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RESUMO

Foi realizada neste trabalho uma pesquisa no sentido de se obter informacdes a
respeito de dois conceitos — cyberpunk e concept art — a que se propds contrastar os dois
filmes de Blade Runner. Ao longo do trabalho é apresentada, em capitulos distintos, uma
descricao breve sobre a situagdo econdmica e social dos anos 80 que se transformou no
movimento do cyberpunk especificamente nos Estados Unidos, e as caracteristicas das
histérias que estdo dentro deste subgénero da ficcao cientifica. Além da influéncia e
importancia do Japao pelo tema. O segundo capitulo é sobre concept art e varios dos
aspectos necessarios para entender o que envolve esse tipo de producgao artistica. E
finalmente no ultimo capitulo os detalhes da producéo de concept arts nos filmes propostos,
fazendo uma ligagdo com os temas discutidos anteriormente. Nas consideracodes finais foi
possivel refletir sobre as diferencas entres esses filmes e aquilo que é constante, como a
criatividade e a metodologia encarada nesse tipo de trabalho e ilustragdo.

Palavras-chave:
Cyberpunk, ficcao cientifica, concept art, ambiente, Blade Runner

ABSTRACT

In this research it was proposed to obtain information about two concepts —
cyberpunk and concept art — in which was proposed to contrast the two Blade Runner films.
Throughout the work is presented, in separeted chapters, a brief description of the
economics and social situation od the 1980s thatbecame the movement of cyberpunk
specially in the United States, and the characteristics of the stories that are within this
subgenre of science fiction. Besides the influence and importance of Japan on the theme.
The second chapter is about concept art and several aspects needed to understand what
this type of artistic production involves. And finally in the last chapter the details of the
production of concept arts in the proposed films, making a connection with the subjects
discussed previously. In the final considerations it was possible to reflect on the differences
between these films and what is constant, such as creativity and the methodology seen in
this type of work and illustration.
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INTRODUGAO

Este trabalho ira abordar o tema de concept art, especificamente de
ambientes, nos filmes da estética cyberpunk em dois momentos distintos, nas
décadas de 1980 e 2010. Identificando o que é preciso para que se possa criar uma
ilustragdo dentro das técnicas e das ferramentas apresentadas, além do entendi-
mento da historia e do contexto politico-social que podem influenciar nessa traducéao

visual.

A estrutura desse trabalho se da da seguinte forma: o primeiro capitulo
apresentou como foco a analise do que € um concept art e o que € necessario para
poder produzir essa ilustragao tdo especifica, em que um concept artist deve ter no
minimo o conhecimento de técnicas como perspectiva, composi¢ao e teoria de cor
para poder cria-lo. Abordando o uso recente da modelagem em 3D digital e recortes
de fotografias como ferramentas de apoio importantes para desenvolver essa
producao rapidamente. Além de fazer uma observagao de que o artista, através do
ato da criacdo, possa ter a habilidade de desenvolver caminhos n&o convencionais
que tragam os elementos necessarios para que a histéria e a atmosfera sejam o

foco principal dessa ilustragao.

O segundo capitulo trata do termo cyberpunk, o subgénero da ficcao
cientifica que foi inserido pela primeira vez na cultura literaria, cinematografica da
década de 1980, e os fatores politicos e sociais que proporcionaram essa criagao.
Abordando os personagens e os enredos das histérias que foram responsaveis pela
disseminagédo do cyberpunk pelo mundo. Além de trazer uma rapida compreensao

da influéncia japonesa nesse subgénero.

Finalmente, o terceiro capitulo teve como objetivo compreender a relagao
entre os concept art produzidos em dois filmes de épocas diferentes que possuem
um mesmo tema conduzindo a sua criagdo: o cyberpunk. O quanto ele foi importante
para a visualizagdo desse mundo complexo, poluido e tecnoldgico explorado nessas
ilustracbes. Trazendo um foco especifico nas escolhas daqueles ambientes, da

atmosfera e dos objetos que formam as cidades. Afastando de outros aspectos do
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filme como a musica, os efeitos visuais e especiais, etc. Buscando um entendimento
breve do roteiro para entendermos as escolhas estabelecidas pelos concept artists
no visual. E se, por esses concept art terem sido realizados em diferentes décadas,

possuem abordagens distintas nos métodos e ferramentas usadas.

Nas consideragdes finais foi realizada uma analise dos resultados obtidos
apos essa pesquisa, da qual a metodologia se estabeleceu como um elemento
decorrente da producdo de um concept art, se o poder imaginativo do artista esta
conectado aquilo que se desenha ou também transparece ao tentar chegar a um

resultado mesmo nao tendo exatamente as mesmas ferramentas outros possuem.
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1 CONCEPT ART

Na ficgao cientifica, n6s sempre estamos procurando
por novas fronteiras. N6s somos atraidos pelo
desconhecido.

(Ridley Scott)

Concept art, pode ser um desenho ou uma pintura, escultura ou maquete
que ira prover uma visao artistica inicial, uma ideia em forma de imagem que ira
ajudar a determinar o design e a atmosfera de filmes, animagdes, jogos, histérias em
quadrinhos e outros projetos que estdo comegando a sua fase de pré-producdo. Ou
seja, ao pensarmos especificamente em filmes, no momento em que o roteiro
termina de ser escrito o concept artist ira pintar, por exemplo, o ambiente em que se

passa a historia, tentando passar ja uma identidade visual do filme.

Concept Art serve um propésito duplo na fase de pré-producdo. Ele conta
para toda a equipe técnica como esses lugares, coisas, e criaturas vao se
parecer, e, além disso, também os inspira. [...] Eu fiz questdo de que o
departamento de arte estivesse sempre aberto durante as horas de
trabalho, e que a equipe técnica se sentisse sempre bem-vinda para
passear pela galeria onde estavam os designs em progresso pregados na
parede, e varias vezes eu ouvia “Oh, entdo é assim que vai ficar!”.
(JOHNSTON, 2013, tradugao nossa)

Para a producédo de obras cinematograficas, faz parte da sua etapa de
pré-produgéo a criagdo de varias imagens de concept art e storyboards’ baseados
em um roteiro escrito. E a partir dessas producées que torna-se possivel identificar
os elementos que serdo presentes no filme, como locag¢des, cenarios, objetos,

personagens, etc. Um cronograma extremamente detalhado é produzido para

1 Storyboard é uma representacéo grafica de como o seu video sera desdobrado, cena por cena. E
composto de varios quadros com ilustragbes ou imagens representando cada cena, com notas
sobre o0 que esta sendo dito no roteiro durante a cena. E uma espécie de histéria em quadrinho do
roteiro.
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organizar todo o processo de producao. Entdo, em um filme de ficcao cientifica, por
exemplo, em que 0s cenarios e personagens nao sdo comuns, € necessario que 0s
concept artists, prevejam e desenhem como eles serdo para que a equipe técnica,
que ira construir e fazer tanto os cenarios quanto os figurinos, possa ter de onde se

basear. Isso tudo passando pela aprovagao do diretor.

Concept artist e artista conceitual ndo sdo a mesma coisa, sendo assim o
termo fica sem uma traducao direta. Artista conceitual, € aquele que produz uma
arte conceitual, um movimento que teve o seu auge na década de 70. O seu objetivo
€ criar uma arte em que o seu significado seja mais importante do que o objeto e sua
representacao fisica. Usando de diferentes meios como performances, instalagcbes

artisticas, videos, textos e varios outros, para conseguir esse resultado.

Joe Johnston, que atuou como artista de concept e técnico de efeitos
visuais no filme Guerra Nas Estrelas (Star Wars, EUA, 1977), descreve (2013,
pag.5) o concept art como uma ilustragdo que ira ajudar a inspirar os membros da
equipe. Johnston descreve que quando Ralph McQuarrie — o artista responsavel
pelas primeiras ideias dos personagens e do mundo de Guerra nas Estrelas — os
visitava na Industrial Light and Magic?, trazendo uma ilustragdo ou duas, coloridas,
que mostravam os designs de uma forma muito dramatica e cinematica, os inspirava

tremendamente.

