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Jogando com o cyberpunk e Baudrillard: Avalon e as manipula¢des de Mamoru
Oshii dos codigos de género e de representacao

Playing with cyberpunk and Baudrillard: Avalon and the manipulations
of genre and representation codes by Mamoru Oshii

Jodo MARCIANO NETO!

Resumo

Este artigo analisa, através de uma semioética atenta a narrativa e aos contextos que cercam
a obra, as subversdes dos cddigos de género da ficgdo cientifica cyberpunk e a exploracao
da linguagem cinematogréfica realizadas por Mamoru Oshii no filme Avalon. No
primeiro momento, visando compreender como Oshii reverte a experiéncia de exotismo
do oriente no cyberpunk; na segunda, em como a exploracdo da estilizacdo e das
convengdes cinematograficas dialogam com as reflexdes de Baudrillard sobre a mediacéo
tecnologica da realidade.

Palavras-chave: Avalon. Cyberpunk. Baudrillard. Ficcdo cientifica japonesa.
Simulacros.

Abstract

This article analyzes, through a semiotics attentive to the narrative and to the contexts
surrounding the film, the subversions of cyberpunk science fiction genre codes and the
exploration of cinematic language carried out by Mamoru Oshii in the film Avalon. At
first, aiming to understand how Oshii reverses the orientalism in cyberpunk; in the second,
how the exploration of stylization and cinematic conventions dialogue with the reflections
from Baudrillard about the technologic mediation of reality.

Keywords: Avalon. Cyberpunk. Baudrillard. Japanese sci-fi. Simulacra.

Introducéo

Nos ultimos anos pdde-se notar o retorno do interesse da midia no cyberpunk com
um novo ciclo de produgbes. Se comparadas, as obras recentes apresentam mudancas

significativas em relacdo a primeira leva, permitindo-nos observar quais elementos
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constituintes do imaginario cyberpunk se preservaram e quais se transformaram ao longo
de quadro décadas. Para Umberto Eco, em Os mundos da ficcdo cientifica (1989), e
Asimov (1984), todo trabalho dentro da ficcdo cientifica reflete 0 momento historico-
social de sua concepgéo; Altman (2000) e Todorov (2003; 2019), de forma complementar,
nos incentivam a pensa-los quanto atividades pragmaticas que dependem do publico para
se legitimarem. Enquanto programas estéticos, os géneros igualmente sdo construidos em
carater “institucional” e social pelos espectadores, responsaveis por gerirem o regime de
expectativas onde, dentro da dimensdo cultural, “compartilham seus repertorios
simbolicos, suas representagdes, que resultam na construcdo de um imaginario coletivo”
(BARROS, 2012, p.6).

Através do filme Avalon (2001), o diretor Mamoru Oshii explora o efeito
acumulativo dos géneros, que ndo se limita a repeticao de clichés (TODOROV, 2003),
para articular novos protocolos de uso. Dada sua poética e o carater filosofico de sua
filmografia, ndo seria descuidado afirmar que Oshii investe na participacdo ativa do
publico durante a fruicdo ao assumir uma conduta de produzir “relagdes ente as pessoas
e 0 mundo por intermédio de objetos estéticos” (BOURRIAUD, 2009a, p.59). Logo,
analisar Avalon apenas pela semidtica parece insuficiente diante risco de se ignorar
importantes fatores por tras das subversdes do género executadas por Oshii em sua
dindmica de estranhamento e familiaridade que funciona em dois niveis de leitura.

Sobre tal dindmica, Avalon nos proporciona no nivel dos cadigos de género uma
inversdo do orientalismo enraizado no cyberpunk, enquanto no nivel da linguagem
cinematogréfica, Oshii insere o espectador dentro das reflexdes filosoficas de Baudrillard
ao exemplificar seu tratado Simulacros e Simulacdo (1991) manipulando regimes de
estilizacdo e opacidade. Em suma, Oshii incorpora o pensamento de Baudrillard na
experiéncia estética do filme ao mesmo tempo em que propde uma revisao intercultural
do género cyberpunk. Por conta desta dupla operacdo, Avalon é um dos casos em que, ao
encontro de Thompson (2011) e Aumont e Marie (2013), se faz necessaria uma analise
atenta das imagens e construcao das cenas levando em conta o contexto e 0s discursos

ideoldgicos/filosoficos que as atravessam.
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Contexto do filme Avalon

