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“Ahh... the net is vast...”: the physical and virtual spaces of The ghost in the shell

Willy Nascimento Silva™

Resumo: Este trabalho propde uma andlise cronotépica e espagotédpica do manga cyberpunk, buscando
identificar procedimentos estético-discursivos que ajudam a entender como o género expressa as implicagdes
do progresso sobre a sociedade, especialmente no que se refere a explosao informacional traduzida pela ideia
de singularidade tecnolégica. Em The ghost in the shell essa explosdo se manifesta graficamente por meio de
cenarios urbanos visualmente poluidos e esquemas abstratos que tentam representar processos mentais em
ambientes cibernéticos. A justaposicao desses dois niveis indica, em Ultima instancia, uma progressiva integracao
dos seres trans/pds-humanos ao meio fisico (cidade) e virtual (rede) em que estdo fatalmente inseridos.
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Abstract: This work proposes a chronotopic and spatio-topical analysis of cyberpunk manga, seeking to identify
aesthetic-discursive procedures that help to understand how the genre expresses the implications of progress
on society, especially regarding the informational explosion translated by the idea of technological singularity.
In The ghost in the shell, this explosion manifests itself graphically through visually polluted urban scenarios and
abstract schemes that attempt to represent mental processes in cybernetic environments. The juxtaposition
of these two levels ultimately indicates a progressive integration of trans/post-human beings into the physical
(city) and virtual (net) environment in which they are fatally embedded.
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INTRODUCAO

The ghost in the shell (1991), de Masamune Shirow, acompanha Major Motoko Kusanagi,
ciborgue que trabalha na organizacdo antiterrorista conhecida como Secdao 9. Além de
solucionar crimes politicos envolvendo governos, megacorporagdes e grupos militares,
Kusanagi tenta capturar o Mestre dos Fantoches, um hacker que tem invadido as almas (ghosts)
das pessoas para fazé-las agir de acordo com seus interesses. A obra é considerada um marco
do cyberpunk, abordando temas como o progressivo apagamento da cisdéo humano/maquina,
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a substituicdo de 6rgdos naturais por pecas mecanicas, a transferéncia da mente humana
para ambientes cibernéticos e o reconhecimento de formas de vida ndo bioldgicas.

Esses temas, por sua vez, implicam conceitos dificeis de se representar graficamente,
demandando recursos estéticos e discursivos que desafiam as formas mais tradicionais dos
quadrinhos. Diante disso, 0 manga cyberpunk frequentemente reinventa seus cédigos para
exprimir tais conceitos, de modo que até mesmo a disposicao dos elementos visuais e textuais
que compdem determinada obra funciona como meio expressivo. A dimensao espacial, nesse
sentido, diz respeito ndo apenas a projecao do universo ficcional, mas a prépria organizacao da
pagina (Lefevre, 2009). Em outros termos, o espaco nos quadrinhos pode ser investigado como
um aspecto cronotoépico, isto é, propriamente diegético (Bakhtin, 2018); ou espacotodpico, focado
na articulacao formal do suporte (Groensteen, 2015).

No caso do manga cyberpunk, esse tipo de analise permite identificar procedimentos estético-
discursivos que ajudam a entender como o género expressa as implicacdes do progresso sobre
a sociedade, especialmente no que se refere a explosao informacional decorrente dos avancos
tecnolégicos, traduzida pelaideiade singularidade (Vinge, 2013). Em The ghost in the shell, essa explosao
informacional se manifesta graficamente por meio de cenarios urbanos visualmente poluidos
e esquemas abstratos que tentam representar processos mentais em ambientes cibernéticos. A
justaposicao desses dois niveis indica, em ultima instancia, uma progressiva integracao dos seres
trans/p6s-humanos ao meio fisico (a cidade) e virtual (a rede) em que estao fatalmente inseridos.

Embora o manga de Shirow ja tenha sido amplamente comentado, ainda faltam estudos
sistematicos que analisem a obra a partir das categorias de cronotopo e espagotopia. Uma busca nas
bases Web of Science e Scopus pela expressao “the ghost in the shell” e os termos “chronotope” e “spatio-
topia”, por exemplo, ndo teve resultados - cenario que se manteve mesmo apos a exclusao do titulo da
obra para a ampliacao do escopo de pesquisa. O presente artigo busca, entao, preencher essa lacuna,
objetivando verificar como a categoria de espaco é articulada sob essas duas perspectivas tedricas.

