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UM PANORAMA DO UNIVERSO CYBERPUNK, O ANIME E O CIBORGUE
Yasmin dos Reis Lima'

RESUMO: O presente artigo tem o objetivo de apontar caracteristicas presentes no
subgénero cyberpunk, sua relagdo com a cultura nipdnica e a visédo critica que pode ser
identificada a partir do estudo do ciborgue. Tais narrativas apontam diversos aspectos do
mundo tecnoldgico que muito dialogam com nosso cotidiano, principalmente nos animes,
devido ao intenso desenvolvimento tecnoldgico pelo qual o Japao passou. A peculiaridade
das animacgdes japonesas chama a atencao do mundo todo, o texto apresenta também uma
breve analise em busca do entendimento da especificidade dessa cultura e sua fama de
inovadora e criativa. Explora-se o termo ciborgue baseado nas ideias de Donna Haraway,
que acredita na poténcia do humano em seu hibrido com as maquinas, poténcia presente
em diversas personagens do cyberpunk.
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A PROSPECT OF THE UNIVERSE CYBERPUNK, THE ANIME AND THE CYBORG

ABSTRACT: This article aims to point out characteristics present in the cyberpunk subgenre,

their relationship with Japanese culture and the critical view that can be identified from the

cyborg study. Such narratives point to various aspects of the technological world that dialogue

with our daily lives, especially in anime, due to the intense technological development that

Japan has gone through. The peculiarity of Japanese animations catches the attention of

the whole world, the text also presents a brief analysis in search of the understanding of m
the specificity of this culture and its reputation of innovative and creative. The term cyborg

based on the ideas of Donna Haraway, who believes in the power of the human in his hybrid

with the machines, power present in several cyberpunk characters, is explored.
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O QUE E CYBERPUNK

O termo cyberpunk aparece para designar um movimento literario de ficcado
cientifica que une altas tecnologias e caos urbano baseado na ideia de alta tecnologia e
baixa qualidade de vida. Expandindo-se, hoje ele representa um subgénero muito presente
em filmes, séries, musica e moda. Possui influéncias do estilo psicodélico, da moda
futurista, da cibernética, do new wave, da musica punk e eletrdnica. E considerado como
uma contracultura, apresentando o universo marginalizado da sociedade digital com o foco
no underground e um teor niilista critico.

Representa um universo distopico que traz fortes metaforas para a preocupacao
atuais sobre os efeitos desse desenvolvimento, envolvendo aspectos como o controle das
grandes corporagdes sobre as pessoas, a corrupgao nos governos, a alienagao e a vigilancia
tecnolégica. Nos apresenta também cérebros humanos fundido ao computador, onde
corpos sao permeaveis por tecnologias em que nelas se envolvem, através do ciberespaco.

O cyberpunk é sombrio e degradado, onde a tecnologia em rede domina todos
os aspectos da vida cotidiana, seja no particular ou no privado. Empresas multinacionais
gigantes substituiram o Estado como centros de poder. O sistema & extremamente totalitario
e esta sempre presente sua forma de resisténcia, sua travada batalha contra os excluidos.
Seus anti-herdis, rebeldes revolucionarios, marginalizados e anarquicos que através de
suas habilidades hackers ou em seus implantes cibernéticos encontram uma maneira de
atacar tais corporagdes. Segundo Lawrence Person, os personagens do cyberpunk classico
sdo seres marginalizados, distanciados, solitarios, que vivem a margem da sociedade,
geralmente em futuros distépicos onde a vida diaria € impactada pela rapida mudancga
tecnoldégica, uma atmosfera de informagdo computadorizada ambigua e a modificagéo
invasiva do corpo humano.

Nos anos 60, autores ja encontravam novas maneiras de se criar ficgdo cientifica
e se tornariam precursores do subgénero, como € o caso de Philip K. Dick, que ira inspirar
o filme Blade Runner (1982).