Tatsumi (2019) considera o cyberpunk como um subgénero de ficgéo cientifica
transpacifico, e ha muitos indicios que corroboram com sua afirmacdo. Entre eles,
destacamos a constatacdo de que o imaginario cyberpunk nasce com preocupagdes com
o modelo de globalizacdo em formacédo nos anos 1980 que desencadeia 0s Varios espagos
extraterritoriais e multiculturais entdo presentes nas obras. Notoriamente, no mesmo
periodo temos o Japdo como grande representante do avanco econdémico do Oriente e de
onde diversos artistas e autores buscariam inspiracdo: o pais dos zaibatsus?, das yakusas
e dos conflitos entre a tradicdo e a modernidade atropeladora (SANDERS, 2008;
IWABUCHI, 2002). De certo modo, 0 cyberpunk nasce como, além da distopia
tecnoldgica, uma ficcdo cientifica que tenta processar essa globalizacdo, sobre o caos de
um mundo onde as fronteiras perdem sentido na esfera econdmica e sociocultural. Porém,
como Canclini (2003, p.55) bem explica, “a simples acumulacdo multicultural de
experiéncias nao gera automaticamente hibridacdo, nem compreensdo democratica das
diferengas”.

Ainda que Tastumi (2006, p.4, traducdo nossa) defenda que o cyberpunk
possibilitou “uma rede de sincronicidade, onde tudo e qualquer coisa pode acontecer
simultaneamente, superando qualquer limite e superando qualquer intencdo colonialista
ou imperialista”®, 0 que observamos nos primeiros anos do género foi uma
supercodificacio de esteredtipos de Japdo adaptadas a cenarios de alta tecnologia®.
Apesar do otimismo de Tatsumi (2006) em enxergar como parte de um fenémeno de
‘poéticas de negociacBes multiculturais’ e de um movimento de auto-orientalismo como
parte de uma estratégia para uma insercao no mercado global e uma espécie de afirmacao
cultural com apelo ao imaginario de ‘japoneidade’ (IWABUCHI, 2002), Taillandier
(2019) observa que os autores de ficgdo cientifica japoneses buscariam novas
organizagGes do cyberpunk que contrapusessem essas representagfes essencialistas

difundidas pela midia ocidental.

2 Conglomerados empresariais e industriais

3 No original: “a network of synchronicity, where anything and all things can happen simultaneously,
overcoming any limit and exceeding any colonialist or imperialist intent”.

4 Essa representagdo baseada em essencialismos do Japao viria a ser conhecida como tecnho-orientalismo.
Conforme Taillandier (2019) e Lozano-Méndez (2010), o termo foi usado pela primeira vez em 1995 por
Morlay e Robbins em Spaces of Identity: Global Media, Electronic Landscapes, and Cultural Boundaries.
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Em 1995, Mamoru Oshii lan¢a a adaptacdo do mangd de Masamune Shirow,
Ghost in the Shell. As intervencdes no material original correspondem com a empreita
indicada por Tatsumi, mas nédo se afastam muito do horizonte de expectativas, vital para
o reconhecimento dos géneros, até entdo estabelecido. Se o cyberpunk, como qualquer
narrativa ficcional, se constroi na “necessidade de ordenar os conflitos imaginarios”
(CANCLINI, 2003, p.10), em Ghost in the Shell Oshii confronta pela primeira vez o Japéo
fantasiado pelo Ocidente subvertendo seus os tropos cyberpunk com os principios

filosoficos do Zen. Avalon pode ser visto como continuidade dessa confrontagéo.

Oshii e a inversdo do cyberpunk

Ha vérias formas de analisar como Oshii subverte a experiéncia estética do
cyberpunk atuando no que Todorov (2019) didaticamente chamaria de ‘modelos de
escritura’.  Como nos propusemos a entender a obra como parte de uma rede de
significados e signos onde, sob a ldgica poés-modernista, as “praticas artisticas, embora
muito heterogéneas em termos formais, compartilham o fato de recorrer a formas ja
produzidas” (BOURRIAUD, 2009b, p.12), seguiremos observando as operagdes de
apropriacéo e recodificagdo dos elementos de género sem nos preocuparmos em aplicar
juizo de valor quanto ao ideal de originalidade que normalmente acompanha os discursos
autorais uma vez que Avalon sugere um olhar revisionista — dado suas caracteristicas

autoconscientes, autorreflexivas e criticas —, em soma que, primeiramente,

[é] dificil imaginar que na atualidade seja possivel defender a tese
segundo a qual tudo, na obra, é individual, produto inédito de uma
inspiracdo pessoal, feito que ndo guarda nenhuma relagdo com as obras
do passado. Em segundo lugar, um texto ndo é tdo somente o produto
de uma combinacgdo preexistente (combinacdo esta, constituida pelas
propriedades literérias virtuais), mas também uma transformacao desta
combinacdo. (TODOROV, 2003, p.9)