A primeira secdo do trabalho explora os espa¢os urbanos de The ghost in the shell em termos
de cronotopo (Bakhtin, 2018; Amorim, 2008). Ja a segunda discute como o manga de Shirow utiliza o
sistema dos quadrinhos para representar a rede (Groensteen, 2015; Postema, 2018; Kuhlman, 2020).
As consideracdes finais sistematizam a discussao, demonstrando como esses espacos se justapdem.

CYBERPUNK E O CRONOTOPO DA CIDADE

O termo “cyberpunk”, cunhado por Bruce Bethke em 1983 para dar titulo a um dos
seus contos mais conhecidos, é usado para se referir a narrativas que exploram realidades
dominadas por alta tecnologia (high tech) ambientadas em mundos distopicos, onde pessoas
lutam para sobreviver em condi¢des sub-humanas (low life).
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Em linhas gerais, o cyberpunk pode ser descrito como um subgénero da ficcdo
cientifica (FC) que busca evidenciar as implicacdes da tecnologia sobre a sociedade
pos-industrial do capitalismo tardio, abordando temas como a hipermercantilizacdao da
cultura, a ciborguizacao, a proliferacao de realidades simuladas e a transferéncia da
mente para ambientes computacionais (Hollinger, 2017).

Como prop0e Sterling (2017, p. 39), a estética cyberpunk objetiva sobrepor “o

5]

reino da alta tecnologia e o pop underground moderno™', definindo-se, portanto, pela
maneira como expressa o vinculo entre o humano e o tecnolégico (dai o “cyber”, de
cibernética) e pela forma como articula resisténcia e marginalidade frente a ordem
tecnocratica vigente, ou seja, pela sua sensibilidade punk (Hollinger, 2017).

Essa sensibilidade muitas vezes se manifesta na criacdo de mundos sombrios,
claustrofébicos e poluidos. Em The ghost in the shell, apesar do avanco tecnoldgico
permitir que cérebros humanos melhorados a partir de componentes eletrénicos
(cibercérebros) sejam instalados em corpos sintéticos, ha pessoas em situacao de rua,
vivendo nos montes de lixo que se espalham pelas periferias da cidade (Figura 1).

Mesmo quando sdo ambientadas fora do planeta Terra, obras cyberpunk
frequentemente retratam cenarios decadentes. Enquanto as estacdes e colbnias
espaciais da FC tradicional sdo modelos de éxito técnico e cientifico, as da FC cyberpunk
sao “favelas em Orbita” [orbiting slums], com estruturas improvisadas, obsoletas e
saturadas de residuos industriais (McHale, 1992, p. 248).

Figura 1 - Moradores de rua numa pilha de lixo
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Fonte: Shirow, 2016, p. 63

*Todas as tradugdes sdo minhas e virdo acompanhadas do original em uma nota de rodapé.
"“the realm of high tech, and the modern pop underground".
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O espa¢o mais caracteristico do cyberpunk, contudo, continua sendo a cidade.
Como observa Brown (2010, p. 99-100), filmes e animes cyberpunk “[...] sdo praticamente
indissociaveis dos espacos urbanos, mesmo que muitas vezes apresentem uma profunda
ambivaléncia em relacdo a cidade™. InUmeras obras do género descrevem versdes futuras
distépicas de grandes metrdpoles contemporaneas; centros econdmicos e tecnologicos
marcados por um ritmo intenso e acelerado.

Em The ghost in the shell, os espacos urbanos sao frequentemente representados a
partir de elementos graficos que imprimem dinamica ao quadro, com linhas de movimento
gue indicam uma acao ininterrupta e onomatopeias que simulam os ruidos constantes da
cidade, como pode ser observado nas imagens abaixo. Em 2a, embora seja possivel ver
pessoas minusculas nas plataformas de embarque, elas sao capturadas de maneira estatica
(ficando seu movimento apenas sugerido pela situa¢ao e subentendido pelo leitor). Ja os
trens do metrd sao apresentados como enormes maquinas em atividade continua, conforme
sinalizam os trac¢os rapidos ao redor dos vagdes e trilhos.