No Japéao, o grande marco é no final dos anos 80 com Akira (1988), o primeiro
anime referente do género, que permite com que outras animagdes do tipo surjam e a

concretizacao de caracteristicas fundamentais.
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Uma das obras de maior influéncia € o romance Neuromancer(1984) do consagrado
escritor do género, William Gibson. Ele introduzia novos conceitos para a época, como
inteligéncias artificiais avangadas, ciberespaco e cultura hacker. Segundo o autor, o individuo
cyberpunk realiza protestos contra a sistematica vigente das grandes corporagdes, através
de seus altos conhecimentos da tecnologia.

Frances Bonnerira resumir o cyberpunk em quatro Cs e Carlen Lavigne ira adicionar,
mais tarde, um quinto C. S&o eles: corporagdes, crime, computadores, corporalidade e
ciborgue. Com seu forte teor critico ao capitalismo, o género traz questdes que envolvem
seu maior simbolo: as corporagdes. Trazendo consigo uma grande valorizando da camada
popular e dos excluidos, onde surgem seus herais.

A linha entre real e virtual, entre humano e maquina se dilui e traz consigo a figura
do ciborgue, que representa a fusdo do humano com a tecnologia, através de implantes
tecnolégicos e de sua forte presenga na rede, no ciberespaco, sendo entdo, presentes
no mundo material e imaterial. Assim surge uma grande crise existencial, uma jornada de
autodescoberta.

No manifesto de Haraway, o ciborgue é o agente perfeito para desafiar o capitalismo
e o militarismo, é o filho que se rebela contra seus pais ilegitimos. Como vemos em Ghost in
the Shell (1995), um anime que nos mostra um Japao com tecnologia de ponta e que adverte
sobre os riscos que pode causar isto ante uma possivel perda da identidade humana.

E importante ressaltar a intensa forca que as personagens femininas
representam nos animes. E muito comum essas figuras como protagonistas, dialogando
com o papel da mulher nas teorias da tecnologia. Na maioria dessas narrativas, os homens
nao reagem sexualmente a essas mulheres, seus corpos sao vistos além de seus papéis
sexuais, nao so pelos personagens como pelo proprio espectador, que possivelmente ira

adquirir grande admiracao por personalidades tao fortes.

Falando mais especificamente do anime cyberpunk, é interessante observar o
destaque de protagonistas femininas ou a presenga de personagens com género
ambiguo/andrégino e mais dessexualizadas, principalmente se compararmos com
outros tipos de animes. Mesmo que isso nédo seja uma pauta direta do manifesto,
ja que Haraway considera o ciborgue uma criatura sem género e sem aparéncia
humana, podemos considerar como um complemento a teoria feminista no campo
da representatividade e, de maneira um pouco semelhante, o Manifesto Ciborgue

O Mosaico | R.Pesq.Artes | Curitiba | n.18 | p.1-227 | jan./jun. | 2020 | ISSN 2175-0769




IMAI_AF S

esta constantemente discutindo sobre a presenga e a importancia do papel da
mulher na sociedade e na transformacao histérica que o contexto da década de 80
pedia, mas que ainda é atual. (ESPERANCA, 2017, p. 436-437).

As primeiras descrigbes de uma rede global de comunicagéo vieram muito antes
que a World Wide Web se incorporasse ao conhecimento popular. Animes como Serial
Experiments Lain (1998) descrevem um universo virtual muito fiel ao que vivemos hoje
no Brasil, mais de 20 anos depois. Apesar do desenvolvimento avangado da tecnologia
no Japéo, a Web como conhecemos hoje com suas derivadas redes sociais e avatares,
ainda nao estava presente nos anos 90. O anime ndo somente consegue caracterizar essa
relagdo humano-computador como coloca os impactos disso, a formagao dos multiplos eus
e da hiper-realidade.