A parte mais emocionante da fase de concept art € a nogdo de que tudo é
possivel. Nés ndo nos preocupavamos sobre o quanto que alguns dos
nossos designs custariam para construir ou animar, ou como o ator
conseguiria sobreviver em um dia de filmagem num traje de borracha. Se
uma ideia funcionasse alguém teria que descobrir como transforma-la numa
realidade tridimensional, normalmente com muitas idas e voltas entre os
construtores do modelo e o departamento de arte. [...] Em vez de deixar os
construtores decidirem o design final, nés levavamos a ideia de volta a
mesa de desenho para tentar resolver os problemas que eles estavam
tendo na montagem, ainda nos satisfazendo esteticamente. (JOHNSTON,
2013, tradugao nossa)

2 A Industrial Light and Magic, ou ILM, é a empresa de filmes e efeitos visuais fundada em 1975 por
George Lucas.
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O artigo online escrito por David Revoy (2019) apresenta uma ramificagao
dentro do concept art, em que existem concept artists de personagem, de ambientes
e de objetos. Essa divisao é feita para que um concept artist possa crescer tecnica-
mente, de forma mais aprofundada, em apenas um desses temas. E, também para
que o diretor de arte possa se certificar que os artistas dentro de uma mesma

especializacado estejam obedecendo os parametros para aquele tema.

Focando especificamente no designer de ambientes, o seu principal
objetivo é criar como serédo os cenarios do filme. Para criar ambientes realistas é
necessario saber certos assuntos fundamentais do desenho. Perspectiva, composi-
cao, teoria de cor sdo especialmente importantes para esse artista. Aspirantes
precisam ter um regime pratico do estudo da perspectiva, que € o fator de maior
peso dessas ilustragdes, sendo a parte que, se estiver errada, pode arruinar toda a
pintura. E imprescindivel o estudo aprofundado de todos esses elementos visuais,
como diz Donis A. Dondis (2000, p.23), a partir da inevitavel pratica incessante e
diaria da percepcgao visual, criando assim uma biblioteca e inteligéncia visual, para
poder entdo usar da criatividade. Se queremos partir do ponto que aquilo que esta
sendo desenhado precisa ter credibilidade, entdo n&do tem como ndo estudar esses

elementos.

Além disso, € necessario o entendimento de objetos basicos como
plantas, animais, natureza, geologia e arquitetura. Nado em um nivel cientifico, mas
em um ponto que conseguiria replicar as ideias diretamente da sua biblioteca visual.
Afinal, € um trabalho que precisa de um prazo curto para a entrega. Mas esse prazo
normalmente é relativo, dependendo da producgao, e do nivel de detalhamento que a

ilustracao necessita.

O concept artist precisa ajudar a descobrir a coeréncia visual entre os
elementos de um universo ficcional. Para este processo, varias imagens séo criadas
e descartadas até que se decida pelas que melhor representam visualmente os
objetivos da diregao do filme. Acerca do processo do filme Guerra nas Estrelas, Joe
Johnston afirmou que: ha sempre uma tentacao nos artistas de se apaixonarem por
um desenho ou investir muito trabalho nele da primeira vez. Quanto mais se trabalha

em uma imagem, mais perdera o dinheiro que deveria guardar. Entregando uma
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imagem em vez de cinco alternativas diferentes. Um profissional aprende que ele
precisa entender cada elemento, tratando eles em diferentes ideias e varios
rascunhos, inicialmente dificilmente em cores. Sendo que parte desses designs

individuais serao descartados pela equipe ou pelo diretor.

Se haviam vinte rascunhos de uma criatura que iria se tornar Yoda, por
exemplo, George iria escolher duas ou trés imagens que nos direcionaria
para uma certa visualidade. Um dia ele veio até o departamento de arte com
uma tinta vermelha e trés carimbos de borracha escritos, MARAVILHOSO!
OK, e NAO TAO OK. Isso fez o processo ficar bem mais simples.
(JOHNSTON, 2013, tradugao nossa)

Entdo, tipicamente, sdo usados rascunhos de muitas e varias ideias
diferentes. As vezes usando referéncias de imagens. Esses esbogos devem estar
soltos, rapidos e precisam evocar um estado de espirito. Além de criar um mundo
que nao exista e trazé-lo para a realidade, por isso € tdo comum que esses artistas

trabalharem quase exclusivamente nos géneros da fantasia e da ficgao cientifica.

O processo de criagdo de uma mensagem visual pode ser descrito como
uma série de passos que vao de alguns esbogos iniciais em busca de uma
solugdo até uma escolha e decisédo definitivas, passando por versdes cada
vez mais sofisticadas. [...] Inicialmente, ele vé os fatos visuais, sejam eles
informagdes extraidas do meio ambiente, que podem ser reconhecidas, ou
simbolos passiveis de definigdo. No segundo nivel de percepgédo, o sujeito
vé o contelldo compositivo, os elementos basicos e as técnicas. E um
processo inconsciente, mas € através dele que se da a experiéncia cumula-
tiva de input informativo. Se as intengbes compositivas originais do criador
da mensagem visual forem bem-sucedidas, ou seja, se para elas foi
encontrada uma boa solugéo, o resultado sera coerente e claro, um todo
que funciona. Se as solugdes forem extremamente acertadas, a relagdo
entre forma e conteudo podera ser descrita como elegante. Quando as
solugdes estratégicas ndo sdo boas, o efeito visual final sera ambiguo os
juizos estéticos que se valem de termos como "beleza" n&do precisam estar
presentes nesse nivel de interpretagcdo, mas devem ficar restritos ao dmbito
dos pontos de vista mais subjetivos. A interagdo entre propdsito e a
composigcao, e entre estrutura sintatica e substéncia visual, deve ser
mutuamente reforgcada para que se atinja uma maior eficacia em termos
visuais. Constituem, em conjunto, a forga mais importante de toda comuni-
cagao visual, a anatomia da mensagem visual. (DONDIS, 2000: 205)

Dondis também defende que “a pratica desse exercicio de encontrar
multiplas solugbes para um problema de design grafico equivale a demonstrar a

relagao entre o uso de elementos e a natureza do meio de comunicacao”, apresen-
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tando a possivel a ideia de que a criatividade do concept artist deve ultrapassar a
fantasia e o uso da técnica, e adentrar em um aspecto mais légico e racional, que é

encontrar solugdes rapidamente para algum problema do seu design.

O escritor Arthur Koestler em seu livro O Ato da Criagao (1964), propde a
teoria que a atividade criativa € a bissociacdo de dois quadros aparentemente
incompativeis de pensamento. Ele diz “qualquer habito ou a habilidade, qualquer
padrdao de comportamento ordenado governado por um cédigo de regras fixas”
(p.68). Duas matrizes anteriormente desconectadas, ao se conectarem e se

tornarem compativeis geram a experiéncia de eureka.

Se em um concept € necessario que o ambiente mostre um planeta em
que os seus habitantes voam, ou seja, eles ndo precisam andar necessariamente,
apenas flutuar, em uma cidade urbana desse planeta provavelmente ndao havera a
necessidade de ruas, passeios ou carros. Apenas plataformas de pouso. Poderia ser
uma cidade nas nuvens. A criagcdo desse ambiente vai depender a quantidade de
liberdade dada ao concept artist vinda do diretor, ou até mesmo dos problemas que

ele for encontrando conforme for desenvolvendo essa imagem.

Koestler (idem) afirma que muitos avangos criativos bissociativos ocorrem
apos um periodo intenso de esforgo consciente direcionado a um objetivo criativo ou
um problema, muitas vezes em um periodo de relaxamento quando o pensamento
racional € abandonado, como durante sonhos, meditacdes e outros. Se essa ativida-
de criativa esta sendo reprimida por rotinas automaticas de pensamento e comporta-

mento que dominam as suas vidas, sera mais dificil recorrer a ela.

Por isso apesar de ser importante primeiramente adquirir todo o conheci-
mento de desenho e elementos visuais, ao realmente fazer um concept art a forma
mais adequada de estruturar o seu trabalho e desenvolvé-lo em sua mente é: a
histéria, o design e a técnica. Ou seja, colocar a histéria em primeiro lugar. Afinal,
ele ndo € apenas uma ilustragcao bonita. Esse trabalho de arte requer um crescimen-
to que vai além do design, ele deve estar bem enraizado na ideia que suporta a
histéria. A prioridade é identificar as suas necessidades e os seus desejos. O que a

historia precisa que seja conceitualizado imediatamente.
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A partir dos desenvolvimentos da area de computagao grafica e amplia-
cao do acesso a dispositivos e softwares de criagao visual, a producao de imagens
de concept art com técnicas digitais tornou-se predominante. Editores graficos para
pintura digital se tornaram ainda mais facilmente disponiveis, assim como hardware
como tablets graficos, permitindo métodos de trabalhos mais eficientes. Ainda assim
a pintura digital € uma ferramenta que usa em abundancia as técnicas aplicadas em
pinturas tradicionais. Antes disso, os meios tradicionais como tintas a o6leo, acrilicas,
guache, marcadores e lapis eram mais comumente utilizados, apesar de que até
hoje, obviamente, artistas recorram a eles. O conhecimento de técnicas e ferramen-
tas tradicionais de pintura pode ser util para que artistas de concept usem softwares

de pintura de modo mais eficiente.

