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A ficcao cyberpunk em outras midias:
uma analise de Akira e Cidade Cyber

Doutorando Rodolfo Rorato Londero® (UFSM)

Resumo:

Desde o filme Blade Runner (1982), marco referencial da ficcdo cyberpunk, a importancia dos
guadrinhos é notada: a famosa e comentada ambientacdo pés-moderna da pelicula advém dos de-
senhos de The Long Tomorrow (1975), de Moebius. A partir deste dado inicial, apresentaremos as
relacGes entre literatura, cinema e quadrinhos no interior da ficcdo cyberpunk, privilegiando a re-
presentacdo do espago urbano em dois exemplos de quadrinhos: Akira (1988), do desenhista japo-
nés Katsuhiro Otomo, e Cidade Cyber (2003), do brasileiro Law Tissot. Sendo um género da ficcéo
cientifica surgido na década de 1980, no contexto social e tecnolégico norte-americano, o cyber-
punk apresenta divergéncias reveladoras quando transferido para outros contextos e outras midias.
E justamente para indicar estas diferencas que optamos pelos exemplos citados: enquanto nos
manga (quadrinhos japoneses) verificamos uma engenhosa estilizagdo do género, nos trabalhos
brasileiros identificamos um intenso didlogo com as bases da ficcdo cyberpunk.
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Introducéao

Muito ja se discutiu a respeito da “influéncia” do filme Blade Runner (1982), de Ridley Scott,
em Neuromancer (1984), de William Gibson®, considerado o marco literario da ficcéo cyberpunk e,
se seguirmos na esteia de Jameson (2006, p. 414), do capitalismo tardio. Mas se ampliarmos um
pouco mais este quadro, observaremos ndo apenas a novela Do androids dream of electric sheep
(1968), de Philip K. Dick, que baseou o roteiro de Blade Runner, mas a histéria em quadrinhos
(doravante HQ) The long tomorrow (1976), com desenhos de Moebius (pseuddnimo de Jean
Giraud) e roteiro de Dan O’Bannon, que inspirou a comentada ambientacdo pos-modernista da
pelicula. Esta trama de relacfes, cuja complexidade pode-se estender ainda mais, justifica as aspas
do termo “influéncia” logo acima, pois ndo estamos diante de fontes e fortunas, mas de uma
formagdo estética e cultural.

A partir deste dado inicial, discutiremos as relacdes entre literatura, cinema e HQ no interior
da ficgdo cyberpunk, privilegiando a representagdo do espaco urbano, preocupacdo constante do
género, em duas HQ: Akira (1982), do desenhista japonés Katsuhiro Otomo, e Cidade Cyber
(2001), do brasileiro Law Tissot. Sendo um género da ficcdo cientifica (doravante FC) surgido na
década de 1980, no contexto social e tecnolégico norte-americano, o cyberpunk apresenta
divergéncias reveladoras quando adotado por outros contextos e outras midias. Na verdade, esta
“migracdo” do género é o que garantiu sua sobrevivéncia, pois 0 “[...] cyberpunk isn’t dead at all. It
has moved to other lands and other media”? (PECK, 2006, p. 18). Como observa Moreno (2003, p.
12), devido a densidade de informacdo propria das narrativas cyberpunks, as midias audiovisuais
(cinema, video, etc.) apresentam-se como meio ideal de representacdo do género. Esta observacao
ndo vale apenas para a ficcdo cyberpunk, mas para a FC em geral: a respeito do cinema, Miller
afirma que “science fiction and movies were made for each other. When the motion picture was
invented at the end of the nineteenth century, it actually seemed like something straight out of

' O préprio Gibson afirma, numa entrevista, que abandonou uma sesséo do filme devido as semelhancas entre o que
assistia e o que escrevia entdo (AMARAL, 2006, p. 63).
% Traducao livre: [...] cyberpunk néo esté totalmente morto. Ele mudou-se para outras terras e outras midias”.
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science fiction”® (MILLER, 2001, p. 97) — ndo por acaso, os primeiros filmes da histéria do cinema
pertencem ao género: a Viagem a lua (1902) de George Méliés e o Frankenstein (1910) de Thomas
Edison, por exemplo.

