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RESUMO

O presente trabalho buscou refletir as relacdes entre o consumo da virtualidade e o desejo
pela descorporificacdo atrelado a sociedade capitalista globalizada, tomando como base
0 anime Serial Experiments Lain de 1998. O imaginario do anime é pautado pela visao
negativa da tecnologia e do corpo. Com base nisso, tragou-se um paralelo entre as visoes
do anime e a hiperconexao observada na contemporaneidade, utilizando como autora
Lucia Santaella (2023) para discutir cibercultura e Donna Haraway (2009) com
pressupostos homem-méaquina. Observou-se que o0 desejo pela descorporificacdo
ocasionado pela idealizagcdo dos meios digitais e as relagdes de consumo frutos das novas
tecnologias migram a contemporaneidade para uma sociedade do virtual, da Inteligéncia
Artificial e da devoragdo humana.
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INTRODUCAO

Nas Ultimas décadas, a cultura popular japonesa, especialmente no contexto das
animac0es, tem mantido um dialogo significativo com as representacGes das mudancas
tecnoldgicas e revolucBes cientificas, destacando-se pela sua estreita conexdo com o
género de ficcao cientifica.

Aficionados pela cultura niponica?, tecemos nesse estudo reflexdes diante de uma
producdo notavel na industria cinematografica, no subgénero cyberpunk, que deu origem
a obras marcantes como Akira (1988) e Ghost In The Shell (1995). Estes animes exploram
de maneira profunda as complexas relagcfes entre corpo e maquina no contexto japonés.

Nesse cenario, exploramos a animacdo Serial Experiments Lain (SEL), cerne

analitico desse estudo. Este anime pertence ao género cyberpunk e foi elaborado por

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho (Estudos de Televisdo e Televisualidades), evento integrante da
programagcdo do 24° Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste, realizado de 8 a 10 de maio de 2024.
2 Doutorando do Programa de Pés-Graduagdo em Estudos da Midia da Universidade Federal do Rio Grande do Norte
(UFRN). Mestre em Cognicéo, Tecnologias e Institui¢des pela Universidade Federal Rural do Semiarido (UFERSA).
Jornalista, Enfermeiro e Psicanalista. Membro do Grupo de Pesquisa CORPOLITICA: Grupo de Estudos
Interdisciplinares, Praticas Discursivas e Politica dos Corpos. E-mail: leonardo.l.matoso@gmail.com.
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4 A cultura nip6nica refere-se a cultura do Jap&o, abrangendo uma ampla gama de aspectos que moldam a identidade e
0 modo de vida do povo japonés. Esses elementos incluem tradi¢des historicas, costumes, arte, arquitetura, culinéria,
religido, moda, entre outros (Grifo Autoral).
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Chiaki Konaka, sob a dire¢do de Ryutard Nakamura. Produzido pelo estidio Triangle
Staff, e foi transmitido pela TV Tokyo em 1998. A obra é composta por 13 episddios,
denominados "layers", e narra a vida de uma adolescente chamada Lain Iwakura.

O contexto de producdo dessa audiovisualidade é embrionaria a origem da
massificacdo da internet. Mesmo tendo sido criada em 1969, foi somente na década de 90
com a implementacdo do conjunto de protocolos conhecido como World Wide Web, que
a internet foi disseminada. O que se acopla a animagéo, que mergulhou no surgimento da
Web para desenvolver seu enredo, compartilhando a trama com similaridades de grandes
obras do cyberpunk, como a Trilogia do Sprawl de William Gibson.

Adotando a obra de Gibson como inspiracdo, que apresenta uma sociedade onde
as modificacdes cibernéticas no corpo humano sdo comuns, explorando as fronteiras entre
humano e maquina, SEL parte do mesmo principio de que a carne é apenas uma prisao
em um mundo conectado, uma vez que as possibilidades s&o infinitas em um mundo sem
fronteiras.

Na animacdo, a internet recebe o nome de Wired, do inglés, cabeada. Com o0s
cabos e a eletricidade sendo planos centrais em uma sociedade pautada pela conexao com
a rede, o plano de fundo de diversas cenas sdo 0s cabos necessarios para utilizar as t&o
recentes tecnologias que permitiam o acesso a internet nos anos 90. Assim como 0 anime
utiliza-se do som de estatica em grande parte da obra, a fim de reforcar a onipresenca
eletronica.

O interesse da protagonista Lain pela Wired se inicia ap0s esta receber um suposto
e-mail de uma colega de classe que cometeu suicidio, que por sua vez afirma ter
encontrado Deus na Wired e que ele a libertou da prisdo da carne. E assim que comeca a
jornada da personagem através do ciberespaco em busca de respostas.

