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Resenha

Visdes Perigosas: uma Arque-Genealogia do Cyberpunk — Comunicacéo e
Cibercultura (AMARAL, Adriana. Porto Alegre: Sulina, 2006, 239 p.)

Alexandro Carlos de Borges SOUZA®

Visbes Perigosas: uma Arque-Genealogia do Cyberpunk — Comunicacgédo e
Cibercultura (2006), da pesquisadora Adriana Amaral, € um bom exemplo da
transdisciplinaridade que envolve os estudos contemporaneos na comunicacdo. No
estudo, a pesquisadora busca identificar o impacto cultural causado por um movimento
literario surgido no comego dos anos 80 que conseguiu ampliar a atencdo do publico e
da critica da ficgdo cientifica para além do restrito circulo de fas.

Da literatura, o género se proliferou para varias outras expressdes, como 0
cinema, os quadrinhos e 0s games, até se afirmar como uma expressdo estética da
cibercultura. Nesse processo, o cyberpunk findou por reabilitar a obra de Philip K. Dick,
por meio das adaptacdes cinematograficas de livros do escritor. A comunicacao atuaria
como a rede de forcas que possibilita a disseminacdo do conceito por diferentes campos.

A estrutura do livro é dividida em duas partes, cada uma delas respectivamente
relacionadas as etapas da investigacdo propostas pela autora, a arqueologia e a
genealogia do tema: Investigando os Antecedentes do Cyberpunk e Cyberpunk, a
Estética Pop da Cibercultura. A primeira parte é composta por dois capitulos.

O capitulo 1, VisGes cibertemporais: comunicagdo + cibercultura + cyberpunk
= uma equacdo artistica e tecnoldgica, abre situando os estudos sobre o tema no campo
da comunicacdo. No Brasil, € uma &rea ainda pouco explorada, sendo boa parte da
bibliografia em linguas estrangeiras, principalmente inglés. A autora considera o
cyberpunk ao mesmo tempo uma expressao estética e uma visdo de mundo. Isso se da
porque o cyberpunk surge como um movimento literario pés-moderno, no comego dos
anos oitenta, que traz a discussao sobre a cibercultura para o centro da ficgdo cientifica.

E, por exemplo, no romance seminal Neuromancer, de William Gibson, que surge a
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expressao ciberespaco.

No capitulo 2, Visdes literarias — espectros da ficgdo cientifica, a heranca
gotica do cyberpunk, discute-se que esta corrente atualiza tematicas e preocupacgdes que
acompanham a ficcdo cientifica desde seu marco inicial, o romance gotico Frankenstein.
As relagOes entre humano e ndo-humano, a busca pela imortalidade, a oposi¢do entre
organico e inorganico, o impacto da tecnologia sobre a vida social sdo algumas dessas
questdes. De vida breve, no comeco dos anos 90 0 género sai de cena e novos escritores
falam num pos-cyberpunk, que ameniza alguns aspectos originais enquanto volta a
atencdo para novas teméticas, como 0 meio ambiente.

Os trés capitulos seguintes compreendem a segunda parte da obra. VisGes
philipkdickianas — simulacros, contracultura e protocyberpunk, o terceiro capitulo,
volta-se para a influéncia de Philip K. Dick sobre o cyberpunk e apresenta aspectos da
obra dele. Aqui ficam explicitas as ligagdes com outra corrente da ficcdo cientifica, a
New Wave, surgida nos anos 60 do século 20 e embebida na contracultura da época.
Entre seus expoentes, 0 mais notério € o norte-americano, que antecipou Varios
elementos do cyberpunk, como a transcendéncia pelas drogas e as realidades virtuais.

Ja VisbGes obscuras do underground — a génese da subcultura cyberpunk
(capitulo 4) observa que os escritores cyberpunks beberam de fontes ndo-literarias
como a estetica e o pensamento punk e idealizaram a figura do hacker, surgida também
entre 0s anos 50 e 60. Punk e cyberpunk partilham caracteristicas e tematicas como
linguagem; musica; estilo de moda; mutilagdo ou modificagdo corporal; uso de drogas;
catarse pela danca e mdsica; urbanidade; decadéncia. O lema punk 'Do It Yourself’
(faca vocé mesmo) por sua vez tem tudo a ver com a etica hacker, pautada ainda pela
politizacdo da cultura tecnologica.