Diante deste objeto, a literatura comparada revela-se como campo ideal de estudo. Em
“Literatura comparada: definicdo e funcdo” (1961), Remak ja distinguia duas escolas: a francesa,
preocupada com as relacfes entre as diversas literaturas nacionais, € a norte-americana, também
preocupada com as literaturas nacionais, mas interessada principalmente nas relacdes entre
literatura e outras areas do saber artistico e cientifico. Sobre este ultimo, a FC, ao unir discurso
literério e cientifico, apresenta-se como modelo: em “Literatura comparada: definicdo” (1972),
Weisstein ja a indicava como um “caso fronteirico” (WEISSTEIN, 1994, p. 329). Mas nosso
interesse pelo texto de Remak néo reside na polémica entre as duas escolas, mas na delimitacao de
dois planos que convergem em nosso objeto, pois lidamos com produgdes de origens diversas tanto
no plano do contexto (Japdo e Brasil) quanto no plano da forma artistica, pois, como a FC, a HQ
também é um hibrido:

O fato de os quadrinhos terem nascido do conjunto de duas artes diferentes —
literatura e desenho — ndo os desmerece. Ao contrario, essa fungdo, esse carater
misto que deu inicio a uma nova forma de manifestacdo cultural, é o retrato fiel de
nossa época, onde as fronteiras entre os meios artisticos se interligam (LUYTEN,
1985, p. 11-12).

Na verdade, como assinala Zima ao analisar as transformacGes artisticas pds-Revolugdo
Francesa, “[...] il n’est pas étonnant que des hybrides comme la tragicomédie apparaissent pendant
des phases de transition, permettant de préserver I’équilibre dans un systéme générique par les
bouleversements sociaux”* (ZIMA, 2001, p. 31). Surgida no final do século XIX, durante o “fim do
romance” e a ascensdo do cinema, a HQ preserva qualidades tanto do género em “extingdo™
quando da midia nascente®, constituindo, portanto, um objeto de pesquisa relevante.

1 De The long tomorrow a Akira e Cidade Cyber

No primeiro numero de Androide (1987), revista dedicada aos quadrinhos brasileiros, o editor
Ofeliano aproveita o renascimento cult de Blade Runner para retomar uma polémica esquecida: o
“plagio” realizado por Scott dos desenhos de Moebius, mas precisamente da HQ The long
tomorrow. Segundo Ofeliano,

[...] quem assistiu ao filme e ja conhecia a HQ THE LONG TOMORROW, feita
por Moebius e O’Bannon, sentiu a ligacdo. Mas, ndo para por ai: todo o visual do
filme tem muito a ver com os desenhos mundialmente famosos dos quadrinhos da
METAL HURLANT, principalmente Moebius. Manouvre chega a destacar uma
antiga ilustracdo deste desenhista, na qual se percebe a incrivel semelhanga da
figura em destaqgue com o policial do filme. Nesta ilustragdo, um homem de
cabelos curtos, sem chapéu, vestido a moda dos anos 50, foge de andréides
voadores que o perseguem. O clima “noir” desta ilustracdo é estranhamente
semelhante ao do filme (OFELIANO, 1987, p. 14).

® Traducdo livre: “ficcdo cientifica e filmes foram feitos um para o outro. Quando o cinematégrafo foi inventado no
final do século XIX, ele realmente parecia como algo saido diretamente da ficcdo cientifica”.

* Traducdo livre: “[...] ndo surpreende que hibridos, como a tragicomédia, aparecam durante fases de transicao, permi-
tindo preservar o equilibrio de um sistema genérico ameacado pelas agitacdes sociais”.

> Néo por acaso, graphic novel (“romance gréfico”) ¢ o titulo dado as HQ que desenvolvem enredos complexos, fecha-
dos (sem continuaces do tipo “no proximo ndmero...”) e voltados para um publico adulto.

® Na verdade, “a aproximagao entre cinema e os quadrinhos é inevitavel, pois os dois surgiram da preocupacéo de repre-
sentar e dar a sensacdo do movimento” (KLAWA; COHEN, 1977: 110).
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Para além da polémica, 0 que nos interessa aqui é o zeitgeist indicado pela citagdo: o retorno
dos anos 1950, do clima noir, enfim, a celebracdo do passado e, consequlientemente, 0 esquecimento
do futuro. O proprio titulo da HQ, “O amanhd vagaroso”, nos remete a um futuro estagnado, preso
ao passado. Denominado de pastiche, esse retorno é uma das principais caracteristicas do pos-
modernismo. Para Jameson, é possivel observa-lo especialmente na arquitetura contemporanea, de
onde surge o termo “p6s-modernismo”:

Evidentemente, essa situacdo determina o que os historiadores da arquitetura
chamaram de “historicismo”, a saber, a canibalizacdo aleatdria de todos os estilos
do passado, 0 jogo aleatorio de alusdes estilisticas e, de modo geral, aquilo a que
Henri Lefebvre chamou de primazia crescente do “neo” (JAMESON, 2006, p. 45).