Programas populares usados pelos artistas desse meio incluem o Adobe
Photoshop e o Corel Painter. Esses softwares simulam a mistura de cores e materi-
ais como a tinta a 6leo, aquarela e pinceis variados. Além daqueles programas uma
opgao gratuita e sob uma licenga de software livre® que foi langada em 2005 e tem
se tornado cada vez mais popular € o Krita, que oferece recursos de pintura de

imagens de concept art.

Além das ferramentas de pintura que simulam materiais tradicionais,
outros recursos de computacdo grafica permitem novas abordagens. Entre elas, a
adogao da técnica 3D digital permite realizar a mescla de formas, luzes, cameras e
perspectiva geradas em um ambiente virtual de trés dimensdes. O aproveitamento
dessas formas tridimensionais ou mesmo fotografias digitais para a sintese de novas
imagens €, segundo Claire Heginbotham (2019) chamada de “photobashing”, e

permite a criacédo rapida de imagens de concept art.

O concept artist podera comecgar a sua pintura com um esbogo ou uma
fotografia base e, com as suas habilidades de pintura, pode adicionar elementos
personalizados que fardo com que tudo se encaixe. Uma rua lotada de Nova lorque

pode se tornar em uma zona de guerra desolada com alguns toques finais.

3 Os programas sob a licenga de Software livre concede a liberdade ao usuario para executar,
acessar e modificar o codigo fonte.
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As vezes, os artistas também usam recursos de 3D que eles criam em
softwares como o Blender — que também é um software livre e gratuito — para
mesclar com as pinturas digitais. Elementos em 3D e fotos reais compdem a maior

parte dos recursos de photobashing.

A arte e o significado da arte mudaram profundamente na era tecnoldgica,
mas a estética da arte ndo deu resposta as modificagdes. Aconteceu o
contrario: enquanto o carater das artes visuais e sua relagdo com a socieda-
de modificaram-se dramaticamente, a estética da arte tornou-se ainda mais
estacionaria. [...] Na verdade, a expressao visual é o produto de uma inteli-
géncia extremamente complexa, da qual temos, infelizmente, um conheci-
mento muito reduzido. O que vemos € uma parte fundamental do qué
sabemos, e o alfabetismo visual pode nos ajudar a ver o que vemos e a
saber o que sabemos.(DONDIS, 2000: 27)

De certa forma, a atuacdo de um concept artist pode ser aproximada a de
um ilusionista. Afinal, suas obras permitem que o publico ndo s6 assista e aprecie o
visual, mas também acredite que aquele universo é real, sem acesso aos mecanis-
mos de sua criagdo. Essa ilusdo € o que permite que o publico suspenda sua

descrencga e se envolva com a histéria.

O trabalho de um concept artist ndo € apenas criar algo para a admiragao
do publico, mas também inspirar o artista dentro de cada diretor e cineasta. Ao
abracar o conhecimento de que nao existe propriedade naquilo que se faz — que nao
€ sobre quem fez o design de qué, ou quem teve a ideia primeiro — nés podemos
aperfeigoar e fortificar o que criamos. Remover o ego libera o artista para alcangar o
seu maior potencial. As melhores ideias normalmente sao aquelas nascidas de um

trabalho em equipe.

Possivelmente entdo, um bom concept art pode ser aquele que o mundo
fantastico apresentando n&o seja feito de imagens fantasticas. Ao ver objetos de um
ponto de vista diferente, podemos transformar algo ordinario em algo extraordinario.
Se é necessario criar um design futurista, € ainda mais crucial olhar para o passado.
A pesquisa fornece a fundagao, porque nao € sabio fazer um design sem um estudo,

ou uso de referéncias, e até mesmo a historia. Principalmente por estarmos em uma
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era em que a informagao esta livre para ser estudada e pode prover inspiragao e

ajudar a aterrar ideias para a realidade.

A técnica de concept art pode ser aplicada para definir varios géneros e
estilos narrativos. Assim, veremos na proxima sessao deste trabalho os elementos
que permitem definir o estilo do subgénero de ficgdo cientifica conhecido como

cyberpunk.
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2 CYBERPUNK

Tudo o que pode ser feito com um rato pode ser feito
com um ser humano. E podemos fazer quase tudo
com ratos. Isso é uma coisa dificil de se pensar, mas
é a verdade. Isso ndo vai embora porque cobrimos
nossos olhos. Isso é cyberpunk.

(Bruce Sterling)

Em relagdo ao termo cyberpunk, sua construcdo adota o prefixo “cyber”
em referéncia a cibernética, ciéncia que estuda o controle e a comunicagdo no
animal e na maquina, conforme definido por Nobert Wiener, criador do termo. O
termo também se aproxima de ciberespaco, dado o contexto de emergéncia e
expansao das redes digitais de computadores a partir da década de 1970. Por fim, o
termo usa como sufixo o termo punk, em referéncia a uma manifestagcao cultural
ligada a rebeldia, a uma postura contra-hegemdnica em relagdo as normas sociais.
O termo também possui relagbes com os movimentos ligados a contracultura nos
EUA, embora se aproxime mais de manifestagdes ligadas aos movimentos anarquis-
tas de grandes centros urbanos. Na palavra, ele se enquadra mais corretamente em

um ideal anarquista e antiautoritario.

Para entendermos o que é cyberpunk € necessario conhecer o contexto
histérico e tecnoldgico que influenciou a sua emergéncia. Ao mesmo tempo, é
importante dizer que quando tentamos definir ou descrever um estilo artistico ou
literario, € como estar em um territério desconhecido, ndo cartografado perfeitamen-
te, em que n&o € possivel delimitar exatamente onde ele comega ou onde ele
termina. Esse principio pode ser aplicado com uma forga especial por esse estilo (se
€ que é um estilo) ou movimento (se € que € um movimento), afinal, ao longo dos
anos, varias batalhas, debates e polémicas foram travadas por esse territério que é

o cyberpunk.
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2.1 CONTEXTO HISTORICO

Ronald Reagan? O ator? Entdo quem é o vice-
presidente? Jerry Lewis? Eu imagino que Jane
Wyman seja a primeira-dama enté&o.

(Dr. Emmett Brown)

Nos anos 80 os Estados Unidos estavam saindo de uma época proble-
matica, os movimentos radicais e de contracultura que caracterizaram boa parte das
décadas anteriores como a guerra do Vietnd, a situagdo alarmante do Oriente
Médio, uma longa crise econbmica, a Guerra fria e suas ameacas nucleares, sé
diminuiram a confianga do cidaddo norte-americano no seu governo. Por isso,
muitos americanos abragaram uma posi¢ao conservadora, caracterizada pelos dois
mandatos do presidente Ronald Reagan, totalizando 8 anos sob sua politica de viés

de liberalismo econémico, conservadorismo moral e incentivo ao consumismo.

Reagan implementou politicas baseadas na economia de oferta,
defendendo uma filosofia progressista e uma politica fiscal de livre mercado, buscan-
do estimular a situagdo econdmica com grandes cortes de impostos, mas apenas
para a parte mais rica da populagao e grandes empresas. A ideia do neoliberalismo
€ a privatizacdo das empresas estatais, a expensdo das multinacionais para outros
paises, a globalizagdo, adogdo de medidas contra o protecionismo econémico e
outros, definicdo de Nicola Smith, em um artigo para a Enciclopédia Britanica (2019).
O governo esperava que a populagao se sentisse mais encorajada em comprar mais

bens de consumo e em investir em seus préprios negocios.

Em relacdo aos costumes, parece ter sido uma década oposta aos anos
60, ao observarmos o comportamento e todos os protestos e reformas, podemos ver
que os jovens americanos demonstravam a sua insatisfagdo contra a Guerra do

Vietna, afro-americanos buscavam os seus direitos civis, as mulheres um tratamento
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igualitario. Para muitos o herdi da sociedade era altruista, como os hippies?, aquele
que estava se doando para ajudar os outros. Entretanto, na década de 80, o herdi da
sociedade passava a ser egoista, aquele que se ajudava, 0 seu sucesso era medido
pela quantidade de dinheiro que ele gerava. Um grupo de pessoas — 0s yuppies’ -

que vivia para fazer dinheiro, gasta-lo para depois fazer mais.