Enquanto as Wachowski procurariam uma conciliacdo através de uma intensa
intertextualidade intercultural em Matrix (1999), Oshii inverte as relacdes de
representacdo: Avalon é um filme japonés filmado na Europa e falado em polonés. A
matéria ‘japonesa’ ou multicultural é praticamente apagada da paisagem visual,
apresentando dessa vez um Ocidente fantasiado. No enredo, somos introduzidos a uma

sociedade empobrecida onde a protagonista Ash sobrevive através de partidas
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clandestinas de um jogo bélico de realidade virtual perigoso, pois pode causar morte
cerebral em jogadores. A arquitetura e os cenarios de guerra do jogo que da nome ao filme
realizam uma inverséo da relacéo colonialista do olhar ao construir um ocidente europeu
congelado no periodo pos-guerra, com arquitetura romantica contracenando com fiages
e tubulagcdes de um aparato tecnologico grosseiro. A premissa high tech, low life
caracteristica da tematica cyberpunk tem seus fetiches tecnolégicos sacrificados: ndo ha
ciborgues, carros voadores ou inteligéncias artificiais. Com excecdo da realidade virtual
do jogo, ha poucos indicios de se tratar de uma ficcdo cientifica. A distopia em Avalon
quebra a expectativa da onipresenca tecnoldgica.

E interessante, ainda que ndo inesperado, como Avalon se anuncia como ficgio
cientifica evocando o passado. Diferente do steampunk e demais historias localizadas no
passado cronoldgico, o filme monta um futuro anacrénico por meio de uma composi¢do
cenogréfica que flerta com os principios da colagem e da dessaturacdo na fotografia,
elementos que auxiliam a impressdo de deslocamento. Nessas condi¢Bes, ha uma série de
rupturas com a estilistica cyberpunk difundida e Amaral (2006) nos ajuda a compreendé-la
apontando as influéncias de duas subculturas importante no imaginario do género: o gotico e o
industrial. O primeiro se caracteriza por um olhar sombrio e nostalgico pelo passado enquanto o
industrial, por um pessimismo em relacdo ao presente e ao futuro como desdobramento do cenério
gético. Logo, devemos nos atentar para um processo de decodificacdo das formas, signos
e imagens do género que o filme realiza. Diferente de uma primeira impressdo, Avalon
ndo nega o cyberpunk, e sim faz uma regressdo estilistica que ndo por acaso coincide com
a devolucdo do olhar ao Ocidente, no caso a Europa

O retorno as herangas goticas se faz presentes na valorizagdo do sombrio, do
estranhamento e do sublime, mesclada a elementos do género noir, outra das fontes do
cyberpunk: a negac¢édo da fotografia ao colorido luminoso e neon é uma das marcas desse
processo. Ao invés, a fotografia flerta com o expressionismo ao ponto de gerar imagens
fantasmagoricas, etéreas, em certas cenas. Tal efeito de estranho e sublime é
potencializado pela montagem contemplativa, estendendo o tempo da imagem e
valorizando a performance — caracteristica recorrente no cinema asiatico—; contrapondo-
se, assim, a tendéncia das obras cyberpunk de procurarem emular a velocidade dos meios
digitais.