Entretanto, a atual constituicdo das grandes cidades, onde prédios historicos e edificios
modernos dividem o mesmo espago, também revela esta mescla de estilos do passado e do presente
(COLETIVO NTC, 1996, p. 150-151). Entdo, o que Moebius apresenta em seus desenhos, por
exemplo, ndo é apenas um resultado estético (se realmente o pastiche for um fenémeno estético’),
mas uma percepc¢ao do espaco urbano (ver Fig. 1).

Figura 1 (Moebius, 1987, Moebius 6)

Nesta ilustracdo de Moebius percebemos, num ambiente futurista, prédios em estilo art-
nouveau, com seus tragos organicos caracteristicos da arquitetura do final do século XIX. O carro
voador, este icone da FC observado no canto direito abaixo, apresenta linhas aerodindmicas, design
popular nas décadas de 1930 e 40.

Blade Runner ndo é muito diferente, como notam Alliez e Feher ao discutirem o espago
urbano representado na pelicula: “Cidade-colagem, que ndo se contenta em sobrepor pedagos
heterogéneos como se fossem camadas arqueoldgicas, mas que 0s agencia em uma multiplicidade
consistente” (ALLIEZ; FEHER, 1988, p. 217). Na verdade, Blade Runner “[...] faz da cidade o seu
préprio objeto” (ALLIEZ; FEHER, 1988, p. 220) e, por isto, desperta a atencdo dos criticos do pos-
modernismo: Amaral, por exemplo, afirma que, na cidade cyberpunk, “os detritos do passado
reaproveitado misturam-se aos shopping centers onde o tempo ndo parece passar” (AMARAL,
2006, p. 65). S&o justamente estes detritos do passado que observamos na seguinte cena de Blade
Runner (ver Fig. 2):

" Para Jameson, ao se apropriar de estilos do passado, o pastiche remete justamente & incapacidade de “[...] chegar a
representacdo estética de nossa propria experiéncia atual” (JAMESON, 1993, p. 33).
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Figura 2 (Ridle Scott, 1991, Blade Runner — The director's cut)

Entre prédios futuristas observamos, ao lado direito, um edificio em estilo art-decd, com seus
tracos geometrizados tipicos da arquitetura das décadas de 1920 e 30. O letreiro de neon, este icone
da estética cyberpunk localizado na fachada do edificio, descontextualiza esse estilo arquitetdnico,
bem como todo o ambiente circundante.

Todas estas preocupagdes encontram-se também na literatura cyberpunk: a descricdo do
escritdério da personagem Julius Deane, em Neuromancer, ¢ um exemplo de pastiche:

Estantes neoastecas pegavam p6 em uma parede da sala onde Case estava
esperando. Um par de luminérias bulbosas estilo Disneylandia debrucava-se
desajeitado sobre uma mesinha baixa de café com um look Kandinsky, de aco
lagueado vermelho. Um rel6gio de Dali derretia em direcdo ao chdo de cimento, na
parede entre as estantes (GIBSON, 2003, p. 23).

Percebemos aqui a tendéncia da estética contemporanea em “[...] revolver residuos de estilos
artisticos diferentes, passados ou contemporaneos, hibridando ‘cacos’ oriundos de diversos
contextos” (COLETIVO NTC, 1996, p. 345). Nao por acaso, no prefacio a edicdo brasileira de
Neuromancer, Antunes indica Blade Runner como um “precursor imediato” do romance de Gibson:
“Em comum as duas obras, estdo la desde o pano de fundo — a ‘investigacdo existencial’ herdada do
policial noir e a ciéncia abusada por corporagfes decadentes —, até detalhes como a obsessdo com o
bairro oriental e a genética ilegal” (ANTUNES, 2003, p. 6). Sobre o orientalismo em sua obra,
Gibson enfatiza que “o Japdo ainda é o futuro [...] a mais verdadeira cidade contemporanea na
Terra” (GIBSON apud BRUNI, 2005). Este orientalismo obsessivo que caracteriza a ficcdo
cyberpunk conduz a estilizacdo do género realizada por Otomo: na verdade, o proprio afirma que

I was influenced by Blade Runner. There’s a hotel in Shibuya and the view from the
restaurant on the top floor on a rainy night looks exactly like Blade Runner. That
sort of image — in Blade Runner, in Akira — seems to be a very popular image of
the future: dark, brooding, and so on. Perhaps because | drew Akira at that time, it
contributed to its success® (OTOMO apud NORRIS, 2003, p. 92).