O mesmo acontece em 2b, com as linhas de movimento verticais e o barulho incessante
(“gwon") descrevendo o sobe-e-desce dos elevadores externos do prédio funerario onde
Yano foi sepultado apds ser morto durante uma investigacdo. A morte do personagem, cujo
corpo é encontrado no banheiro da estacao de metrd, ilustra com clareza a ideia de que
as cidades cyberpunk sdo, como afirma Abbott (2007, p. 125), “emocionantes e mortais”
[exciting and deadly] ao mesmo tempo.

Figura 2 - (a) Estacdo de metrd; (b) Elevadores do prédio onde Yano foi sepultado

Fonte: Shirow, 2016, p. 159; 189

No que diz respeito as referéncias espaciais extradiegéticas, The ghost in the shell se passa
emumaversdao futuristadoJapdo, descritonoiniciodo manga como“um peculiar conglomerado
de empresas num canto extremo da Asia” (Shirow, 2016, p. 1). Além de apontar para uma

2“Cyberpunk film and anime are practically indissociable from urban spaces, even if they often display a profound ambivalence toward the city”.
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dissolucao da prépria no¢do de Estado, a caracterizacdo apresentada por Shirow corrobora
certo discurso, recorrente na FC cyberpunk, de que o futuro tecnolégico seria dominado pelos
japoneses. De fato, a associacao entre o Japao e a tecnologia pode ser observada ndao apenas
em obras japonesas, mas também em producdes ocidentais - basta lembrar, por exemplo,
da influéncia nipdnica na Los Angeles de Blade Runner (1982), de Ridley Scott. Essa dominacdo
japonesa da tecnologia, tal como retratada pelo cyberpunk, se explica em parte pelo crescente
desenvolvimento econémico do Japao nos anos 1980, quando o género surgiu. Conforme
aponta Ruh (2020, p. 402), o pais”[...] estava em ascensdo como poténcia econdmica mundial
e teria sido facil imaginar um futuro com um sabor distintamente japonés™. Isso, contudo,
nao significa que o cyberpunk se limita a reproduzir a ansiedade histérica que orientava o
debate cultural da época, mas que o género busca explorar o progressivo movimento de
descentramento do Ocidente no mundo contemporaneo.

Com efeito, importa aqui evidenciar como o espa¢o, enquanto elemento narrativo, é
capaz de”[...] originar ao mesmo tempo referéncias geograficas, sociais e historicas, ou, ainda,
contemplar diferentes instancias existenciais ou ontolégicas” (Barbieri, 2009, p. 107). No caso
do cyberpunk, além de posicionar geopoliticamente grandes centros de desenvolvimento
tecnolégico (como o Japdo), o espac¢o urbano define grande parte da sua estética high tech/low
life, sendo considerado por isso o cronotopo tipico do género.

O cronotopo, tal como propde Bakhtin (2018), diz respeito as relacdes entre o tempo
e 0 espaco da narrativa. O conceito provém da teoria da relatividade de Einstein, para a
qual o tempo é compreendido como a quarta dimensado do espaco - ideia que permanece
na formulacdo do pensador russo. Trata-se de “uma categoria da forma e do conteudo
que realiza a fusdo dos indices espaciais e temporais em um todo inteligivel e concreto”
(Amorim, 2008, p. 102, destaque da autora). Ou seja, refere-se a mUtua dependéncia
entre temporalidade e espacialidade que oferece a base material da experiéncia narrativa
e permite que o fluxo dos acontecimentos seja visualizado pelo leitor. Nos termos de
Bakhtin (2018, p. 226), os cronotopos seriam, portanto, “centros organizacionais dos
acontecimentos basilares que sedimentam o enredo do romance”.

Na FC cyberpunk, especificamente, os cronotopos sdo caracterizados pela
articulacdo entre o “espaco dos fluxos” [space of flows] e o “tempo atemporal” [timeless time]
(Castells, 2010); isto é, pela configuracdo de espacos atravessados por fluxos continuos
de informacdo, capital e comunicacdo em escala global, bem como por uma experiéncia
temporal fragmentada, acelerada e dissociada da linearidade histérica. Em The ghost in the
shell, a atemporalidade do tempo e a fluidez do espa¢o podem ser evidenciadas, em ultima
analise, a partir da nocdo de cidade cibernética (ou cibercidade).