Se em O Tigre e o Dragdo (2000) Ang Lee traz “um filme oriental para o pablico

ocidental e, em alguns aspectos, um filme ocidental para o publico oriental” (JENKINS,
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2009 p.157), a poética de Oshii resulta em um filme oriental com matéria ocidental. A
diferenca é facil de explicar: enguanto Lee permite a incorporacdo organica de
convencdes do cinema hollywoodiano resultante do que Altman (2000, p.211, tradugéo
nossa) entende como “um processo continuo de fertilizacdo cruzada (embora as vezes
extremamente lento) pelo qual os interesses de um grupo podem aparecer nas agdes de
outro™®, Oshii empreende nos efeitos de dissonancia. A fotografia tem elementos
expressionistas, o elenco e o idioma séo poloneses, a musica composta por Kenji Kawai
emula as musicas cléssica e sacra ocidentais, mas os alicerces poéticos e as relaces
estéticas programadas permanecem na ldgica da cultura nipbnica. Embora incorpore
muito da pratica do mukokuseki — 0 apagamento de expressdes étnicas e culturais 6bvias,
muito presente nas animacgfes japonesas e mangas (IWABUCHI, 2002; BLAT
MARTINEZ, 2012) —, Avalon se apresenta como o oposto de Ran (1986), adaptacio de
Kurosawa da peca de Shakespeare Macbeth ao cenario dos xogunatos do periodo
Tokugawa, porém incitando a consciéncia da farsa da ‘experiéncia de Ocidente’® evocada
pela supercodificacdo. Essa estilizacdo ainda tem mais uma utilidade, a qual

discorreremos a seguir.

Questionando o real pelo regime da ilusdo: analise do filme

Na devida medida, o didlogo abaixo do filme o sintetiza:

Ash: Existe uma histéria como essa no Norte da Europa. Odin sai em
uma jornada. Seu barco afunda e ele chega a uma ilha, flutuando a
deriva. L4, Morgana o resgata, da a ele um anel de ouro e Ihe garante
imortalidade e juventude eterna.

Game Master: Porém Odin ndo se d& conta de que Morgana havia
colocado uma coroa em sua cabeca...

Ash: A Coroa do Esquecimento. Ele esqueceu tudo sobre seu lar, sua
terra... e tudo sobre o mundo exterior. (AVALON, 2011)

Na primeira camada, o didlogo expGe a questdo central da histéria; na segunda, o
ele discretamente anuncia o jogo de representacBes e o exercicio filoséfico existente.

Valendo-se mais uma vez da comparacdo, que nos parece inevitavel, se em Matrix as

® No original: “a constant (if sometimes extremely slow) cross-fertilization process whereby the interests
of one group may appear in the actions of another”.

® Taillandier (2019) afirmara que o cyberpunk anglo-americano foi responsavel por popularizar uma
‘experiéncia de Japao’ na fic¢do cientifica que, apesar de problemadtica, serviria de terreno intercultural de
remediacBes para 0s autores japoneses.
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Wachowski revelam sua inspiracdo de Simulacros e Simulagéo colocando o livro em cena
em referéncia, Oshii dara forma as ideias principais debatidas por Baudrillard através de
uma linguagem cinematografica antirrealista, pelo regime de opacidade, ou seja, através
de

[ulma arte que busca provocar estranheza, que denuncia sua presenca
ostensiva como objeto ndo natural e trabalhado, e que ndo permite um
acesso imediato (sem mediacdo de uma teoria) as suas convengdes e
critérios construtivos, tende a desencorajar as tentativas do leitor em
relaciona-la com realidades existentes fora da obra (XAVIER, 2005,
p.100)

Embora ambas os filmes tomem como base as mesmas questdes, Matrix permite
a imersdo do espectador na realidade do filme, enquanto Avalon convida a todo instante
0 espectador a prestar atencdo na sua materialidade filmica, na sua linguagem, para entéo
provoca-lo. Em Matrix o conflito entre real e virtual esta na diegese, em Avalon, na
experiéncia estética.

Antes de entrar na andlise, apresentemos 0s conceitos principais em pauta.
Resumidamente, Baudrillard (1991) desenvolve a tese de que no mundo atual a
experiéncia humana do real passa a ser regida por uma imitacdo produzida por simbolos
e signos, pelo virtual. As simulagdes constituem reprodugfes do que existe no mundo
real, com semelhangas mais fidedignas. Os simulacros sdo simulagdes, porém séo
representacdes que intencionam conceder veracidade a algo sem equivaléncia no real. Um
dos exemplos do autor s@o os parques tematicos como os da Disney, cuja fantasia nos
ajudaria por oposicdo a sustentar o dado de real de um mundo de simulagfes. A hiper-
realidade seria um simulacro realistico, como se realidade aperfeicoada que “caracteriza-
se ndo somente por eliminar a realidade, mas também a imaginagdo do real”
(BAUDRILLARD, 2011, p. 57). Na hiper-realidade, a capacidade de distinguir a fantasia
¢ comprometida uma vez que a interagdo com a reproducao, com a imitagdo tem mais
apelo emocional do que a experiéncia com o verdadeiro real. O filme que até entdo melhor
trabalha esses conceitos ¢ O Show de Truman (1998), onde o protagonista vivido por Jim
Carrey descobre que seu mundo nao passa de uma ficgdo midiatizada.