E na rede que Lain comega a perceber como as barreiras que definem o que é real
e 0 que é virtual estdo se fragilizando, especialmente pelas infinitas possibilidades
oferecidas pelo ciberespaco. Os outros personagens do anime s&o, na Wired, capazes de
transformar uma parte de seus corpos em um avatar®. A maquina devoradora de homens

cospe os fragmentos imaginados e comeca a dissolver as individualidades.

5 Avatar deriva do sanscrito Avatdra, que quer dizer “descida”. E uma palavra de origem Indiana, utilizada
na religido Hindu para simbolizar uma manifestagéo corporal de um outro ser, como uma encarnagao. Esse
termo foi utilizado pela primeira vez na internet em 1986, no jogo de videogame Habitat, para representar
corpos virtuais. Se popularizou em 1992, com o livro "Snow Crash™ de Neal Stephenson, onde hoje é
frequentemente utilizado em jogos de computador e na internet (Grifo Autoral).
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Com base nos apontamentos supracitados, realiza-se a seguinte indagacéo, a saber:
Qual a relacao de SEL com a contemporaneidade no que tange o consumo entusiasmado
do virtual e o desejo pela descorporificacdo? Para responder esses questionamentos
desenvolveu-se um estudo descritivo, qualitativo, na o6tica da andlise filmica e nos
pressupostos de Marina de Andrade Marconi, Eva Maria Lakatos (2021), Francis Vanoye
e Anne Goliot-Lété (2006).

Acredita-se que ao analisar as transformac6es sofridas pelo corpo no contexto da
sociedade capitalista globalizada, o anime SEL pode oferecer insights sobre como a busca
por uma imagem ideal é influenciada por padrdes estabelecidos pela sociedade, midia e
tecnologia. Através da analise filmica, é possivel identificar elementos visuais, narrativos
e simbdlicos que retratam as transformacdes do corpo e sua relacdo com a construcao da
identidade.

Com base nas discussdes levantadas, esta pesquisa tem como principal objetivo
refletir as relacdes entre o consumo da virtualidade e o desejo pela descorporificacdo
atrelado a sociedade capitalista globalizada, tomando como pressuposto o anime Serial

Experiments Lain.

DEVORA-SE A CARNE, FICA-SE O VIRTUAL.: a fagocitose do corpo virtual pelo

consumo entusiasmado

O corpo virtual versus o corpo carne é uma discussdo central na audiovisualidade
de SEL. Em vista que somos apresentados a um enredo que revela que o corpo virtual
transcende o corpo carne, devorando-o como a unica possibilidade de existir num bios
virtual. Isso fica explicito quando o cientista Eiri Masami, que fascinado pela ideia da
vida eterna e da possibilidade de ser onipresente e onipotente, faz o Upload de todos os
seus dados para a Wired antes de cometer suicidio. A idealizacdo da rede como um
recanto sem limites foi a base para o desprezo de Eiri pelo corpo. O principal objetivo de
Eiri é instaurar o Protocol 7, um programa que interliga as mentes de todos 0s humanos
em uma espécie de inconsciente coletivo.

A partir do Protocol 7, que estabeleceu uma ligagdo com o mundo, Eiri passa a
fazer experiéncias com a finalidade de transformar softwares em humanos, entidades

corporeas e fisicas. Assim, ele personifica sua primeira existéncia em Lain. Ela, inocente
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e inconsciente da verdade, ndo se reconhece como um “software”, e passa a investigar
sua vida, descobrindo toda a trama, incluindo que sua familia era falseada. Logo, Lain se
da conta que foi antes do suicidio de Chisa, que ela ganhou um corpo fisico, passando a
transitar entre o “virtual” e o “real”.

O personagem Eiri demonstra imenso desprezo pela carne e pelas suas limitagoes,
acreditando que as infinitas possibilidades na Wired eram muito mais tentadoras. Na
animacao, Lain € a unica com a capacidade de ter 0 seu corpo inteiro projetado na rede,
tornando o corpo real e virtual da protagonista um objeto de desejo para 0s outros
usuarios. A virtualizacéo de seu corpo destaca o poder que a personagem passa a ter sobre
a Wired. Esse poder, porém, ndo vem sem males. A sua personalidade acaba por se
fragmentar e ela comeca a questionar qual dos fragmentos € seu verdadeiro eu.

A ideia de uma existéncia sem os limites do corpo € muito comum em obras
cyberpunk e especialmente nas obras japonesas de fic¢do cientifica. Verifica-se que na
atualidade essas obras tem saido das telas e se projetado na realidade. Lucia Santaella
(2021), cunha o termo de humanos hiper-hibridos, aqueles que estdo vivendo on e offline
ao mesmo tempo, estando de acordo com a sua percepcao, onlife.