A maioria das narrativas cyberpunk, japonesas ou nao, tem em seu imaginario
o Japao como ambientagdo de suas historias. Devido ao seu intenso desenvolvimento
tecnolégico, as grandes cidades japonesas chamam a atencéo pela aparéncia futuristica.
As paisagens urbanas do Japao e da China sao influéncias importantes para a atmosfera
e nas caracteristicas de diversos trabalhos de ficcdo cientifica ocidentais. A imagem das
“luzes da cidade, afastando-se” foi usada por Gibson como uma das primeiras metaforas do

género, para o ciberespaco e a realidade virtual.

Figura 1: Toquio por Aleksandar Pasaric (2019)

€52

Fonte: <https://pxhere.com/no/photo/1555475>
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Figura 2: Representagcdo Cyberpunk

Fonte: <https://medium.com/tend%C3%AAncias-digitais/estilo-visual-do-universo-cyberpunk-552860530bbf>

O DESENVOLVIMENTO TECNOLOGICO NO JAPAO

O Japao passou por um intenso desenvolvimento econdmico, industrializacdo e
ocidentalizagdo durante a Era Meiji (1867-1912), marcada pela abertura ao exterior e pela
entrada do pais na Era Moderna. Apdés a Segunda Guerra Mundial, grande parte de sua
industria e infraestrutura estava devastada. Em sua reconstrugcdo, novas fabricas foram
equipadas com as melhores maquinas modernas.

Os primeiros anos do pés-guerra foram dedicados a reconstruir a capacidade
industrial perdida com grandes investimentos, inclusive com auxilio dos Estados Unidos. Em
poucos anos, a produgao alcangou os niveis de antes da guerra. A economia ultrapassou
as taxas de crescimento de periodos anteriores. O investimento no sistema educacional é
um fator de extrema importancia quando se pensa no processo de modernizagao do pais. A
maior taxa de alfabetizacdo do mundo e os altos padrdes de educacao foram as principais
razbes do sucesso japonés em se transformar em uma economia tecnologicamente
avancada.

Na década de 1980, a economia japonesa da énfase nas ultimas tecnologias para
desenvolver a base industrial. Com grande investimento no licenciamento de tecnologia,
compra de patentes e melhoramento de invencdes estrangeiras. A industria avancgou

sua pesquisa e desenvolve-se assim suas inovagdes e sua fama na area criativa. As
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telecomunicagdes e computadores tornam-se elementos cada vez mais vitais, a informacao

se torna extremamente importante para a economia e poder. E nesse cenario que Toquio
se torna um grande centro financeiro, sede de alguns dos principais bancos, empresas e
uma das maiores bolsas de valores do mundo. Vindo a ser também, o lugar da imaginagao
que o cyberpunk se inspira.

Uma observagao interessante que se relaciona com esse ambiente propicio que o
cyberpunk abraga se encontra na relagéo que os japoneses desenvolveram com os robés.

Como coloca Héctor Garcia, um grande admirador dessa cultura: “Os karakuri
sdo bonecos mecanizados, ou autdbmatos, criados por artistas tradicionais japoneses. Sao
considerados os antecessores dos humanoides modernos, também uma invengao em que
o Japao foi pioneiro” (GARCIA, 2010 p. 28).

Os karakuri eram usados em festividades religiosas ou em pecas teatrais no século
XIX, sdo considerados a origem da robética atual e influenciaram a maneira como o povo
japonés vé os robds e a tecnologia. Nas narrativas nipdnicas, principalmente nos animes
€ mangas, os androides costumam ser super-herdis, tém sentimentos e comportamentos
humanos. O Japao hoje concentra mais robds que todos os outros paises do mundo juntos.
Aibo, mascote da Sony, e o personagem classico Astroboy s&o icones da paixao robética
japonesa, enquanto este ultimo influenciou o desenvolvimento e a popularizagao do manga

no ocidente na segunda metade do século XX.
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Figura 3: Yumihiki Doji Karakuri por Tanaka Hisashige (séc. XIX)

s

Fonte: <http://gallery.scalemodel.net/BowShootingBoy.aspx>

Figura 4: Aibo, mascote da Sony langado em 1999

Fonte: <https://www.sony.net/Sonylnfo/News/Press/201711/17-105E/index.html>.
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Figura 5: Capa de um compilado de Astroboy (2004)