Os hackers defendem a descentralizagdo da informagdo e combatem o
autoritarismo digital. A literatura cyberpunk se disseminaria em outras expressoes
artisticas, como o cinema, os quadrinhos e a musica, e seus elementos estéticos
terminam por inspirar subculturas juvenis como o gotico e o industrial, fazendo com
que 0 género tenha uma sobrevida além da literatura e legitime sua presenca no
ambiente da cibercultura.

No capitulo 5, Visdes cinematograficas — a estética filmica cyberpunk,
demonstra que este imaginario é reproduzido de tal forma no cinema que sua presenca

nas adaptacdes cinematograficas de obras de Philip K. Dick, produzidas a partir dos
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anos 80, terminam por ratificar a influéncia do escritor sobre o género. Mesmo criados

por diretores diferentes, os filmes Blade Runner, Total Recall e Minority Report?
compartilham elementos cyberpunks que podem ser percebidos pela analise filmica de
planos, a partir de categorias como a cidade, o corpo e o personagem do herdi.

Héa ainda um capitulo dedicado as conclusdes, um glossario e as referéncias do
trabalho. A excessiva subdivisdo dos capitulos em se¢des ajuda a pontuar a
multiplicidade de enfoques adotados e guia o leitor na jornada proposta por Amaral,
sem dispersa-lo na leitura.

Esses pontos de contato e descontinuidades entre diferentes midias,
comportamentos e pensamentos sobre o mundo no trajeto percorrido pelo cyberpunk, de
suas origens até as influéncias que deixou, sdo proporcionados pela comunicacao, que
espalha esse pensamento tecnoldgico por diferentes expressdes sociais e culturais. A
comunicacgédo funcionaria como vetor e transmissor de ideias cultivadas pelo cyberpunk
acerca da cibercultura. Estas relagcbes sdo marcadas na sociedade de consumo pelas
trocas entre forcas ligadas ao mainstream cultural e o underground, ou seja na tensao
entre tendéncias majoritarias e minoritarias em diferentes artes e grupos sociais.

Boa parte da investigacdo empreendida por Amaral apoia-se no esforgo para
construir a ligacdo entre o mundo ficcional de Philip K. Dick e o imaginario cyberpunk,
por isso alguns aspectos da cibercultura (a referéncia aqui € a temas em voga nos atuais
estudos, como a mobilidade tecnoldgica, a ubiquidade e a realidade aumentada), mesmo
quando citados, ndo merecem maior atencdo. O texto mostra relevancia ao sistematizar
diversos campos de estudo através da comunicacdo, demonstrando a importancia da
reflexdo artistica sobre 0 mundo contemporanea.

Uma tese que se proponha a percorrer tantos caminhos, como a literatura, o
cinema e os estudos culturais (sem perder a perspectiva de sua area de origem, a
comunicacdo), para se debrucar sobre um fendmeno relativamente novo — e este € o
caso do cyberpunk — corre o risco de ser confusa e superficial. 'Vis6es Perigosas — Uma
Arque-Genealogia do Cyberpunk: Comunicacdo e Cibercultura’ ndo cai em nenhuma
dessas armadilhas.

Com rigor e clareza, Amaral apresenta cada assunto abordado e vai tecendo a

intrincada teia midiatica que os interliga na sociedade contemporanea. Além disso, a

2 Blade Runner (pais: EUA; diretor: Ridley Scott; ano: 1982); Total Recall (EUA; Dir.; Paul Verhoeven;
1990); Minority Report (Pais: EUA,; dir.: Steven Spielberg; 2002).
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amplitude da obra abre diversas perspectivas a pesquisadores interessados em explorar

ideias tangenciadas pela autora. Pode-se citar, por exemplo, a presenca do imaginario
cyberpunk em outros suportes, como quadrinhos e jogos eletrdnicos, ou as relagdes
entre a cibercultura e o cinema para além do fantasma estético do cyberpunk.

A autora, Adriana Amaral, é doutora em Comunicacdo Social pela
Famecos/PUCRS (2005) e integra o Conselho Cientifico da Associa¢do Brasileira de

Pesquisadores em Cibercultura (ABCiber) e Association os Internet Researchers (Aoir).
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