Nas casas a TV a cabo, que havia sido criada na década de 70, havia se
tornado muito mais popular e acessivel. Entdo fenbmenos da cultura popular se
espalhavam com muito mais facilidade. Os filhos dos baby boomers® estavam
assistindo Nickelodeon e MTV. Estrelas do pop como Michael Jackson e Madonna
estavam no seu apice, e eram capazes de transmitir a sua imagem assim como a
sua musica. Thriller é langado e Material Girl expressava muito bem a mensagem
daqueles anos. Até em programas de TV o entretenimento mostrava interesse nessa
sociedade que firmava o sucesso financeiro, varios personagens moravam em casas

perfeitas, usavam roupas caras e carros ainda mais caros.

Entretanto as producdes de cinema da época foi marcada por producdes
de grande sucesso de publico e critica em filmes de acdo, aventura e ficgao cientifi-
ca. Produgdes de filmes como Indiana Jones e os Cagadores da Arca Perdida
(Indiana Jones and the Raiders of the Lost Ark, EUA 1981), Império Contra-Ataca
(The Empire Strikes Back, EUA,1981), E.T. O Extraterrestre (E.T the Extra-Terrestri-
al, EUA, 1982), De Volta para o Futuro (Back to the Future, EUA, 1985), Alien, o
Oitavo Passageiro (Alien, EUA, 1986), e varios outros. Filmes que foram capazes de

recriar diversos universos diferentes com enredos sem precedentes na histéria do

4 Hippie € um membro da contracultura dos anos 1960, originalmente um movimento de jovens que
comegou nos Estados Unidos e depois se espalhou pelo mundo. Dentre varios aspectos da juven-
tude que disse ndo-ao-nao, eles rejeitavam instituicbes estabelecidas, criticavam valores da clas-
se média, se opuseram as armas nucleares e a Guerra do Vietna.

5 Significa “young urban professional”’ e a tradugao literal seria jovem profissional urbano, e séo jo-
vens da década de 80 que viviam em grandes cidades metropolitanas dos EUA, e difundiam a
ideia de fazer muito dinheiro, usar produtos de marca e ter uma vida extremamente materialista.
O filme que melhor representa essa cultura € Psicopata Americano (American Psycho, EUA,
2000).

6 Baby boomer é uma pessoa nascida entre 1946 e 1964. Depois da Segunda Guerra Mundial, va-
rios paises tiveram um subito aumento de natalidade, por isso 0 nome em que a tradugéo literal
seria “uma explosdo de bebés”. Representam cerca de 20% do publico americano, na infancia,
adolescéncia e vida adulta jovem presenciaram a Guerra Fria, foram a geragéo que criou o movi-

mento hippie, e que na vida adulta tem um grande impacto sobre a economia.
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cinema até entdo. O publico se rendia ao sedutor poder dos filmes de fantasia e

ficgao cientifica.

Enfim, um cenario sociopolitico de desilusdo com o poder das grandes
corporagdes aliado as expectativas e projecbes ligadas aos desenvolvimentos
tecnolégicos do meio digital ofereceram elementos para a emergéncia de um novo
subgénero de ficcado cientifica. Assim, € possivel identificar como a desilusédo aliada
a tecnologia permitiu o surgimento de histérias distépicas como reflexo de seu
tempo. Também € possivel estabelecer relagdes com o contexto contemporaneo,
em que novas produgdes para cinema, TV e jogos resgatam a estética cyberpunk:
afinal, desde a crise econdmica de 2008 ha um novo cenario de desilusao politica e
econdbmica, um retorno de retoricas de conservadorismo moral e liberalismo
econdmico além de avancos e questionamentos ligados as tecnologias digitais,
como manipulagdo politica, privacidade e o poder de grandes empresas como

Google, Facebook e Amazon.

2.2 SOBRE O SUBGENERO

Eu? Me falaram que a minha maior contribui¢do foi
inventar o estereétipo do punk hacker que usa
moicano. Isso, e eu dei nome a fera, é claro.
(Bruce Bethke)

Como subgénero de narrativas de ficgao cientifica, as principais caracte-
risticas do cyberpunk sao o contexto de uma civilizagdo extremamente urbana, que
possui a ciéncia e a tecnologia avangadas, com a criagcéo e reiteracdo de termos
como: inteligéncia artificial, vida artificial, computadores, ciberespaco, internet,
nanotecnologia, interface neural, robds, softwares e realidade virtual. Da qual de um

lado nds temos poderosas megacorporagdes, empresas de vigilancia privativa, e do
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outro, o escuro submundo de transacgdes ilegais, gangues drogas e o vicio. E entre
esses dois ambientes existem a inevitavel corrupcdo e as revoltas populares.
Elementos que, ao entender o contexto politico, fazem todo o sentido de estarem

pairando pelo imaginario dos autores, que criaram um mundo totalmente distopico.

A visao de um futuro extremamente problematico que muitas vezes € a
antitese da visdo utopica tdo popular do futuro das décadas de 40 e 50. No
cyberpunk, normalmente é feito de forma que o leitor ou espectador se sinta inquieto
e chama atencao do seu comportamento. Sempre tentando expressar aquele senso

de rebelido e um tipo de revolugao cultural dentro da ficgao cientifica.

Desde as primeiras obras nessa estética, o cyberpunk foi considerado
uma saida radical dos padrdes de ficgao cientifica normais e uma nova manifestagao
de vitalidade. Os temas de degradagéao social, inteligéncia artificial, paranoia e uma
separagao muito ténue entra a objetividade e a realidade subjetiva, sendo assim
uma expressao literaria do capitalismo e a globalizagdo em seus aspectos

supremos.

Apesar do termo cyberpunk ter sido cunhado pelo escritor Bruce Bethke,
em 1984, quando escreveu uma pequena histéria com esse titulo, as caracteristicas
do subgénero foram marcadas pelo filme Blade Runner — O Cagador de Androides
(Blade Runner, EUA, 1982) de Ridley Scott e pelo livro de William Gibson,
Neuromancer (Aleph, 2016) em 1984, considerado o maior expoente desse

subgénero.

Enfim, ambos foram um evento de convergéncia que potencializaram o
nascimento do movimento. Blade Runner influenciou — e ainda influencia as caracte-
risitcas visuais, e Neuromancer nas estruturas narrativas. A ficgdo cyberpunk se
tornou influente e inspirou outros autores como Bruce Sterling, que publicou alguns
romances que acrescentaram novas dimensoées aos estilo. Outros autores importan-
tes que trouxeram novas dimensdes para o subgénero sdo Pat Cadigan, Neal
Stephenson, John Shirley e Rudy Rucker. Assim como as revistas que deram origem

a varios contos cyberpunks como New Worlds e Amazing Stories.



24

De qualquer forma essa geragao de autores uniu a cibernética das trocas
de informagdes entre homem-maquina com a atitude punk e niilista. O cowboy virtual

desafiaria essas grandes corporagdes do seu préprio quarto, imerso na sua solidao.

Existem alguns romances precursores desse tema que ajudaram a criar 0
imaginario que depois seriam associados ao género, como Androides Sonham com
Ovelhas Elétricas? De Philip. K. Dick, que foi publicado em 1968, e foi usado como
base para a criagao do filme Blade Runner. O escritor durante a produgao do filme
alternava entre desdém e esperancga, mas ao ver um trecho do filme ficou entusias-

mado pelo trabalho.

Em entrevista concedida a revista Paris Review, William Gibson afirmou
que descobriu conversando com Ridley Scott que muitos dos ingredientes que ele
usou para fazer Neuromancer haviam sido os mesmos usados em Blade Runner.
Principalmente as histérias em quadrinhos francesas, como Moebius’, que produzi-

am um material que inspirou muito a visualidade e os ambientes das histérias.

Mobius, eu acho, é maravilhoso - provavelmente o melhor artista de quadri-
nhos do mundo. Nés o fizemos trabalhar um pouco em Alien, e eu tentei
envolvé-lo em Blade Runner. Eu adoraria fazer um filme completo com ele,
mas eu sempre o pego no pé errado. Meu conceito de Blade Runner ligava-
se a uma histéria em quadrinhos que eu o tinha visto ha muito tempo; foi
chamado de "O Longo Amanha", e eu acho que Dan O'Bannon [autor do
roteiro original do Alien] o escreveu. Seu trabalho sobre isso foi maravilhoso
porque ele criou um futuro tangivel. Se o futuro € um que vocé pode ver e
tocar, isso o0 deixa um pouco mais a vontade porque vocé sente que esta ao
virar da esquina. E vocé sempre tem em seu trabalho uma sensacgdo de
sobrecarga, de cidades sobrecarregadas. (SCOTT, 1982, tradugéo nossa)

O subgénero cyberpunk, entretanto, se tornou mais do que isso, mais do
que Gibson ou Scott, a sua literatura e os filmes. Na verdade, esse rétulo foi aplica-
do de formas variadas, as vezes inteligentemente e outras nem tanto assim. Hackers

foram chamados desse nome, assim como pessoas que usavam roupas pretas de

7 Um artista francés de histérias em quadrinho, seu verdadeiro nome é Jean Giraud. Como Moe-
bius criou varios quadrinhos que iam de ficgdo cientifica até fantasia, todos extremamente imagi-
nativos, abstratos e surreais. Ele também contribuiu com os storyboards e concept designs de va-
rios filmes como Alien — O Oitavo Passageiro, Tron, O Quinto Elemento e O Abismo.
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estilo urbano. Alias, sdo muitas vezes confundidos por crackers® na midia tradicional,

€ ndo como um género literario ou um elemento estético.