L |

Fonte: <https://www.planetadelibros.com/libro-astro-boy-n-0107/262291>

PECULIARIDADES DA ARTE JAPONESA

O que surpreende até os dias hoje sobre a arte japonesa é sua especificidade e sua
capacidade de criatividade, que cria universos e narrativas surpreendes. Atradigdo japonesa
se mantém e se dilui com as culturas modernas ocidentais em uma nova concepg¢ao. Esses
dois aspectos s&o elementos chaves para compreensdo da arte japonesa: tradicdo e
transformacao.

Como disse Noél Burch: “Os japoneses nao copiam, eles adaptam; tudo o que foi
empestado foi profundamente e criativamente transformado” (BURCH, 1979, p. 31). Ahistoria
da arte no Japao nao é de sucessao mas sim de superposicdo. Com a ocidentalizacdo pos
Restauragao Meiji (1968) e com a americanizagao que o pais passa pds Segunda Guerra
€ possivel observar muitas mudangas na sociedade japonesa, todas adaptadas conforme
as tradi¢gbes japonesas ja estabelecidas devido ao seu periodo em extremo isolamento
durante a Era Edo (1600-1868).

A Era Edo foi um periodo marcado por um protecionismo extremo, propiciando
assim o nascimento de um grande sentimento nacionalista. Vivendo em uma ditadura

feudal-militar, o pais era governado por xoguns, titulo militar delegado pelo Imperador, e
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era extremamente isolado. Estabelece-se entdo formas especificas de arte e cultura, como

o teatro kabuki, as gueixas, a pintura em madeira, a arte do cha, a escrita e 0 ukiyoe, que
€ considerada a origem dos mangas. Também se desenvolve a agricultura e a construgao
civil que posteriormente, contribuiram para a rapida industrializagao do pais.

Além desse periodo de extremo isolamento que o pais viveu, sem contato com as
demais culturas, o Japao também possui a caracteristica de ser o unico pais nao ocidental
a escapar da colonizagao. Escapou do Modo Asiatico de Produgao e transitou para o

capitalismo sem uma revolugéo.

A sobrevivéncia de tais fragmentos macigos de tradicdo € amplamente explicada
pela falta mencionada acima de qualquer ruptura revolucionaria na histéria japonesa,
pela gradualidade da eliminacdo de instituicdes feudais e pelo longo periodo de
isolamento do Jap&o. (BURCH, 1979, p. 32).

O rigido periodo vivido durante esse periodo permanece marcado na sociedade
japonesa, onde as regras sociais sdo muito rigidas até hoje. Existe um igualitarismo
uniformizador que exclui qualquer originalidade. Até mesmo na linguagem € possivel
observar esse aspecto, a partir do ato de identificagdo que se da através de um sujeito
impreciso e a apresentacao sempre presente da relagao social estritamente definida. Como
coloca Hisayasu Nakagawa, um estudioso japonés atento a cultura ocidental nos apresenta

novos olhares de comparagdes entre esses dois universos:

Essa organizagado unicelular japonesa, na qual cada parte reage aos estimulos
exteriores e em nome da organizagéo total, mostra o zelo ferrenho de manter
a igualdade entre todas as partes. E uma das expressdes do igualitarismo e
da democracia japonesa, em que reina a uniformidade. [...] Em tal atmosfera,
entretanto, ndo sera bem visto o individuo que demonstra ser independente do
todo, e os outros chegam a dar mostras de animosidade contra quem se destaca.
(NAKAGAWA, 2008 p. 16).