3"apan was in its ascendancy as a world economic power, and it would have been easy to envision a future with a distinctly Japanese flavor”.
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Definida por Boyer (1992, p. 116) como uma mistura de ciberespaco e distopia urbana, a
cidade cibernética pressupde “uma nova eterizacao da geografia” [a new etherealization of geography]
qgue tem alterado nossa percep¢ao do espaco e do tempo. As tecnologias da comunicacao e
as midias de massa teriam penetrado a realidade de tal maneira que os limites espaciais e as
distin¢bes espaciais simplesmente colapsaram. “Todos 0s espagos come¢am a parecer iguais e
implodem em um continuum indiferenciado, enquanto o tempo é reduzido a repeticdes obsessivo-
compulsivas™ (Boyer, 1992, p. 118). Sob essa perspectiva, a cidade deixa de ser um conjunto de
coordenadas geograficas fixas para se tornar um espaco puramente informacional, de tal maneira
que a continuidade da experiéncia histérica passa a ser substituida por um eterno presente
tecnologicamente mediado.

No cyberpunk, essa saturacdo informacional (e o consequente esvaziamento do
espaco geografico tradicional) se materializa na configuracdo de paisagens urbanas densas,
organizadas pela circulacao incessante de imagens, informacdes e mercadorias. De fato,
as cidades cyberpunk estdo repletas de painéis digitais e anuncios luminosos de neon.
Os cenarios sao compostos por uma pluralidade de elementos que reforca a confusao
das personagens (androides, ciborgues etc.) diante de sua propria condi¢cdo trans/pos-
humana, ou seja, “[...] existe uma analogia entre o espaco que a personagem ocupa e o0 seu
sentimento” (Borges Filho, 2007, p. 40). A Figura 3, por exemplo, mostra uma versao ficcional
da ilha de Iturup (transformada numa cidade cibernética) em que é possivel visualizar uma
profusao de letreiros publicitarios, cabos de energia e telas de led que faz as personagens
desaparecerem no caos da cidade.

Os espacos urbanos de The ghost in the shell, nesse sentido, parecem simular a
complexidade do ciberespaco, projetando no mundo sensivel a instantaneidade e a
simultaneidade do seu modelo informacional. As personagens transitam errantes pelas
ruas da cidade como se navegassem por uma rede virtual de comunicagao; o que explicaria
“a qualidade fragmentaria e iluséria da prépria percep¢ao™ (Boyer, 1992, p. 122). Isto &, a
cidade deixa de ser um ponto de ancoragem estavel para se transformar em um labirinto
de fluxos informacionais.

Nao obstante, a cidade cibernética conserva sua dimensdo corpdrea, seja pela
permanéncia do crime e da violéncia (aludida anteriormente), seja pelo fetiche em relacao
aos corpos sintéticos. Como observa Cavallaro (2000, p. 133), no cyberpunk, “[...] o espac¢o
é frequentemente concebido em termos imateriais como um produto do mapeamento
eletrénico de dados abstratos. No entanto, suas cidades sdo enfaticamente materiais".
Essa materialidade se manifesta, sobretudo, na presenca opressiva da arquitetura urbana

4 “All spaces begin to look alike and implode into an undifferentiated continuum, while time is reduced to obsessive-compulsive repetitions”.
°“the fragmentary, illusory quality of perception itself".

©“In cyberpunk, space is often conceived of in immaterial terms as a product of the electronic mapping of abstract data. Yet its cities are
emphatically material”.
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e na estética do lixo, que contrapdem a abstracdo e a fluidez dos dados a visceralidade da

decadéncia material em meio ao progresso tecnolégico.

Figura 3 - Cidade cibernética de Iturup
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Fonte: Shirow, 2016, p. 161

Ha, portanto, uma diferenca fundamental entre o espaco fisico das cidades cibernéticas e o
espaco virtual do ciberespaco. Livre das restri¢des impostas pelo mundo material, no ciberespaco,
a transformacado dos principios de espac¢o e de tempo sao ainda mais radicais. Guardadas as
devidas proporcdes, o ciberespaco se aproxima daquilo que Bakhtin chamou de cronotopo do
limiar. “Nesse cronotopo o tempo €, em suma, um instante que parece ndo ter dura¢ao e que sai
do curso normal do tempo biografico” (Bakhtin, 2018, p. 225). Tal como o limiar, o ciberespaco
constitui uma zona de transi¢ao e ruptura. Nele, tempo e espaco se tornam fluidos e simultaneos,
subvertendo a logica linear e estavel que organiza a experiéncia no mundo material.