Mas essa influéncia ndo resulta em mera imitacdo, pois “the Japanese, thought, don’t simply
mimic cyberpunk; they have picked up the genre and run with it”® (PECK, 2006, p. 18). Ainda
segundo Peck,

® Traducdo livre: “eu fui influenciado por Blade Runner. Existe um hotel em Shibuya e a vista oferecida pelo
restaurante no andar do topo em uma noite chuvosa parece exatamente como Blade Runner. Este tipo de imagem — em
Blade Runner, em Akira — parece ser uma imagem muito popular do futuro: escuro, reflexivo, e tal. Talvez por eu
desenhar Akira naquele tempo, isto contribuiu para seu sucesso”.

® Tradugdo livre: “os japoneses, contudo, nd0 mimetizaram simplesmente o cyberpunk; eles captaram o género e conti-
nuam com ele”.
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Akira’s cyberpunk connections aren’t digital, they’re visual. Computers,
networks, and A.l.s don’t come into play, but the design of the story world
vibrates with cyberpunk imagery. It’s a dark, urban maze populated by the
disenfranchised poor and their high-tech oppressors'® (PECK, 2006, p. 19).

Na verdade, como nota Butler ao comentar a famosa versdo animada de Akira lancada em
1988, o0s “[...] really impressive backgrounds are the best cityspaces in sf since Blade Runner”*?
(BUTLER, 2000, p. 75). Este comentéario é igualmente oportuno para o espaco urbano desenhado na
versdo em quadrinhos, que também apresenta detritos do passado em meio a metrdpole futurista
(ver Fig. 3).

Figura 3 (Katsuhiro Otomo, 1992, Akira n. 24, p. 50)

Na Neo-Tokyo de 2030 encontramos um hotel neoclassico (segunda metade do século XVII1),
inclusive com uma estdtua de Vénus na entrada: em alguns casos, o kitsch, por meio da
descontextualizacdo, reproduz o efeito do pastiche.

Depois de tantos exemplos, uma pergunta resiste: por que os artistas contemporaneos
destacam esse aspecto pastichizante das cidades? Para Jameson, ap0s a queda da estética
modernista, “[...] os produtores culturais ndo podem mais se voltar para lugar nenhum a ndo ser o
passado: a imitacdo de estilos mortos, a fala através de todas as méscaras estocadas no museu
imaginario de uma cultura que agora se tornou global” (JAMESON, 2006, p. 45). Por ndo mais
haver uma estética, ou melhor, uma ideologia orientadora, as cidades futuristas imaginadas por
Moebius, Scott e Otomo se voltam para o passado. Mas, ainda assim, existem nelas vestigios do
modernismo: os grandes prédios corporativos que, como 0s modelos arquitetbnicos do Estilo
Internacional (primeira metade do século XX), “[...] separam de maneira radical 0 novo espago
utopico do moderno do tecido urbano decaido e degradado [...]” (JAMESON, 2006, p. 66-67).
Tanto os prédios da Tyrrell Corporation em Blade Runner — “estranhas pirdmides astecas futuristas”
(ALLIEZ; FEHER, 1988, p. 226) — quanto o gigantesco edificio militar em Akira (ver Fig. 4)
exemplificam essa segregacao entre o novo e o0 decadente executada pela arquitetura modernista. Na

19 Traducéo livre: “as conexdes cyberpunks de Akira néo sio digitais, elas sdo visuais. Computadores, redes e I.A.s ndo
participam do jogo, mas o desenho do universo da histéria vibra com o imaginario cyberpunk. Ele é escuro, um labirinto
urbano povoado por pobres sem direitos e seus opressores high-tech”.

1 Segundo Norris, a verséo animada de Akira “[...] began its cult ascension outside of Japan after its positive reception
during the Cannes Film Festival in 1988, and its momentum grew as its English, French, Italian, and Spanish versions
received similar interest and support” (NORRIS, 2003, p. 89). Traducdo livre: “[...] comegou sua ascenséo cult apés a
recepcédo positiva durante o Festival de Cannes em 1988, e seu crescimento momentaneo através de versdes inglesa,
francesa, italiana e espanhola recebeu interesse e suporte similar”.