Apartir dessa analise € possivel dizer que a cultura japonesa suprime a subjetivagao
dos individuos, os reduzindo a meras pegas de um sistema em que todos s&o iguais, mas
contraditoriamente devem respeitar as regras das relagdes extremamente hierarquicas.
Quase como robds, os individuos possuem suas fungdes e sao totalmente submetidos a
empresas em que trabalham. Suas frases parecem preestabelecidas, e errar um pronome

para se referir a algum superior € visto como um algo gravissimo.
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Devido a esse sufocamento da subjetividade, a depressao e o suicidio apresentam
indices altissimos. O isolamento social € um problema preocupante que afeta todas as
camadas da sociedade mas principalmente os jovens, que costumam se isolar em seus
quartos e passam o dia interagindo com animes, video-games e computadores. A relagao
do japonés com a tecnologia € muito intensa e pode ser visto como uma forma de escape
do cotidiano usurpador encaixotado.

Dessa forma também surgem os artistas, que burlam tais regras e buscam se
expressar, mesmo inconscientemente, nesse ambiente repressor. Criando novos mundos,
com personagens e histérias completamente fora do comum, eles sublimam aquilo que lhes
é fortemente reprimido no cotidiano: a liberdade da subjetividade. A criagdo e a imaginagao

se libertam e dao vida a obras que o mundo todo olha com muita admiragao.

Para entender toda essa fascinagdo pelas historinhas, € util analisar um pouco
mais a fundo a sociedade japonesa, muito rigida e cheia de regras, desde a escola
até o trabalho. Obsessdo pela hierarquia e certa repressdao complementam um
quadro muito propicio para uma arte que deixa a imaginagao viver experiéncias
que, na vida real, seriam praticamente impossiveis. Em uma sociedade capitalista
ultracompetitiva, 0 manga ajuda criangas e adultos a sonhar e, por meio de seus
personagens preferidos, realizar seus desenhos. (GARCIA, 2010, p. 100).

Como destaca Nakagawa (2008, p.118-125), a arte japonesa sempre foi mestra em
estimular e excitar a imaginagao, dissimulando o objeto de desejo. Ao retratar a nudez a
roupa é de extrema importancia, carne e vestes do corpo se complementam. Assim como
na poesia, a sugestdo metonimica e metaférica do poema é o que € mais valorizado. O mais
importante é o que esta oculto, o aspecto visivel evoca o elemento invisivel alimentando a
imaginacéo de quem vé a obra. E possivel assim observar mais um fato que contribui para

a imaginagao tao presente nas artes japonesas.

MANGAS E ANIMES

Manga é uma palavra universal, sindnimo de quadrinhos japoneses. E dificil
entender a sociedade japonesa sem estudar esse fenbmeno. Ele esta extremamente

presente no cotidiano dos japoneses, € possivel encontra-los lendo tais obras por todos
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cantos em diversas situagdes, correspondendo a quase metade da venda total de livros e

revistas no Japao. Essas historias tiveram um papel fundamental na divulgagcéo da cultura
japonesa em todo o mundo.

No séc. Xll surge no Japao o costume de desenhar histérias em pergaminhos, os
choju-giga, que ja adiantavam algumas caracteristicas dos mangas atuais. O ukiyoe da Era
Edo ganha forga devido a sua técnica que permitia a reprodugao de um desenho inimeras
vezes. Um livro de histérias Hokusai Manga (1814) é reconhecido como a primeira vez que
o termo manga foi utilizado para retratar histérias em quadrinhos. ;2 (manga em japonés)
em que o primeiro kaniji da palavra significa “involuntario” ou “impulsivo” e o segundo “tragos”
ou “desenhos”.

Osamu Tezuka, conhecido como o Pai dos Mangas teve nos desenhos animados
da Disney sua grande fonte de inspiragao, sendo mais um exemplo da capacidade nipdnica
de adotar elementos trazidos do exterior, aperfeicoa-los e dar um toque japonés. Tezuka
pretendia com as tirinhas, provocar o choro, o riso a reflexdo. Termina sua primeira obra
em 1947 e ja faz grande sucesso, inaugurando entdo uma nova arte que combinava o
movimento, a vitalidade e o realismo do cinema com a literatura e os desenhos dos comics,
eis a receita do manga contemporaneo. O autor presenciou os horrores da guerra e refletiu
isso em suas obras que, sempre, tém um toque de critica. Como em Metrépolis (1949) e o
ja citado Astroboy, (1952) que debatem a maturidade da sociedade e as possibilidades e os
riscos da tecnologia, antecipando também um dialogo com aspectos do cyberpunk.