As formas de expressao do ciberespaco, dessa maneira, parecem desafiar nossas
referéncias mais basicas em relacdo a essas categorias, como dimensao, textura, duragao
etc. E nesse sentido que Bukatman (1993) afirma que o espaco tecnoldgico exige uma nova
cognicao. Isso frequentemente implica estratégias de metalinguagem que evidenciam
as restricdes conceituais do mundo real - e a liberdade proporcionada pelo mundo
diegético. Essas estratégias podem ser compreendidas por meio da no¢do de paraespaco,
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“um espaco alternativo, as vezes em grande parte mental, mas sempre materialmente
manifestado, que fica ao lado do mundo real e dentro do qual a linguagem é elevada a um
nivel extraordinariamente lirico”” (Delany, 1988, p. 31). Trata-se, em ultima analise, de uma
espacialidade que rompe com os parametros tradicionais de percepc¢ao, tornando visiveis as
proprias convencdes e limites da representacdo. A configuracao grafica da rede em The ghost
in the shell corresponderia ao conceito de paraespaco, tal como formulado por Delany, na
medida em que “[...] desloca o espectador no processo de leitura, redirecionando a atencao
para a proépria retorica do texto, como sera discutido a seguir (Bukatman, 1993, p. 161).

A REPRESENTACAO DO CIBERESPACO

Groensteen (2015) prop8e que os quadrinhos sejam examinados como uma linguagem
autdbnoma, demandando, pois, um modelo de analise proprio, em vez de serem submetidos a
teorias ja consolidadas, como o estruturalismo ou a semidtica narrativa. Essa abordagem, que
o autor chama de neossemidtica, esta fundamentada em dois conceitos principais: artrologia e
espacotopia. A artrologia, do grego arthron (“articulacao”), se refere as rela¢des que os elementos
dos quadrinhos estabelecem entre si, descrevendo como eles funcionam uns em relacao aos
outros. Ja a espacotopia é um “[...] termo criado por reunir, mesmo mantendo separados, 0s
conceitos de espaco e de localizacao” (Groensteen, 2015, p. 31). Ou seja, a espacotopia diz
respeito aos parametros que determinam a distribuicao espacial dos elementos dos quadrinhos
no espac¢o que eles compartilham - ou, em outras palavras, a mise en page (Postema, 2018).

Uma leitura neossemidtica, como proposta pelo autor, deve considerar ainda o
principio de solidariedade icbnica como unico fundamento “ontologico” dos quadrinhos. Isto
€, 0s quadrinhos se definem como um conjunto de imagens solidarias, entendendo-se por
solidarias “as imagens que participam de uma sequéncia, apresentando a dupla carateristica
de estarem apartadas [...] e serem plastica e semanticamente sobredeterminadas pelo
simples fato da sua coexisténciain praesentia” (Groensteen, 2015, p. 28). Sob essa perspectiva,
portanto, o sentido de um quadro nunca se esgota em si mesmo, pois ele é constantemente
reconfigurado pelos demais, e é precisamente essa interdependéncia espacial e visual que
transforma a justaposicao de quadros em um discurso inteligivel.

Aqui vale recuperar a compara¢do que comumente se faz entre os quadrinhos e o
cinema. McCloud (1995), por exemplo, sugere que o espaco estaria para os quadrinhos como
o tempo esta para o cinema, na medida em que as imagens do cinema sdao sequenciais
em tempo, mas ndo sao espacialmente justapostas. Groensteen (2015, p. 36), por sua vez,

7*an alternate space, sometimes largely mental, but always materially manifested, that sits beside the real world, and within which lan-
guage is raised to an extraordinarily lyric level”.
8“[...] dislocates the spectator in the reading process, redirecting attention to the text's own rhetoricity”.
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defende que o quadro das historias em quadrinhos “[...] ndo equivale ao plano como unidade
da linguagem do cinema”, mas estaria entre o plano e a fotografia. A afirmacao do autor
reforca o argumento de que os quadrinhos constituem um sistema de expressao particular,
gue opera de forma independente de outras linguagens, como a literatura ou o cinema. No
entanto, reconhecer a especificidade dos quadrinhos nao significa ignorar o intercambio
de categorias analiticas. De fato, algumas nocdes aplicadas a analise filmica podem ser
facilmente transpostas para a leitura dos quadrinhos, como explica Miodrag (2013, p. 110):