Baudrillard expde em Simulacros e Simulagdo que apesar de ser recorrente nas
ficcdes cientificas, a ideia de simula¢des normalmente aparece como a existéncia de um
duplo que se denuncia pela artificialidade tal qual o Holodeck da série Star Trek e os

mundos de O 13° Andar (The Thirteenth Floor, 1999), quanto, segundo o autor, ndo existe
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mais exterioridade capaz de identificar esse outro ou fronteira a ser atravessada. E aqui
em que Matrix se atrapalha, mas teria Avalon cometido o mesmo equivoco?

A pista esta no didlogo ja citado. O filme é cercado de referéncias aos mitos
arturianos, a tal histéria que a protagonista acusa paridade, até onde se sabe, ndo existe e
mesmo assim consegue provocar a sensacao de se tratar de uma referéncia legitima. As
simulacdes ndo sdo mediagdes do real, ja as midias de massa sdo produtoras e mediadoras
do virtual, e o cinema, que nem a Disneylandia, seria um fabricante de simulacros. Como
dito, Oshii transporta o conceito para a forma do filme, convertendo em experiéncia. O
resultado se assemelha a uma matrioska: simulacros produzindo simulacros. Para tanto,
ele explora a linguagem cinematografica e suas convencgdes para expor as fabricacdes que
nos sondam. Mencionamos a fotografia e rapidamente a direcdo de arte e a montagem,
somada a elas ha& o uso da trilha sonora, os efeitos digitais e a atuacdo na representacao
de trés dimensdes proprias: 0 mundo-filme, o jogo Avalon e a Classe Real.

Mundo-filme

Uma parcela do que teriamos que descrever aqui ja foi feita quando comentamos
as subversdes que Oshii faz no cyberpunk, porém permitir-nos-emos o privilégio da
repeticdo em prol da analise. O mundo-filme corresponde ao universo em que ocorre a
histéria a qual o espectador acompanha na tela, como se fosse uma janela, usando a
famosa metafora de Ismail Xavier (2005). O espectador esta ciente de que esta diante de
uma fic¢do, o0 que muda € se o filme tenta apagar seus dados de fabricacdo ou ndo. Avalon,
como sabemos muito bem a esta altura, pertence ao segundo grupo. Nesta dimenséo,
temos uma fotografia escura, na maioria das cenas expressionista. As cores Sao
dessaturadas, as vezes contaminadas por tons sépia, e em determinados momentos ha um
brilho difuso nos personagens sem justificativa verossimil. Nas cenas externas, o céu
criado digitalmente se destoa do cenario e a forma como as edificagdes sdo dispostas

revelam toda a artificialidade.
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Imagem 1: Frame do filme referente ao mundo-filme.

Fonte: Avalon, distribuidora Miramax.

Outro elemento que se destaca € a luz esverdeada dos monitores, anunciando sua
presenca mesmo quando em segundo plano, nos lembrando da ideia de portais para outro
mundo (em certo aspecto ndo deixando de ser) e nos chamando a atencéo para o fato de
que, ao longo de todo o filme, ndo ha sinal de demais midias eletrénicas além daquelas
que se vinculam ao computador. Os livros, a exemplo os que Ash utiliza em sua
investigacdo sobre um mistério dentro do jogo, se revelardo como objetos cenograficos
ao terem expostas suas paginas em branco. Assim como as atuagGes contidas apresentam
maneirismo, entregues a pontuais exageros, e a musica extradiegética irrompe as cenas
em apelo melodramatico. Diferente da protagonista, que permanece sem resposta quando
questiona a existéncia do Game Master, personagem que media 0 acesso ao jogo e com
guem se comunica por uma tela, ao espectador é garantida toda a certeza de estar
interagindo com uma simulag&o filmica.