O manga tem um grande poder expressivo e ainda permite o autor desenvolver
em profundidade a personalidade dos personagens, muito mais que nos quadrinhos norte-
americanos, normalmente mais curtos. Em pouco tempo os mangas se tornam na industria
de quadrinhos mais poderosa do mundo, com suas adapta¢cdes em desenhos animados
sendo vistas em televisores e cinemas de todo o planeta.

A animacgao no Japao comeca no século 20 e ganhou forga no estudio de produgao
fundado por Tezuka nos anos 50. Nos anos 70 se populariza intensamente as adaptagdes
de mangas para animagdes e a moda eram as séries que tinham robds gigantes como

protagonistas. Nos anos 80 os animes se transformam em um fenémeno global, que ganhou
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ainda mais forga nos anos 90. As séries de maior sucesso sao adaptacdes de histérias
shounen (mangas e animes direcionados para o publico masculino jovem) como Dragon
Ball, Naruto e One Piece.

Também nos anos 80 é fundado o estudio mais reconhecido mundialmente
de animacao japonesa, o Studio Ghibli. A mente brilhante por tras, Hayao Miyazaki,
especializado em longas-metragens, ja ganhou Oscar de melhor animagao com A Viagem
de Chihiro (2001). Ele afirma que seu objetivo é criar filmes que tanto criangas quanto
adultos possam sonhar.

Outras obras de destaque dos anos 80 e 90 sdo Neon Genesis Evangelion (1995),
Ghost in the Shell (1995) e Akira (1988) sendo essas ultimas classicos marcados do
cyberpunk, que também conquistaram o mundo e diversos cineastas, como é o caso de

Quentin Tarantino, declarado fa de Ghost in the Shell.

MANIFESTO CIBORGUE, CIBORGUE POR DONNA HARAWAY

Somos todos ciborgues, afirma Haraway. Tal afirmacdo se diz necessaria e

fundamental na concepgao da filésofa. Para ela, devemos assumir nosso hibrido com as
maquinas e a tecnologia para adquirimos uma concepgédo menos limitada da realidade
e dessa maneira usar nossos recursos para transformacdes necessarias. Seu ensaio
Manifesto Ciborgue: Ciéncia, tecnologia e feminismo-socialista no final do século XX (1985)
se faz fundamental para o entendimento da ideia de ciborgue.

Ao se deparar com a palavra, a maioria de ndés pensa em humanos robotizados,
com implantes e diversas modificacdes corporais.

A cultura do cyberpunk muito ajuda para alimentar esse imaginario estético,
mas a questdo do ciborgue ndo abrange apenas seres com tais transformacgdes. Para a
autora, somos ciborgues desde que comegamos a usar instrumentos para realizar nossas
atividades, ou seja, desde quando viviamos em cavernas e usavamos pedras, paus de
madeiras e 0 que encontrassemos para sobrevivéncia. Ela classifica o ciborgue como

sendo uma criatura de realidade social, ou seja, relagdes sociais vividas.
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E claro que a concepcao de ciborgue se altera radicalmente com o passar do tempo,

ja que ele é tao fluido. Hoje, somos ciborgues pelas inumeras pilulas que tomamos, pela
interagcao constante com aparelhos eletrénicos, com a intima relagdo com computadores,
etc. Instrumentos que aprimoramos em busca de algum tipo de desenvolvimento ou controle
social. A questao de se enxergar como ciborgue muito diz sobre entendermos que estamos
sujeitos a esse controle, que a tecnologia pode e € usada para a alienagao e vigilancia.
Quando entendemos esse lugar, € possivel visualizar um potencial muito especial no uso
da tecnologia, quando para ela olhamos, estudamos e com isso aprimoramos Nossos
instrumentos de luta. Ela da destaque a escrita-ciborgue, que tem base na tomada de posse
dos mesmos instrumentos para marcar o mundo que as marcou com outras. Recontar as

historias de origem, subverter os mitos centrais de origem da cultura ocidental.