O resultado dessa hiperconexdo é a globalizagdo, que tem um impacto na cultura
mundial e resulta também em uma cultura propria do ciberespaco, a cibercultura. E a
partir dessa nova cultura e dessas novas tecnologias que as formas de expressdo e as
midias sdo transformadas, sendo estes os resultados imediatos das relagdes estabelecidas
entre os homens, as maquinas e os programas criados por eles (SANTAELLA, 2021).

E com base nessa hiperconexdo, desses humanos hiper-hibridos que nasce a
necessidade de uma descorporificacdo. Essa pode ser entendida como uma
“desencarnagdo da mente que abandona o corpo para integrar-se no universo infinito e
etéreo dos fluxos informacionais” (SANTAELLA, 2003, p. 190), comum na constru¢ao
simbdlica e imagética do cyborg.

Para Donna Haraway expde em seu Manifesto Ciborgue (2009), um cyborg é
definido como um organismo cibernético, uma fusdo entre maquina e humano,
simultaneamente existindo na realidade social e na ficcdo. E o que Lain passou a ser,
quando saiu da virtualidade e se projetou para realidade. Para Haraway no final do século
XX todos nds nos tornaremos ciborgues, quimeras teoricas e fabricadas, uma amalgama

de maquina e organismo.
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Nessa perspectiva, a reflexdo sobre o corpo-méaquina, centrada na identidade
ciborgue em Lain, examina como as redes influenciam o que nos torna essencialmente
"méaquinas”. A progressdo tecnoldgica na série revela uma crise de identidade para a
personagem principal, conforme ela se relaciona cada vez mais com as méaquinas. Lain,
assim, se transforma em um ser hibrido, evocando questdes relevantes sobre nossa propria
interacdo com as maquinas.

Pode-se sugerir ainda que a dicotomia entre o "corpo carne™ e o "corpo virtual”
reflete a intersecdo crescente entre a experiéncia fisica e a realidade digital, como visto
expressado na audiovisualidade de SEL. O "corpo carne" representa nossa existéncia
bioldgica, suscetivel a limitacdes fisicas. Por outro lado, o "corpo virtual” engloba nossa
presenca e interacdes digitais, ampliando experiéncias além das fronteiras fisicas.
Tecnologias como realidade virtual desafiam essas barreiras, levantando questfes éticas
e sociais como as que foram verificadas em SEL.

Santaella (2003) uma vez escreveu que os membros da sociedade de
consumidores sdo eles proprios mercadorias de consumo, o que é acentuado com as redes
sociais, onde muitas pessoas que se dizem Influenciadores Digitais confeccionam uma
imagem comercializavel atrelada as marcas que utilizam.

No Instagram, verifica-se uma crescente onda desses Influenciadores, mas nédo
aqueles com corpo carne, os de corpo virtual, como por exemplo, a Satiko, avatar da
celebridade Sabrina Sato, que mobiliza mais de 35,1 mil seguidores na rede. Satiko é
convidada para apresentagfes ao vivo e surge em holograma, uma tecnologia vista e
discutida pela primeira vez em series como Star Wars e Star Trek, e que hoje saem da
audiovisualidade para realidade (Figura 1)

Outra Influenciadora Digital € a Lu, da Magalu. Ela possuiu 6,8 mil seguidores
no Instagram (@magazineluiza) e se apresenta como a primeira Influenciadora Virtual
3D. J& participou de programas como De Frente com a Gabi - apresentado pela
celebridade Marilia Gabriela -, de conferéncias da Samsung Galaxy e outras empresas, ja
foi capa de revistas e recentemente ilustra a linha de cosméticos faciais da Influenciadora
Bruna Tavares (@linhabrunatavares) (Figura 2).

O que essas duas Influenciadoras Digitais tém em comum, para além do alto
namero de seguidores e monetizarem milhGes de reais ao fazerem recomendagdes em

suas redes sociais, sdo que elas nao existem na fisicalidade (a0 menos ndo ainda), séo
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avatares virtuais, que vivem como humanos e buscam a todo custo serem vistas,
fagocitam o corpo daqueles que consomem seu conteudo podendo sugestionar

descorporificacdes, recorporificaces e novas expansoes ndo carnais da mente.

Figura 1 — Apresentacao da Satiko no Instagram e em programas ao vivo, 2024

TRESemmM, |

Fonte: Extraido do Instagram @iamsatiko_, 2024.

Figura 2 — Lu sendo entrevistada, com Bruna Tavares e na Samsung Galaxy, 2024
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