E possivel especular que vivemos num contexto cyberpunk, William
Gibson afirma (2013) que “O futuro ja esta aqui — apenas nao é distribuido de forma
muito uniforme”. A melhoria das proteses, o fato delas poderem ser controladas pelo
cérebro, as corporagdes que crescem e dominam a politica global e influenciam a
cultura criando uma situacao propicia a subversdo. Em “A Cyborg Manifesto” -
Manifesto Ciborgue — artigo de Donna Haraway originalmente publicado em 1985,
na Socialist Review, a autora defende a ideia de que as fronteiras entre animais e os
seres humanos, o fisico e o nao-fisico, organico e nao-organico estdo em colapso.
Em que as maquinas do século XX tornaram ambiguas as linhas entre aquilo que é
natural e aquilo que é artificial. Enfim, o mundo cibernético parece se fundir com o
mundo real por meio das midias sociais, celulares, realidade virtual e realidade

aumentada.

E interessante perceber que, assim como o romantismo e o surrealismo
antes dele, o subgénero cyberpunk vem se tornando tao culturalmente gigantesco e
sofreu tantas mudangas que apenas nao é tao facil ser localizado ou identificado
como antes. A sua influéncia na moda, na arquitetura e na filosofia. Ele esta na
televisdo — desenhos animados como Samurai Jack (Samurai Jack, EUA, 2001) e
Batman do Futuro (Batman Beyond, EUA, 1999) - nos filmes, em quadrinhos — por
exemplo o manga Gunnm (Battle Angel Alita, Japao, 1990) - na musica e em varios
outros lugares. Nao ha mais tantos moicanos por ai pelas ruas e jaquetas de couro,
mas parte das previsdes que esses autores fizeram para o futuro estdo mais do que

concretizadas.

8 Pessoas com conhecimento técnico avangado (hackers) que fazem uso desse conhecimento para
atividades ilicitas, como crimes cibernéticos.
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2.3 AS HISTORIAS

Alta tecnologia, baixa vida.
(William Gibson)

Dentre as caracteristicas comuns as obras literarias e cinematograficas
do cyberpunk, é possivel destacar que suas histérias destacam a atitude contra-
hegemoénica, o antiautoritarismo, a guerra contra grandes marcas, a inteligéncia
tecnolodgica, o desenvolvimento tecnologico, o suspense, o protagonista masculino e
a femme fatale. O protagonista muitas vezes é um forasteiro, normalmente um anti
herdi, paria, criminoso, visionario, dissidente e desajustado. O aspecto que se aplica
a todos desse grupo é a natureza subversiva. E esta profundamente conectado
aquela geragao yuppie que havia se formado nos anos 80. Na verdade isso até faz
com que ao comecgar a ler os personagens nao sejam muito simpaticos, porém ao
vé-los diante de uma missao impossivel e uma pequena chance de sucesso € dificil

nao se interessar pela historia.

A femme fatale, ou mulher fatal, € um arquétipo feminino também muito
usado. Apesar de em muitas historias elas serem simplesmente as vilas que seduzi-
rao o herdi para obter algo que eles possuem, aqui ela também é um anti-heroina. A
personagem de Rachael no livro de Phillip K Dick € muito menos glamorosa e na
verdade, segundo o autor, representa a Lilith original, a primeira esposa de Adao, a

Eva sombria que arrasta o protagonista para o abismo.

O subgénero tende a ter elementos dos filmes noir, romances de detetive
e uma prosa pés modernista para descrever um ambiente normalmente niilista e
eletrbnico da sociedade. Essa ideia de um anti-herdi, muitas vezes consumido pela
sua melancolia, que usa da sua inteligéncia e dedugdes para poder resolver os
problemas do se trabalho — que alias, normalmente, é a sua maior obsessdo — nao
exatamente um conceito novo. Na verdade ele s6 tomou uma roupagem mais

futuristica.
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Os escritores do género usufruem muito de escritores do género noir. Afinal,
um mundo contraditério, de homens “durdes”, detetives que envolver em casos
estranhos, mulheres enigmaticas, prostitutas de luxo, assassinos de aluguel, as
pessoas da pior qualidade que, por um acaso, se juntam com os perdedores de

coragao mole, sédo caracteristicas que podem descrever parte de ambos os estilos.

Utilizamos muitos punks reais nas cenas de rua em Blade Runner. Necessi-
tdvamos de “multiddes”, entdo tivemos que usar de muito tempo e dinheiro
recrutando uma grande quantidade de extras: 200 punks, 100 chineses,100
mexicanos. [...] E os vestimos menos punk, pois obtemos os fundamentos
fisicos do punk: os cortes de cabelo excéntricos aquele aspecto peculiar do
rosto, porém dessaturados, nao punks completos, apenas pessoas
estranhas nas ruas. Porque as coisas vao desaparecer. Essa caracterizagéo
desaparecera e outra coisa tomara o seu lugar. Mas pode haver vestigios
ou restos de punk. (SCOTT, 1982, tradugao nossa)

Apesar de que no cyberpunk exista a tecnologia, a sociedade ndo estava
muito diferente daquela representada na década de 20, existe sim uma alta tecnol6-
gica, mas ela ndo conseguiu deixar as diferengas sociais menos contrastadas e sim
deixou uma disparidade ainda maior entre as classes. A classe baixa ndo possui
meios de se beneficiar com a maior parte da tecnologia disponibilizada, ampliando
ainda mais a divisao, porque a medida que a elite fica mais rica, ela tem mais

acesso a esses avangos cientificos e tecnolégicos.

William Gibson afirma que “as ruas acham um uso préprio para as coisas”
(1982, pg.215) eles em uma forma propria de lidar com as coisas que Ihe sdo dadas
— ou achadas — o contexto disso sdo movimentos como codigo aberto e fagca vocé
mesmo. Nos sabemos que a taxa de desenvolvimento tecnoldgico é tao rapida que
gera-se rapidamente muitas coisas novas, deixando varias outras obsoletas muito
rapidamente. Essas coisas perdem seu valor e sdo descartadas, mas entao esse
lixo é aproveitado e usado de maneiras que nem os criadores jamais teriam imagina-
do.
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2.4 O JAPAO COMO ARQUETIPO PARA A ESTETICA CYBERPUNK

O Japéo moderno simplesmente ERA cyberpunk.
(William Gibson)

O autor William Gibson em uma de suas viagens ao Japao em 2001,
escreveu um artigo para a revista Time na qual conta que os proprios japoneses
sabiam que o Japéo ja era cyberpunk e adoravam isso. “Eu me lembro da primeira
vez que vi Shibuya, quando um jovem jornalista de Tokyo me levou |4, o seu rosto

encharcado com a luz de mil sois de teloes”.

Na década de 1980, o Japao se destacava como um grande centro de
desenvolvimento econémico e tecnoldgico. Seus desenvolvimentos também foram
marcados pela rapidez, uma vez que poucas décadas foram suficientes para que o
pais deixasse uma posi¢cao de pais arrasado pela 2% guerra mundial para a de
lideranca tecnoldgica, econdmica e cultural. Essa mudanga de percepgdes foi
retratada em um dos filmes mais iconicos da década de 80, De Volta Para o Futuro
(Back to the Future, EUA, 1985), em que a visao do personagem Doc sobre as
pecas japonesas em 1955 era de desdém, mas rebatida por Marty a partir de seu
contexto de 1985: O que vocé quer dizer? O Japéao faz coisas incriveis!”. No contex-
to de surgimento do subgénero cyberpunk, o pais era visto no ocidente como a

frente de seu tempo, parecia ja viver no futuro.