A critica cinematografica fornece terminologia Util para descrever muitos dos dispo-
sitivos envolvidos e, de fato, até mesmo os criticos resistentes a essa comparacao
frequentemente invocam a profundidade da tomada, a mise-en-scéne e os cortes
editoriais para descrever as operacdes de composicdo e transi¢cdes do quadro.®

Isso, contudo, ndo implica submeter os quadrinhos a critica cinematografica, mas se
apropriar de termos que descrevem procedimentos presentes em formas artisticas diversas. Nos
quadros reproduzidos abaixo, por exemplo, Shirow recorre aquilo que nos estudos sobre cinema
se chama de focalizacao interna (Genette, 1989) - ou ocularizacao interna (Gaudreault; Jost, 2009)
- para expressar o ponto de vista de Kusanagi quando a personagem entra em contato com o
Mestre dos Fantoches por meio da rede. Nesse caso, o leitor vé apenas imagens distorcidas, um
chuvisco em preto e branco que lembra a famosa abertura do Neuromancer (1984), de William
Gibson: “O céu sobre o porto tinha cor de televisdo num canal fora do ar” (Gibson, 2016, p. 23).

Figura 4 - Visao de Kusanagi ao entrar em contato com o Mestre dos Fantoches
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Fonte: Shirow, 2016, p. 331

9 “Film criticism provides useful terminology for describing many of the devices involved, and indeed even critics resistant to this compari-
son frequently invoke shot depth, mise-en-scene, and editorial cutting to describe the operations of panel composition and transitions".
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Emboraaredede Theghostintheshelltenha certa afinidade comamatrixde Neuromancer,
ha diferencas significativas quanto a representacdo do ciberespaco nessas obras. A matrix
de Gibson pode ser definida como “[...] uma grade tridimensional na qual concentracdes de
dados (aqueles armazenados por corporac¢des, agéncias governamentais, militares etc.) sao
representadas por formas geomeétricas codificadas por cores”® (McHale, 1992, p. 252). Algo
semelhante acontece no metaverso de Snow Crash (1992), de Neal Stephenson, onde usuarios
interagem por meio de avatares num cenario virtualmente construido. A rede de The ghost
in the shell, entretanto, oferece uma experiéncia puramente imaterial. Ou seja, enquanto
o ciberespaco nos romances de Gibson e Stephenson se manifesta por meio de projecdes
e espacos fisicos simulados, no manga de Shirow, ele assume uma forma particularmente
abstrata, sendo representado por meio de esquemas simbdlicos ou metalinguisticos.

Figura 5 - Mestre dos Fantoches mostra a Kusanagi uma nova forma de existir
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Fonte: Shirow, 2016, p. 273

Na Figura 5, o Mestre dos Fantoches oferece a Kusanagi um vislumbre da vida “no
vacuo preenchido por particulas virtuais” da rede (Shirow, 2016, p. 272). A revelacdo de

10“1...] a three-dimensional grid in which concentrations of data (those stored by corporations, government agencies, the military, etc.)
are represented by color-coded geometrical shapes”.
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uma existéncia pés-humana é representada pela figura de um anjo descendo em direcao
ao dispositivo eletrdnico que simboliza a consciéncia do Mestre dos Fantoches. Kusanagi
(ou, mais precisamente, sua imagem reproduzida virtualmente) olha admirada para o ser
celestial cujas asas deixam cair penas pelo ar. Sua expressao facial, capturada no quadro
superior direito, antecipa a visao fantastica do anjo que aparece no quadro a seguir' -
haveria, em outros termos, uma prolepse espacial (Borges Filho, 2007). O terceiro quadro
apresenta um plano detalhe do rosto da personagem, chamando a atenc¢ao do leitor para
as lagrimas que escorrem dos seus olhos, reforcando a intensidade da sua experiéncia. Por
fim, vé-se novamente a imagem distorcida do inicio. Aqui vale notar ainda a maneira como
o ruido da conexao sendo cortada (“wrash”) ultrapassa os limites do requadro'? invadindo o
quadro anterior, indicando ndo apenas a sequencialidade da narrativa, mas uma irrupcao
do mundo fisico no ciberespaco.