Essa evidenciagdo, no entanto, ndo se limitard ao regime antirrealista. Oshii
reforcara as limitagfes da midia em duas cenas distintas. Na primeira, Ash cozinha para
seu cachorro. Ha enfogue nas maos e no vapor, nos graos de arroz na palma, no borbulhar,
no cheirar, no sentir o calor no rosto numa sequéncia de dois minutos. Entre o fluxo de
planos, um mais longo do computador com a protagonista cozinhando ao fundo,
desfocada. A primeira vista pode aparentar uma cena superficial, porém é uma sequéncia

dedicada a dois sentidos dos quais somos privados na experiéncia cinematografica: o tato
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e o olfato. O mesmo ocorrerd minutos depois, quando Ash se encontra com um antigo
companheiro de jogo, Stunner, em uma lanchonete. Acompanhando o olhar da
protagonista, os closes fechados focam a boca de Stunner comendo de forma bastante
grosseira, lambendo os dedos. O paladar é evocado, mas também se faz inacessivel.
Irreproduzivel. Num regime de imagens, Oshii nos provoca a notar as lacunas da

experiéncia.

O jogo Avalon

Logo nas primeiras cenas do filme somos apresentados ao jogo de combate
Avalon. Exceto pela fotografia expressionista, em muito a realidade simulada do jogo
preserva as caracteristicas do mundo-filme, tendo o regime de opacidade mais elevado.
Essa abertura é emblematica: em meio a um confronto, as explosdes congelam e, com um
movimento de camera, revela-se o efeito digital em sua natureza bidimensional antes da
protagonista se materializar. A camera se movimenta mais, trepida, e as cenas de acdo
recorrem a momentos de slow motion. Nessa dimensdo, os efeitos digitais sdo 0s
principais indices do anti-ilusionismo: os graficos dos ambientes e objetos carregam
textura e brilho antinaturais, alguns fundos se denunciam como projecdes e quando um
individuo é abatido, ele se torna bidimensional antes de se desfazer em fragmentos. Ha
também inser¢Ges que imitam telas de softwares graficos e exibem grades de simulacéo

computadorizada, hoje ultrapassadas.
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Imagem 2: Frame do filme Avalon referente ao jogo.

Fonte: Avalon, distribuidora Miramax.

Um dos desafios deste tipo de analise vem de reconhecer que o desenvolvimento
tecnologico em grandes producdes gera um envelhecimento nos efeitos especiais
utilizados em filmes anteriores ou nos que dispuseram de menos recursos para 0S
espectadores contemporaneos. Baseado nas informagcdes do site IMDb’, Avalon teve um
orcamento estimado de U$ 8 milhdes contra os U$ 63 milhdes de Matrix, o que por si
permite concluir rapidamente que os graficos do filme de Oshii séo resultados deste fator.
Resistindo a precipitacdo, consideramos que esse também seja uma das razdes, dado que
seria superficial se apegar a uma explicagdo puramente econdémica quando o filme
apresenta toda uma construcdo onde a auto-enunciacao tem fungdo narrativa e estética.

A diferenca faz do jogo o simulacro do mundo-filme, nos permitindo validar o
segundo como o ‘real’ do filme que, por sua vez, € um simulacro que nos permite validar
as nossas proprias experiéncias do ‘real’. No jogo, nenhum personagem duvida que esteja
em uma simulacdo embora suas vidas parecam gravitar sobre ela: seja pela possibilidade
de ganhos financeiros, seja pelo escapismo proporcionado. Independente das
justificativas, ha desdobramentos do que acontece no jogo na realidade dos personagens
— visto que em torno do jogo Avalon se articula uma comunidade organizada — ¢ a

dindmica entre essas ‘duas dimensdes’ € de uma infiltragdo mutua. Talvez a mais

7 Internet Movie Database.
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expressiva, apesar de discreta, seja a notada nos figurinos: enquanto os dos jogadores
unem influéncias de jogos FPS e RPG, os NPCs® se vestem como as pessoas fora do jogo.
Uma das interpretacdes que podemos tirar € que o jogo Avalon seria uma fantasia de
empoderamento cujo aparato avanca simbolicamente contra o sentimento entorpecente
de impoténcia da distopia do mundo-filme. O fato de a montagem ser mais dindmica aqui,
mesmo nas cenas sem a¢ao, contribui para a ideia e a entender a ‘fuga da iniciativa’ para
o virtual. Embora conectados, para ndo dizer indissocidveis, existe uma disparidade
valorativa entre as acOes concretas e as executadas no virtual em que se exalta a segunda
em detrimento da primeira, tal qual Baudrillard (1991) ja denunciava em nossas
experiéncias midiaticas. Ou seja, que os afetos e relacdes sociais passam a ser
desenvolvidas prioritariamente pela nova virtualidade promovida pela tecnologia invés

do modo tradicional, ou original, de um contato direto e ndo mediado por um aparelho.