A estética da maior parte dos filmes do subgénero possui ndo sé uma
certa similaridade com os prédios e cidades japonesas, como possuem 0 uso dos
caracteres da lingua japonesa pelos outdoores e hologramas. E interessante
observar que com a entrada de muitos produtos e companhias primariamente no
inicio dos anos 80 nos Estados Unidos, que agora ja entregavam produtos muito
mais tecnoldgicos e de qualidade, o pais se sentia levemente ameacgado por isso, e

pela aquisicdo dos japoneses de muitas empresas norte-americanas. Os escritores e



29

cineastas entdo viram uma oportunidade de incorporar isso massivamente na estéti-

ca dos filmes.

Além de ter elementos de sua cultura usados como referéncia para a
criacdo da estética desse subgénero, o pais também tornou-se um expoente entre
as producdes literarias e cinematografias do cyberpunk. Embora as obras japonesas
tenham muitas caracteristicas semelhantes as das produgdes ocidentais, elas
apresentam novos tema e violéncia mais explicita. Baseando em artigos como de
Jasper Sharp, Where To Begin with Japanese Cyberpunk (2019) — Por onde
devemos comegar com o Cyberpunk Japonés — percebemos que o cyberpunk
japonés tem caracteristicas muito parecidas do norte-americano, porém o que faz
parecer distinto sdo as pequenas modificagdes, ele parece ser mais violento e ter
temas ainda mais pesados. Além de conter, obviamente, mais elementos da cultura
japonesa ele tem a sua carga psicologica, uma colisdo entre carne e metal, repres-

sao, fetiches e pesadelos. O uso do poder militar também é muito mais comum.

Entre as obras mais relevantes do cyberpunk japonés, Akira (Japéao,
1988) é, segundo Covill (2017), um dos filmes que mais exerceram influéncia estéti-
ca sobre a ficgao cientifica. O filme foi responsavel por ser um dos que mais ajudou
na popularizagao do anime e do manga para audiéncias globais e perpetuou o ethos
cyberpunk, ele condensou a narrativa da obra de seis partes de Otomo em um filme
de duas horas dirigido pelo préprio. E um marco, ja& que foi o primeiro a ter um
sucesso comercial ndo apenas no mercado interno, mas também conseguiu
encontrar um publico no exterior. A adaptacdo de Katsuhiro Otomo de sua série
original de manga demonstra de como o anime se presta a uma forma expansiva de
constru¢cao de mundo, muito além do alcance or¢camentario dos cineastas de acao

ao vivo do Japao.

Mutacdo, modernidade e inquietagao social, a fusdo final com o metal
evoca uma nogao da tecnologia que corrompe a forma humana, e nesse caso literal-
mente. Além de ser um precursor visual muito importante para varios filmes que

vieram depois.
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Outros filmes importantes sao Tetsuo — O Homem de Ferro (Tetsuo — The
Iron Man, Japao, 1989), dirigido por Shinya Tsukamoto um dos diretores do
subgénero no live action mais importantes do pais, e Ghost In the Shell (Ghost In the
Shell, Japao, 1995). E séries de anime como Cowboy Bebop (Cowboy Bebop,
Japao, 1998), a série de curtas Animatrix (The Animatrix, Japao, 2003) e posterior-
mente o filme Paprika (Paprika, Japao, 2006). Todos esses usando de elementos
como humanos-maquina, androides, hackers, conflitos com autoridades, batalhas

psicologicas, cidades claustrofdbicas e varios outros.
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3 O CONCEPT ART EM BLADE RUNNER E BLADE RUNNER 2019

“Vocé foi feita tdo bem quanto nés podiamos fazé-la”
(Tyrell)

Em Blade Runner, o Cagador de Androides, Deckard (Harrison Ford) é
forcado em continuar o seu trabalho como um cagador de replicantes. A sua tarefa é
“aposentar” quatro Replicantes — um androide bidnico que ¢é idéntico fisicamente a
um ser humano — que fugiram das col6nias e retornaram de forma ilegal a Terra.
Deckard vai até a Tyrell Corporation para comegar as suas investigagoes, la ele se
encontra com Dr. Eldon Tyrell (Joe Turkel) e conhece Rachael (Sean Young). Ele faz
o teste Voight-Kampff — em que as respostas emocionais e nao verbais humanas
sao diferentes das respostas de um replicante — e descobre que ela € uma replicante
que acredita ser um humano. Assim comeca a sua busca pelos replicantes, em que

o diretor do filme aproveita para dar uma visao de Los Angeles inédita até entao.

O filme comeca com a cidade sob o céu esfumacado e amarronzado,
enquanto chaminés de fabricas soltam labaredas de fogo e o ar parece denso e
poluido. As construgdes colossais, as piramides — vindas das influéncias da obra de
Moebius — os prédios baixos que parecem ser dependentes entre si, mesclados. Os
prédios grandes podem servir como orientagdo diante de todo aquele breu e luzes
artificiais.

E as enormes propagandas iluminadas que constituem os prédios, forma
e luz inseparaveis. Os efeitos do capitalismo sem limites que esta literalmente se
envolvendo ao redor da cidade. Ele é a cidade. Los Angeles em 2020 € um labirinto
de escuridao urbana. Sinais de néon e guarda-chuvas com raios de neon imprimem
a eterna noite de vapor, sujeira de ruas estreitas e caminhdes de lixo roncando.
Acima do nivel dos olhos, um par de arranha-céus cintilantes e piramidais, encadea-

do pelo trafego veloz de hovercars aerotransportados. Mais alto ainda, um zumbido
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Figura 1: Cena Inicial do filme Blade Runner. Los Angeles engolida pela poluicéo e as chaminés de
fogo. Fonte: Blade Runner: Cagador de Andrdides. Diregéo: Ridley Scott. EUA, Warner Bros, 1982.
1DVD (117 min), NTSC, color.

ah y
£ig. v

vy, 19 Py [ A i g % = F * -,
Figura 2: O carro passando pelos prédios, e uma grande tela publicitaria. Fonte: Blade Runner: Ca-
gador de Androides. Diregao: Ridley Scott. EUA, Warner Bros, 1982. 1DVD (117 min), NTSC, color.

flutuante com alto-falantes e provocacbes gigantescas na tela da TV: “Venha para o

mundo exterior”.

Essa visdo da cidade, chuvosa, imersiva e infinita. Da qual parece nao
haver diferenga entre dia e noite, € iconica na histéria do cinema. A cidade parece
realmente um lugar real. E muito dessa visdo que mistura o futuro com o passado,
de forma aterrada, resulta do trabalho do artista: Syd Mead. Em 1980, quando Ridley
Scott aceitou participar da producéo, ele se deparou com uma ilustragcdo que mostra-

va a cidade como ele nunca havia visto antes. Essa ilustragdo era de um designer
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de produto, que trabalhava desenvolvendo pegas para a Ford e para produtos da

Phillips que pode ser vista na Figura 3.

URNPIKE

Figura 3: llustragédo de Lo Angeles, chuvosa e futuristica, feita pord Mead para um projeto chamo U.S. Se-
ries. Fonte: http://sydmead.com/gallery/

Aquele trabalho de Mead fez com que fosse contratado para atuar como
concept artist no filme de Scott, e sua experiéncia como designer de produto foi
fundamental para o senso realismo do universo que criou. Tudo tinha que ser

realmente funcional e baseado em tecnologias ja existentes.

Trabalhar em filmes &, para mim, essencialmente, resolver problemas de
design. O roteiro € 0 manual para a duragédo do envolvimento, o diretor é o
cliente e toda a técnica de solugdes é aplicada como qualquer desafio de
design. Vocé esta, essencialmente, desenhando coisas para um mundo
imaginario. Os filmes mais dificeis eram aqueles em que o diretor ndo sabia
exatamente o que ele queria. Sem clareza de conceito, o problema se torna
uma fustragdo e um processo de perda de tempo. (MEAD, 2018, traducao
nossa)

O seu processo de concept artist esta muito ligado a sua carreira como
designer de produto, cada sessédo do concept possui varios rascunhos a parte de
como cada parte funciona. Ele usa materiais como canetas e guache, o primeiro
para fazer os seus esbogos, e o segundo porque permite fazer as varias camadas

da pintura em pouco tempo, ja que o material seca rapidamente. Por ser opaco,
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diferentemente da aquarela, e nédo tao vibrante e plastificado quanto a tinta acrilica,
ele conseguia obter um resultado rapido e com as diferentes camadas e atmosferas

que o filme precisava.