O exemplo acima evidencia que, na analise dos quadrinhos, deve-se sempre
considerar a relacdo entre organizacdo formal e significado, uma vez que a propria
disposicao dos elementos pictéricos e textuais sugere sentidos de leitura. A escolha de
representar um som (“wrash”) transpondo o espaco do quadro é um procedimento, ao
mesmo tempo, estético e discursivo. Como sintetiza Kuhlman (2020, p. 172), “forma e
conteudo ndo sao separados, mas fundamentalmente se complementam; padrdes visuais
e estratégias de design literalmente compdem a narrativa”'>.

A Figura 6, por sua vez, mostra o momento em que Kusanagi compartilha sua
consciéncia com os outros membros da Secdao 9 por meio da rede. Os elementos visuais
e textuais usados para representar o “mergulho” (como o procedimento é chamado
no manga) se sobrepdem de forma complexa, formando um mosaico virtual. A sarjeta
(espaco entre os quadros) se mistura ao requadro, desafiando sua capacidade de
fechamento’™, no nivel da forma; e revelando a natureza singular da experiéncia, no
nivel do conteudo. “Tal visualizacdo de conectividade - que transmite nao apenas
memoarias e informag¢bes, mas também sensacdes corporais - resiste a linearidade
das convencdes de leitura do manga, encorajando os olhos do leitor a flutuarem pela
pagina”'® (Suzuki, 2020, p. 115). Em ultima analise, a subversao dos cddigos tradicionais
da linguagem dos quadrinhos mimetiza a ubiquidade do ciberespaco, transformando o

ato de ler em uma simula¢do da navegacdo na rede.

" Diferentemente dos quadrinhos ocidentais, 0 manga é lido da direita para a esquerda.

2Em resumo, o requadro pode ser definido como a linha que define o limite do quadro.

3“In comics, form and content are not separate but fundamentally complement one another; visual patterns and design strategies
literally make up the narrative”.

4 Groensteen (2015) distingue seis fun¢des do requadro: fechamento, separacdo, ritmo, estrutura, expressao e indicador de leitura.

5 “Such a visualization of connectivity - which relays not only memories and information, but also bodily sensations - resists the linearity
of manga’s reading conventions, encouraging the reader’s eyes to float around the page”.
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Figura 6 - Kusanagi compartilha sua consciéncia com os membros da se¢ao 9
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Fonte: Shirow, 2016, p. 14

Aqui cabe ressaltar ainda os efeitos de sentido decorrentes do uso das cores. As
paginas do manga comumente sao impressas em preto e branco. Contudo, em certas
publica¢cbes, algumas paginas sao coloridas, trazendo novas camadas de significado a
obra, como acontece em The ghost in the shell. Na sequéncia de quadros que descreve
o mergulho na mente de Kusanagi, o uso de tons frios, com predominancia do azul e do
roxo, serve para distinguir o espaco virtual do mundo fisico. Além disso, o fundo da pagina
muda do branco habitual para o preto, sinalizando “uma ruptura no nivel de enunciacao”,
como sugere Groensteen (2015, p. 62).