Classe real

Antes de prosseguir, comentemos um pouco mais sobre a historia. Ash descobre
um boato sobre uma fase secreta dentro do jogo Avalon e que o lider do antigo grupo ao
qual ela fazia parte, Murphy, tentou alcangar e acabou em estado vegetativo. Apos se
juntar a um misterioso usuario conhecido apenas como O Bispo, Ash cumpre 0s requisitos
para o surgimento de um ‘fantasma’ que, apos abatido, Ihe concede acesso a tal fase
secreta. O ‘fantasma’, manifesto como uma das meninas que Ash vé no hospital ao visitar
Murphy, ndo se encaixa na fotografia do filme. Seu tom azulado e brilhante foge do
padrdo estabelecido sem causar choque, pois estd na dimensdo do jogo e nela as
dissonancias sdo mais aceitaveis. Quando Ash vence o desafio, ela consegue atravessar o
limite do jogo e entra na sua programacao antes de ser transportada, e mais uma vez Oshii
realiza uma subversdo, ainda que leve. Nessa cena temos a deixa para o tal
‘atravessamento do espelho’ criticado por Baudrillard (1991), como um log in na matrix,
contudo a expectativa se quebra quando Ash desperta em um quarto. A fotografia é a do
mundo-filme, mas Ash ndo demora em descobrir que continua dentro da simulacao

quando as janelas se revelam muradas. Como o Game Master, O Bispo surge no monitor

8 FPS, abreviacédo de First-Person Shooter (jogos de tiro em primeira pessoa). RPG, abreviacdo de Role-
Playing Game (Jogo de interpretacdo de personagem). NPC, abreviacdo de non-player character
(personagem ndo jogavel).
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do computador e a apresenta a um nivel experimental em desenvolvimento: a Classe Real.
Nesse nivel ndo ha cronometragem ou contagem de pontos, nem habilidades especiais,
apenas um objetivo: eliminar a consciéncia de jogadores que la estdo armazenadas. Ela
veste um vestido e se arma com a Unica pistola disponivel, sai do recinto e, sem avisar,

Oshii rompe com o filme em si.

Imagem 3: Frame do filme Avalon referente & Classe Real.

Fonte: Avalon, distribuidora Miramax.

A simulacdo dentro da simulacdo, a Classe Real, é apresentada dentro das
convencgdes de como documentar ou representar de forma mais fidedigna o mundo real
de nos espectadores. Toda estilizacdo e abandonada, a luz como a do ambiente, externas
e internas em locais publicos capturando o fluxo da multidao até entdo quase ausente e
que ndo se acanha em olhar em direcdo a camera, as atuagfes se tornam naturalistas, a
trilha sonora ¢ toda diegética. E como se Ash saisse do filme direto para um centro urbano
ordinario, como alguém que deixa uma sessdo de cinema. Junto da protagonista, nosso
primeiro contato com essa ‘realidade’ € com a viséo de diversos anuncios publicitarios.
Propagandas de Nivea e da Continental em bondinhos, um outdoor da Coca-Cola e outro
de cigarros West que nos desperta uma atengédo especial: nele, a fotografia de uma gueixa
e uma mulher ocidental conversando. O frame € curto, mas salta ao olhar atento. Essa
imagem ecoa, como Se em resposta, 0 iconico video-outdoor da gueixa de Blade Runner
(1982). Ao mesmo tempo, 0 andncio parece brincar com a prépria ideia de didlogo

intercultural que ndo se completa no cyberpunk, conforme ja comentamos. Voltando para
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0s anuncios, té-los como primeiro contato com a simulagdo do ‘nosso real’ cabe como
exposicdo da presenca do capital (aqui em seu carater transnacional) nesse processo de
virtualizacdo da experiéncia de real, reiterando a critica de Baudrillard (1981) sobre o
modo como 0 consumo constroi nosso reconhecimento do mundo, sistematizando a
cultura em escala global —dialogando com a prépria problematica do mukokuseki, ou seja,
de estar em outro regime de representacdo sem realmente nele estar — por meio da
exposicdo continua e do consumo de imagens fabricadas.