Figura 4: Concept Art — Blade Runner - os prédios imponentes, os neons e a atmosfera pesada. Fonte:
http://sydmead.com/gallery/

As ferramentas mais importantes? Elas estdo dentro da sua
cabega! Sofisticacdo €&, essencialmente, uma boa memodria.
Perceba tudo. Encontre com outros profissionais que fazem
algo diferente de vocé. Dessa forma, vocé ndo deixa a sua
habilidade no ‘gueto’ e consegue mais do que um campo defini-
do de especialidade. (MEAD, 2018, tradug¢do nossa)

Syd Mead afirma (2018) que para ter um bom concept art, € preciso
desenhar de forma com que se sinta no lugar, porque o que esta sendo feito é a
duplicagao de um espaco tridimensional em um plano, chapado. E que, hoje em dia,
com a imagem gerada no computador, nos filmes e jogos, pode-se criar uma
imagem tridimensional em realidade artificial, e mover-se por ela. Mas se esta
produzindo uma imagem da forma tradicional, deve essencialmente fingir, dar a
ilusdo de algo tridimensional, ou entdo a imagem nao parecera real. Como ele usa
materiais tradicionais, ele precisa criar essa ilusdo tendo certeza que os objetos

estdo atras uns dos outros, sem tangéncias.
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Como ilustrador de produgéo, ele sempre teve como objetivo tornar “a
realidade antecipada”, criando designs evocativos que combinam conteudo verossi-
mil com uma forma futuristica. E essa capacidade de prever o potencial tecnolédgico
que o ajudou a criar uma estética tao distinta e influente. O “Futurista Visual” - titulo
que recebeu por causa do filme — desempenhou um papel fundamental na formagao
da visao de futuro do cinema. Ou seja, por uma variagao de terminologia, o trabalho
hoje considerado do concept artist, antes poderia ser realizado pelo “designer de

producao” ou “futurista visual’.

O design é um processo deliberado. Minha apreciacéo geral é
que “se & uma boa ideia, acabara acontecendo”. O futuro é o
resultado da acumulagédo do passado e do presente, e 0 que eu
fago é postular que variagdo pode ser o caso desse “mundo”.
Nao é realmente uma premissa muito complicada. (MEAD,
2018, traducao nossa)

E necessario compreender entdo, o contexto em que a producéo do filme
estava inserida. Além da situagdo econémica e social, que ja foi citada antes, é
importante citar alguns avangos tecnoldgicos que inspiraram o seu visual, que foi

enfatizado muitas vezes por ter sido inovador. Durante a década de 70 e 80 novas
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tecnologias como o computador pessoal, interface grafica do usuario, walkmans,
aparelhos de fita cassete, consoles de videogame, TV a cabo, estavam se tornando
populares. E os produtos japoneses também comegando a dominar varias areas de

produtos.

A cidade para mim é a maior caracteristica da tecnologia. A gente ndo era
exatamente interessante como espécie até que nos tornamos capacitados
de fazer cidades — foi quando tudo se tornou realmente diverso, porque
vocé ndo consegue fazer cidades sem o substrato de outras tecnologias.
Existe uma matematica para isso — a cidade ndao consegue chegar até um
certo tamanho a n&o ser que vocé consiga crescer coletar e armazenar uma
quantidade de comida na vizinhanga. Entdo vocé nao consegue ficar ainda
maior a ndo ser que entenda como se faz um esgoto. E se vocé ndo tem um
esgoto suficiente tecnologicamente a cidade chega até um certo tamanho e
todo mundo pega célera. (GIBSON, 2011, tradugdo nossa)

Todos esses elementos foram essenciais para a construgdo da Los
Angeles do futuro. A visao do cyberpunk em mostrar como a tecnologia consegue
fazer com que os efeitos do capitalismo fiquem ainda piores. Por isso o filme possui
essa arquitetura acumulada, aditiva. Os tubos, pilares, postes se sobrepdéem no
exterior dos prédios, como um exoesqueleto. Nao é interessante gastar dinheiro
demolindo um prédio gigantesco, apenas para construir outro em seu lugar. Entao, a
cidade foi se aglutinando, num estado de preguica e exagero. E, parece n&o ser por
acaso que a mais imponente propaganda tenha sido a imagem de uma gueixa

japonesa.

E tudo isso se repete, com algumas diferengas, no visual de Blade
Runner 2049 (Blade Runner 2049, EUA, 2017). A historia do novo filme se passa
trinta anos apds o original, em que o personagem K (Ryan Gosling), um replicante
que atua como blade runner para a policia de Los Angeles descobre um segredo
que abala a sua existéncia. Ele recebe uma missao secreta ligada a Rick Deckard

(Harrison Ford), o protagonista do filme anterior que havia desaparecido.
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Figura 6: Cena inicial do filme, K anda pelas ruas de Los Angeles cobertas pela neve. Fonte: Blade Runner 2049.
Direcéo: Denis Villeneuve. EUA, Warner Bros, 2017. 1 DVD (163min), NTSC, color.

Se o primeiro filme se passa na chuva, o segundo se passa em uma
versao ainda mais estranha do que seria o clima em uma cidade que esta na Califor-
nia. Denis Villeneuve, o diretor do filme, conta em uma entrevista para o Talk to
Google (2017) que esteticamente a primeira decisdo a ser tomada foi que o filme se
passaria na neve. Por causa da sua grande influéncia e interferéncia na luz e na
atmosfera. Ao abordar o universo do filme anterior através de uma lente algo que é
tdo familiar, o ajudou a perceber o que ele manteria do primeiro filme, o que ele

terminaria e o que ele criaria de forma diferente.

Afinal, neve em uma cidade como Los Angeles, que é praticamente no
meio de um deserto, mostra uma grande perspectiva sobre como a humanidade
havia levado para o extremo aquilo que o cyberpunk dos anos 80 teria premeditado.
De forma que o mundo naquele ponto esta tdo desgastado das consequéncias de
megacorporagdes e o recorrente descaso da politica capitalista neoliberal com o

meio ambiente, que a natureza do planeta esta totalmente fora de controle.

O Blade Runner de 1982 mostra uma mistura das tecnologias criadas nos

anos 70 e 80, objetos que sdo, hoje em dia, considerados analdgicos e retrds,



38

versus replicantes e carros voadores. Essa mistura constitui um visual verossimil a
trama, afinal, mesmo estando agora em 2019 nem todos possuem um produto de
alta tecnologia, assim como o cyberpunk havia previsto ao apontar que as diferencas
sociais fariam com que a tecnologia chegasse em tempos diferentes para as

classes.

Figura 7: Los Angeles em 2049. A mesma atmosfera densa e os prédios. Fonte: Blade Runner 2049. Dire-
¢ao: Denis Villeneuve. EUA, Warner Bros, 2017. 1 DVD (163min), NTSC, color.

No novo filme, a premissa € que toda a informagao digital da humanidade
foi apagada durante uma queda de energia. Segundo o diretor Denis Villeneuve em
uma entrevista no Talks at Google em 2017, os motivos para essa escolha no roteiro
sdo que com a tecnologia o trabalho de detetive se torna mais tedioso, porque com o
apertar de uma tecla pode-se descobrir varias coisas sem precisar sair do seu
quarto. Apesar dessa ser praticamente a trama de Neuromancer, em Blade Runner
2049 para continuar a ideia do noir — ou nesse caso neo-noir — eles tomaram a
deciséo de retornar ao analdgico, até mesmo tragcando uma ligagdo mais direta com

o primeiro filme.

Isso tornou os concept arts do filme Blade Runner 2049, de certa forma,
parecidos com os originais, pelo menos na historia que eles precisam passar. Porém

agora o universo se tornou um pouco mais amplo, o filme mostra outros lugares
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além de Los Angeles. O que mais difere sao as técnicas e ferramentas usadas para

fazer a ilustragao. O concept artist principal foi George Hull.

Figura 8: Wallace Tower Concept art - feito por George Hull. Fonte: http://www.ghull.com/high-
light-gallery

George Hull descreve no livro Art and Soul of Blade Runner 2049 (2017)
que a torre de Wallace foi imaginada pelo Niander Wallace, e teria a sua estrutura
construida o mais alto possivel para escapar da poluicdo e o caos do nivel a rua, e
também permitir que os interiores fossem cobertos com a luz quente “Tyrell”.

Visando uma estrutura simples de propor¢des monoliticas.