Aambivaléncia para com as unidades rompidas por meio das culturas high-tech exige
que nao classifiquemos a consciéncia entre, ele um lado, uma “critica ltcida, como
fundamento de uma sodlida epistemologia politica” e, de outro, uma “consciéncia
falsa e manipulada”, mas que tenhamos uma sutil compreensao dos prazeres, das
experiéncias e dos poderes emergentes, os quais apresentam um forte potencial
para mudar as regras do jogo. (HARAWAY, 1985, p. 81-82).

A ideia do feminismo ciborgue que a autora defende esta diretamente ligado a
essa forma de luta “A histéria das feministas sobre ciborgues tém a tarefa de recodificar a
comunicagao e a inteligéncia a fim de subverter o comando e o controle” (HARAWAY, p. 87,
1985). As feministas-ciborgues ndo desejam nenhuma matriz identitaria natural e nenhuma
construcao é uma totalidade.

Haraway questiona as teorias totalizadoras, polarizadas e hierarquicas e defende
uma ideia em que as fronteiras de confundem, entre natureza e cultura, humano e animal,
fisico e ndo-fisico e a ideia de pds-género. A questado do trabalho também tem extrema
importancia para ela, usando o termo feminizagéo do trabalho de Richard Gordon, que define
o trabalho da mulher sujeito ao vulneravel, a forga de trabalho reserva, a desqualificagao,

assim as submetendo ao subemprego estrutural e uma feminizagao da pobreza.

A imagem do ciborgue pode sugerir uma forma de saida do labirinto dos dualismos
por meio dos quais temos explicado nossos corpos € nossos instrumentos para
noés mesmas. Trata-se da imaginagdo de uma feminista falando em linguas para
incutir medo nos circuitos das supersalvadores da direita. Significa tanto construir
quanto destruir maquinas, identidades, categorias, relagdes, narrativas espaciais.
(HARAWAY, 1985, p. 99).

O Mosaico | R.Pesq.Artes | Curitiba | n.18 | p.1-227 | jan./jun. | 2020 | ISSN 2175-0769




IMAI_AF S

A informatica da dominacdo pode ser entendida como um sistema mundial de
producao/reproducado e comunicagao. Dominar esses meios definem uma forma de poder.
O ciborgue deve ser um eu desmontado e remontado, que repensa todas essas questoes e
se pergunta “O que pode ser aprendido a partir da polui¢gao tecnoldgica politica e pessoal?”
Torna-se fundamental também a imagistica corporal par a visdo do mundo, e dessa forma,
para a linguagem politica. Imagistica da fragmentacao e da reconstituicao de corpos, que
interligam erotismo, cosmologia e politica. A politica do ciborgue € a luta pela linguagem,
insiste no ruido e advoga a poluicdo e nos assumem como organismos biolégicos que
tornam-se sistemas bidticos (dispositivos de comunicacgao).

Haraway olha para diversos pilares da sociedade e aponta a influéncia do high-tech
na militarizacdo, em mecanismos psicologicos do Estado, na educagao para a ignorancia
em massa e a repressao, na privatizagcao da vida e da cultura material e ideoldgica. Mas
acima de tudo, ela é esperancosa e deseja motivar seus leitores a criarem tal esperanca
através da desconstrugao e construgao de novas percepcgoes da realidade social, através

de nosso corpo pessoal e politico. Haraway destaca que aprendendo a interpretar as redes

de poder e de vida social, poderemos construir novas aliangas e novas coalizdes.
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