Apesar da mudanca radical, varios elementos do mundo-filme e do jogo Avalon
ecoam na Classe Real. As estatuas de querubins com as faces quebradas que decoram o
ponto clandestino das partidas ressurgem inteiras, alguns edificios se assemelham aos que
aparecem nos cenarios do jogo, os cartazes contra o Avalon dao lugar a divulgacGes de
uma 6pera de mesmo nome, o basset hound desaparecido da protagonista reaparece na
janela de um carro e estampando os novos cartazes. Afinal, o que é a Classe Real? Na
l6gica do filme, se trata de uma hiper-realidade que se espelha nas nossas construcoes
imaggéticas de ‘real’, uma ‘realidade’ sedutora e melhorada do mundo-filme. O choque
ndo se deve apenas pela mudanca visual abrupta, a implosdo dos modelos de
representacdo anteriores nos convida a suspeitar de nossas experiéncias e a nos
atentarmos as simulacdes presentes em nosso entorno, simulagcdes bem menos ébvias do
que os simulacros do cinema, ainda que, parafraseando o personagem do Game Master,
isso ndo fagca muita diferenca ja que ndo poderiamos mais comprovar a distingao.

E o que acontece com Murphy. Ash o encontra habitando a Classe Real apesar do
corpo se encontrar vegetativo no mundo-filme. Dentro da hiper-realidade cibernética,
Murphy esta convicto de que aquela é a verdadeira realidade e tenta convencer a Ash
diante de um canhéo transformado em monumento, ressignificando a ideia de confronto
até entdo ligada a fisicalidade do jogo bélico para o campo argumentativo. Murphy,
auxiliado pelo regime de representacdo da Classe Real, reflete justamente esta perda da
capacidade de diferenciagéo entre fantasia e realidade, acarretando o deslocamento das
interacOes conscientes para o mundo do virtual. Em Matrix, a imerséo na hiper-realidade
é trata como imposta; Avalon ja se alinha melhor ao conceito uma vez que a apresenta
como voluntaria e ocasionalmente até almejada, impulsionando uma cadeia de
reproducdes em busca de um real inalcancavel. Ash recusa a aceitar a Classe Real como
a ‘realidade verdadeira’, contudo, Oshii entrega um final ambiguo, nos privando da

certeza de que Ash ndo negou ao invés a ‘verdadeira realidade’.
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Considerag0es finais

Oshii demonstra dominio ao realizar uma dupla operacdo arriscada. Na primeira
camada de Avalon, se mantém fiel a tematica cyberpunk e seu perfil critico, porém os
transfere para um regime ritmico e visual inverso que dificulta seu reconhecimento
imediato. Suas subversfes sdo importantes para compreender 0s caminhos que o género
leva quando seu modelo original satura e questionar os limites desses rétulos na industria
cultural, pois ndo se restringe a uma conduta p6s-modernista de referenciacbes ad
effectum, pressionando um revisionismo necessario quanto aos problemas de
representacdo multicultural envolvidos.

Na segunda camada, temos uma metalinguagem cinematografica pouco usual.
Né&o se trata de uma autorreflex&o da instituicdo ou do aparato, mas da linguagem que
chama atencdo para si como produtora de representacOes e relagdes que constituem um
imaginario preexistente que persiste durante e apos a fruicdo responsaveis, inclusive, por
nossa propria relacdo de reconhecimento do mundo. Tal construcdo complexa tira
proveito das expectativas e clichés do cyberpunk, e embora tenha suas limitagoes e se
sirva de algumas literalidades comuns na ficcdo cientifica, Avalon consegue transmitir
pela experiéncia no regime do préprio dispositivo midiatico as reflexdes de Baudrillard
— diferente de O Show de Truman, que a ilustra sem colocar a encenacao filmica e a
recepgao em crise.

Por fim, Avalon é uma ampla e intrigante obra sobre o estranhamento da mediacao
audiovisual do mundo. Essa mesma mediacdo responsavel por produzir e reproduzir
exotismos que afetam nossa percep¢do do Outro, no caso denunciando todas as imagens

como construgdes naturalizadas.
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