A forma do manga, nesse sentido, transcende os cdédigos visuais para expressar o
deslocamento cognitivo operado pelo paraespaco da rede. Esse salto ontologico, por sua vez,
corresponderia a propria ideia de singularidade, ou seja, o ponto de verticalidade na linha
do progresso tecnoldgico que resultara numa explosao informacional sem precedentes,
criando seres com inteligéncia superior a humana (Vinge, 2013). Na obra de Shirow, isso fica
evidente na prépria maneira como o Mestre dos Fantoches define a simesmo: “uma entidade
viva gerada num mar de informacgdes” (Shirow, 2016, p. 245). Em sintese, as imagens da rede
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em The ghost in the shell podem ser descritas como representacfes graficas imprecisas de
conceitos (ainda) indisponiveis a mente humana, ou, em outros termos, alegorias visuais
da singularidade tecnoldgica.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do que foi exposto, é possivel concluir que, no cyberpunk, o espaco fisico e o
espaco virtual se manifestam em diferentes “niveis ontologicos”, como propde Zoran (1984).
Segundo o autor, “o espaco pode ser dividido de acordo com os modos de existéncia de suas
unidades™®, ou seja, em diferentes planos de realidade dentro de uma mesma obra, cada
qual regido por suas proéprias leis - e, nesse sentido, pode-se falar de mundo dos deuses/
homens, terra dos mortos/vivos etc. (Zoran, 1984, p. 317). Contudo, cabe ressaltar que “os
niveis ontolégicos podem ser completamente diferenciados uns dos outros, ou podem ser
misturados, aparecendo juntos em um espac¢o continuo”’ (Zoran, 1984, p. 317). No caso de
The ghost in the shell, esses niveis se sobrep8em ao ponto de se tornarem indistintos. Quando,
por exemplo, o Mestre dos Fantoches invade a alma do lixeiro, fazendo-o acreditar que
ele tem uma familia, a “alucinagao” se concretiza na experiéncia empirica do personagem,
afetando a maneira como ele assimila o mundo.

Umamaneiraderacionalizar essasobreposicaoseriapormeiodo conceito foucaultiano
de heterotopia, definido em linhas gerais como um espac¢o que opera como um nddulo de
convergéncia pararealidades divergentes. Segundo Foucault (2009, p. 418), a heterotopia tem
a capacidade de “[...] justapor em um sé lugar real varios espagos, varios posicionamentos
gue sdao em si proprios incompativeis”. A cidade cibernética, portanto, seria heterotopica na
medida em que se define como uma mistura de distopia urbana e ciberespaco, conforme
apontado anteriormente a partir de Boyer (1992).

Em The ghost in the shell, a justaposi¢ao entre o espaco fisico (a cidade) e o espaco virtual
(arede) é sugeridaja nas paginas iniciais. Enquanto no primeiro quadro do manga o leitor vé um
plano panoramico de New Port, virando a pagina, ele se depara como um enorme neurochip
em close-up. A semelhanca entre as duas imagens é evidente: as ruas que se espalham pelo
espac¢o urbano em tons alaranjados, com luzes vibrantes de neon, correspondem as conexdes
neurais que irradiam do circuito eletrénico. Essa ideia € retomada no final do manga. O ultimo
guadro mostra novamente um plano panoramico da cidade, porém, dessa vez, sob o ponto
de vista de Kusanagi, que contempla reflexiva o horizonte formado por prédios e declara: “Ah,
como arede évasta...” (Shirow, 2016, p. 344). Tais palavras revelam uma nova perspectiva sobre

0 espaco fisico, que passa a ser entendido como uma configura¢cdo material do ciberespaco.

6“space can be divided up according to the modes of existence of its units".
7"the ontological levels may be completely differentiated from one another, or they may be mingled, appearing together in one continuous
space, such as in fantastic tales”.
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Figura 7 - Kusanagi contempla a cidade
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Fonte: Shirow, 2016, p. 344

Essa justaposicdo entre espaco o fisico e o virtual teria duas implica¢des principais. A
primeira esta relacionada a propria percepcao da realidade. A maneira como as midias de
massa e as tecnologias da comunicacdo se impdem sobre a realidade material faz com que
0 espaco virtual passe a mediar e redefinir a experiéncia concreta. O mundo fisico, enfim,
parece cada vez menos tangivel.

Em segundo lugar, haveria uma progressiva integracdo dos individuos ao ambiente em
gue estao inseridos. No plano narrativo, isso pode ser observado a partir da representacdo
do espaco, que compreende, dentre outros elementos, as proprias personagens. Haveria,
pois, um “limite vacilante” entre essas duas instancias narrativas (Lins, 1976, p. 70). The
ghost in the shell apresenta uma versao radical dessa premissa. Os corpos das personagens,
constantemente invadidos por componentes eletrénicos que Ihes possibilitam interagir no
espaco virtual, sdo fatalmente incorporados a cidade cibernética por meio dos seus terminais
de comunicac¢do. Desprendidas do corpo material, suas mentes navegam livremente pela rede
e, uma vez que podem ser definidas como um conjunto de dados virtualmente ordenados,
s@o elas proprias também a rede.
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