12 Traduc#o livre: “[...] cenérios realmente impactantes sio o melhor espaco urbano na FC desde Blade Runner”.
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verdade, “the pyramidal buildings of Neo-Tokyo in particular evoke Blade Runner’s future Los An-
geles™ (PECK, 2006, p. 19).

Figura 4 (Katsuhiro Otomo, 1991, Akira n. 9, p. 19)

Mas ap0s o colapso da ideologia modernista, quais intengfes ainda ocultam estas construcdes
“auto-sustentaveis”? Em Uma era de descontinuidade (1968), o famoso economista Peter Drucker
arrisca algumas projecdes urbanisticas que muito revelam a respeito da ideologia do entdo nascente

capitalismo tardio:

Um exemplo de inovagfes necessarias é a “rua vertical” dentro dos novos
“arredores” da metrépole, os altos edificios de apartamentos. Uma rua populosa e
freqlientada é o eixo da vida da comunidade e a chave de uma vizinhanca segura.
Os arredores ndo sdo inseguros por estarem infestados de vagabundos; estdo
infestados de vadios porque as ruas estéo vazias.

(...) Nao obstante, a “rua” da megaldpole s6 pode estar dentro dessas grandes
estruturas, simplesmente porque é ai que as pessoas vivem. Projetar a rua vertical é,
por conseguinte, um grande desafio. E possivel que ja disponhamos dos meios
técnicos para fazé-lo, por exemplo, com a escada rolante. Mas construir esses
edificios altos e criar em seu interior os centros de comunidade, os centros de
compras, a “rua” onde as pessoas se encontram, passam o tempo, descontraem-se,
passeiam e se misturam requera uma enorme dose de inovagdo técnica e de
capacidade estética criadora (DRUCKER, 1976, p. 51).

Em outras palavras, para evitarmos os arredores “infestados de vadios”, devemos nos mudar
para “os centros de comunidade, os centros de compras” localizados nos “altos edificios”, estas
ilhas utdpicas de consumismo que sdo 0s atuais shopping centers. Segundo o Critical Art Ensemble,

a aparéncia da plebe, junto com o espetaculo da midia, permitiu que as forcas da
ordem construissem a percepgdo histérica de que as ruas sdo perigosas, insalubres e
indteis. A promessa de seguranca e familiaridade atrai hordas de ingénuos para
espacos publicos privatizados como os shopping centers. O preco dessa protecdo é
a renuncia a soberania individual. Ninguém, além da mercadoria, tem direitos no
shopping center (CRITICAL ART ENSEMBLE, 2001, p. 32).

3 Tradugdo livre: “as construcdes piramidais de Neo-Tokyo, em particular, evocam a Los Angeles futurista de Blade

Runner”.
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N&o podemos esquecer que a propria ficgdo cyberpunk, ao representar cidades sujas e

decadentes dominadas por arcologias, também contribui para esse espetaculo da midia. Entretanto,

se ao longo de Akira nos deparamos com tais representagdes, ndo devemos nos surpreender com a
glorificacdo da cidade apresentada nas duas Ultimas paginas da série (ver Fig. 5), onde uma luz

(divina?) banha os imensos arranha-ceus.
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Figura 5 (Katsuhiro Otomo, 1998, Akira n. 38, p. 38-39)

A representagdo minuscula dos motoqueiros neste cenario urbano gigantesco nos lembra
aquelas pinturas do Romantismo alemdo — Monge a beira-mar (1809), Manha (1821) e demais
obras de Friedrich — que retratam a insignificancia do homem diante da Natureza. Mas aqui, como
na ficcdo cyberpunk em geral, a cidade torna-se a Natureza: em Neuromancer, por exemplo, “all
natural/artificial images are reversed from their conventional priority: techn” now precedes phy-
sis”!* (EASTERBROOK, 1992). Portanto, mesmo as representacdes positivas da cidade cumprem

uma funcdo ideologica.
Ja em Cidade Cyber, é impossivel classificar as representaces do espago urbano em positivas

ou negativas, pois 0 que temos € uma cidade-alienigena, uma cidade que ndo reconhecemos como

criacdo do homem (ver Fig. 6).