Figura 9: Los Angeles 2049 Concept art - feito por George Hull. Fonte: http://www.ghull.com/high-
light-gallery



40

A Figura 9 foi um estudo da paisagem urbana com logotipos multicultu-
rais. George Hull, no mesmo livro, conta que resolveu colocar o nome da sua filha
em hindi no baldo para poder trazer uma conexao especial a ilustragdo. E adicionou
“tetos” horizontais de arquitetura e construcdo com a tela gigante de anuncios
olhando para as ruas a uma milha no ar — tudo para aumentar o ponto de histéria
distopico opressivo. A esquerda o logotipo da Atari, acima de todos os outros,
possivelmente criando uma conexdao com a influéncia japonesa tdo presente no

primeiro filme.

Denis Villeneuve diz em sua entrevista ao Talk on Google, que Blade
Runner 2049 é uma carta de amor para o primeiro filme de Ridley Scott. E quanto ao
concept art, podemos perceber que mantiveram muitas das caracteristicas do
primeiro, apenas adicionando mais elementos para reforcar toda a ideia do
cyberpunk. O respeito, alias é tdo grande, que chamaram novamente Syd Mead
para se envolver com a producdo. Ele foi o responsavel pelo visual das cenas de
Las Vegas, na Figura 10 podemos ver o seu concept art e na Figura 11 como foi

utilizada a mesma atmosfera densa e quente, e os prédios monumentais.
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Figura 10: Um dos concept arts usados para a Las Vegas do futuro de Syd Mead para Blade Runner. Fonte:
http://sydmead.com/gallery/

Figura 11: Cena de Las Vegas em Blade Runner. Fonte: Fonte: Blade Runner: Cagador de Androéides. Direcéo:
Ridley Scott. EUA, Warner Bros, 1982. 1DVD (117 min), NTSC, color.
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Em uma entrevista ao site Fast Company em 2017, Mead diz que primei-
ramente usou imagens das ruas de Las Vegas para ter uma visualizagao precisa
em seus esbogos. Os apresentou para Villeneuve que indicou aqueles que havia
mais gostado. Syd Mead afirma, nessa mesma entrevista, ser favoravel ao uso de
ferramentas computacionais, como a pintura digital, 3D e photobashing para a
producao de concept art, mais especificamente da pintura digital, do 3D e do
photobashing na producao de um concept art. Defende que a tecnologia ndo muda a
necessidade do uso da imaginagdo como um designer ou artista. Que ao criar uma
imagem ainda precisa fazer o design de algo. O computador, assim como o guache
€ uma ferramenta. Ferramentas sempre irdo mudar, mas ao construir um cenario,

uma ilustragdo com um propdsito, sempre necessitara da habilidade de ser criativo.

O homem que pretende dominar seus semelhantes suscita a maquina
androide. Ele abdica entédo diante dela e lhe delega sua humanidade.
Ele busca construir a maquina de pensar, a maquina de viver, para
manter-se atras dela sem angustia, liberado de todo perigo, eximido
de todo sentimento de fraqueza e triunfando mediadamente por aquilo
que ele inventou. Ora, nesse caso, a maquina, tornada segundo a
imaginacao esse duplo do homem que é o robd, desprovido de interio-
ridade, representa de modo bem evidente e inevitavel

um ser puramente mitico e imaginario. (SIMONDON, 1958, p. 10)

As relagbes inter-humanas n&o s&o organizadas segundo uma mediagao
econbmica e de classe, mas como “seres que se exprimem no objeto técnico”
(SIMONDON, 1958, p. 253). Gilbert Simondon, filésofo e tecndlogo francés, defende
que a maquina e a rede estao associadas com o humano e o natural, de forma que

ambos evoluam paralelamente.

Entdo, fazer um concept art hoje com técnicas digitais é tdo normal
quanto fazer com guache e caneta em 1980: séo as técnicas de seus tempos. Para
o trabalho de concept artists como Syd Mead ou George Hull, por exemplo, a técnica
— ou ferramenta — segundo o raciocinio de Simondon, pode nao ser definitiva e nem
determinante para um bom resultado, da mesma forma em que eventualmente sera

criada uma maneira totalmente nova de se produzir um concept art.
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E relevante ressaltar que para o filésofo o conhecimento da realidade
humana das técnicas — ou das maquinas — vai na direcdo oposta da “especializagao
dita técnica”, que “corresponde no mais das vezes a preocupacdes exteriores aos
objetos técnicos propriamente ditos” (SIMONDON, 1958, p. 13), a especializagéao
técnica, para Simondon, € a ilusdo do automatismo. Pode-se instigar entdo que nao
se sabe se um concept artist sera necessario no futuro. Ou se por mais que as
ferramentas evoluam, a necessidade de um pensamento intuitivo, da criatividade

fora de parametros preestabelecidos, ndo podera ser algo automatico ou androide.

De forma que podemos criar um paralelo com o titulo do livro “Androides
Sonham com Ovelhas Elétricas?” de Philip. K. Dick (1968) e trazendo novamente o
conceito cyberpunk. O humano alterado e continuacdo da maquina, o hacker, o
ciborgue, nada mais € que a evolugdo e a combinagcdo entre a humanidade e a

técnica.

Em sintese, os prédios gigantescos, as piramides, os neons da metropole
futurista de Los Angeles, em ambos os filmes de Blade Runner, nada mais € que a
expansao do microcosmo que esta dentro de cada personagem, sendo apenas um
grande reflexo de questdes filosoficas apresentadas durante ambos os filmes, e nas
diferentes versdes — que mais instigam do que respondem. Questdes que envolvem
a ideia de o que é ser humano e o que é ser maquina. Da mesma forma que essa

pesquisa sugeriu indicadores do que pode ser um concept art e um concept artist.
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CONSIDERAGOES FINAIS

“Tecnologia, como a arte, € um exercicio crescente

”

da imaginagdo humana.
(Daniel Bell)

Em Blade Runner, na cena do interrogatério, o diretor do filme traz um
paralelo entre o olho humano e o olho da camera, entre aquilo que é originalmente
desenhado pela natureza e a imitacao artificial. O olho e a cAmera se mesclam e se
confundem de forma que um se da a origem do outro. Ambos conseguem muito
mais do que gerar meras imagens da realidade. O intercambio entre 0 mundo exteri-

or e 0 mundo interior, a percepcao e a identidade.

A partir deste trabalho, foi necessaria a pesquisa de varios aspectos
histéricos e culturais que permeavam os assuntos. Um dos objetivos era poder, a
partir desse breve entendimento tanto de concept art quanto de cyberpunk, contras-
tar os dois filmes de forma em que houvessem muitas mudancgas de pensamento,

até mesmo pelos trinta e cinco anos que os separam.

Entretanto, a unica coisa que mudou entre o processo dos dois foram as
ferramentas usadas. A técnica — metodologia — e o conceito se permaneceram
praticamente os mesmos, pois vieram das mesmas fontes. E se percebermos bem,
até mesmo as ferramentas nao precisam ser as mesmas de um artista para o outro.
Quando um concept artist, como Syd Mead, diz que ndo se importa com uso da
tecnologia ao se produzir um concept art, € interessante perceber que realmente o
que importa € o entendimento de condi¢cdes basicas para a criagao dessa ilustragao,
que praticamente ndo mudaram durante todos esses anos que separam os dois
filmes. Ao produzir um concept art € necessario o entendimento de todo o universo e
contexto que permeiam a imagem e a historia, através de uma intensa pesquisa, da
exploragcédo daquele tema e de uma biblioteca visual. Sendo assim, o artista podera,
possivelmente, se tornar apto para criar tal ilustracdo, contando também com a

pratica incessante das técnicas mencionadas nesse trabalho.
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Agora, com a chegada de softwares livres e gratuitos para o uso,
podemos usufruir de ferramentas que parecem tdo boas quanto as de grandes
estudios, dentro das nossas casas. E isso faz um grande paralelo ao mundo
cyberpunk idealizado na década de 80, o hacker ndo precisava sair do seu ambiente
para poder transformar o mundo. E, além disso, a contribuicdo de tornar esses
programas melhores, através da possibilidade de implementagao do codigo fonte, é

algo positivo de se extrair dentre toda essa distopia.

Enfim, a criatividade também pode estar presente nesse processo de uso
da tecnologia e adaptagdo da ferramenta. Ou seja, ndo sé na ilustragdo ou no
processo criativo artistico. E que a pesquisa, o entendimento da histéria, da emocao,
da atmosfera é que séo, realmente importantes para a criagdo desse mundo através

de um desenho.

Este € um exemplo extraordinario do crescente interesse dos anos 80
pela incomparavel capacidade do cinema para criar ilusées. O espetaculo cinemato-
grafico que permitia perder de vista 0 mundo consciente. A década que teve uma
forte tendéncia em criar recursos, as conveng¢des e os métodos cinematograficos. -

E ha algo mais cyberpunk do que isso?
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