Figura 6 (Law Tissot, 2003, Areia Hostil n. 6, p. 36)

¥ Traduco livre: “todas as imagens de natural/artificial sdo revertidas de sua prioridade convencional: techné agora

precede physis”.
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Neste sentido, se pensarmos na cidade como tecnologia, o espaco urbano em Cidade Cyber
rompe com as representacdes da FC tradicional e aproxima-se da estética cyberpunk por outro viés,
pois

in traditional hard sf, technical apparatuses have often been seen as instruments
for humanity to find and conquer new outer spaces. (...) In Gibson technology no
longer operates as a sign for the legitimacy of the scientific conception of the world

characteristic of the genre. Far more, it is technology itself that is the alien and
“‘uncanny” otherness threatening humankind™ (SIIVONEN, 1996, p. 233-234).

Os simbolos misticos-alienigenas, as torres que parecem obedecer a uma geometria nao-
euclidiana, tudo isto reforca o senso de alteridade ameacador produzido pelo mundo urbano de
Tissot. Entretanto, se ndo ha detritos do passado, ainda existe em Cidade Cyber aquela profusao de
imagens caracteristica de Blade Runner, que transforma Los Angeles em uma “cidade-montagem
onde a homogeneizacdo cabe a projecdo das imagens” (ALLIEZ; FEHER, 1988, p. 217): todos sdo
iguais diante da gueixa onipresente da propaganda da Coca-Cola. Na mini-série “Ultravioléncia”,
ambientada no universo de Cidade Cyber, o protagonista Anti-Cimex descobre que sua “alma
gémea era apenas uma imagem num teldo” (Law Tissot, 2003, Areia Hostil n. 6, p. 38).

Estas e outras caracteristicas revelam o intenso didlogo entre Cidade Cyber e as bases da
ficcdo cyberpunk. Na verdade, alguns desenhos de Tissot apresentam uma “sujeira” (tracos
grosseiros, acabamento tosco, etc.), um mal-feito proposital que remete ao “faca vocé mesmo” da
contracultura dos anos 1970, oferecendo, portanto, um contetdo cyber (realidade virtual, hackers,
etc.) numa forma punk. Sendo assim, ao descartar uma “descricao realista e grafica” do futuro — o
que, para Norris (2003, p. 92), constitui um elemento importante da estética cyberpunk observado
em Akira —, Tissot atinge, para nds, uma percep¢do mais original (no sentido de origem) da ficcéo
cyberpunk.

Conclusao

Como procuramos demonstrar ao longo deste artigo, enquanto em Akira verificamos uma
engenhosa estilizacdo da estética cyberpunk através do pastiche, em Cidade Cyber identificamos
um intenso didlogo com os fundamentos desta estética, principalmente aqueles advindos da
contracultura punk. Entretanto, para melhor compreendermos esta valoragdo, devemos assinalar que
Otomo e Tissot partem de contextos diferentes, ndo apenas historico-geografico, mas também
mercadoldgico: enquanto Akira pertence & poderosa industria cultural japonesa®, Cidade Cyber
limita-se ao underground brasileiro. Ou seja, por produzir para um grande publico, Otomo nédo
possui a mesma liberdade oferecida pelo experimentalismo dos fanzines, mas, ainda assim, devido
ao espaco limitado destas producdes artesanais, Tissot ndo possui um namero suficiente de paginas
para desenvolver seu universo (em algumas edi¢des, apenas quatro paginas).

Akira e Cidade Cyber apresentam um olhar revelador sobre as cidades, desde seu aspecto de
museu até sua condi¢do imaginéria de criatura independente do criador. S&o olhares que nos ajudam
a compreender o provavel habitat da humanidade no século XXI.

> Traducdo livre do original: “na FC hard tradicional, aparatos técnicos tém freglientemente sido vistos como instru-
mentos para a humanidade encontrar e conquistar novos planetas. (...) Em Gibson, a tecnologia ndo mais opera como
um signo de legitimacédo da concepcdo cientifica de mundo caracteristica do género. Mais ainda, a propria tecnologia é
o alienigena, a alteridade “estranha” que ameaca o ser humano”.

16 A respeito do mercado de quadrinhos japonés, Luyten afirma que “as cifras atuais de venda de uma s revista, a Sho-
nen Jump, sdo de dar inveja a qualquer publicacéo brasileira: 3 milhdes de exemplares por semana” (LUYTEN, 2004, p.
51).
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