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RESUMO

O presente artigo traz uma analise exploratéria-descritiva da trilogia Scy‘[he5
(2017-2020) do autor Neal Shusterman a partir do conceito de Ustopia desenvolvido
pela autora Margaret Atwood em seu livro In Other Worlds: SF and the Human
Imagination (2011). Ao correlacionar a jornada dos trés protagonistas da trilogia com a
jornada apresentada por Atwood (2011), o estudo da capacidade alegorica na construgao
de metaforas das obras de ficgdo cientifica possibilitou entender como que a trilogia
Scythe apresenta uma nova visdo sobre as relagdes de poder acerca do dominio da
informacao dentro do panorama da literatura jovem-adulta.
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INTRODUCAO

Ao abordar os processos de barateamento e acesso a literatura de ficgdo
cientifica a partir dos efeitos da Industria Cultural, Figueiredo (2008) trabalha a
distingdo sobre os livros apresentada por autores da Escola de Frankfurt. As
classificagdes feitas buscam enquadrar o dilema existente entre o que seria uma
“literatura de mercado”, e uma “literatura com aura” — livros que supostamente
possuem uma alta carga de autenticidade e arte mas que, nesse cenario, ndo possuiriam
a tracdo necessaria no mercado editorial para trazer essas discussdes ao publico

(FIGUEIREDO, 2008, p. 5).
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Essa tracdo normalmente enquadra o produto no nicho best-seller, termo
cunhado por Frank Luther, que referencia todas as obras literarias que conseguiram
atingir pelo menos 1% da populagdo estadunidense (FIGUEIREDO, 2008, p. 6). O
nicho best-seller gera um efeito no mercado editorial que também afeta a maneira como
o autor produz seu livro para que chegue em um publico maior. Por moldar o autor € o
publico, a construcdo da obra ¢ pensada para agradar a industria, pois visa a distribui¢ao
bem sucedida para um alvo escolhido nesse tipo de mercado.

O sucesso inicial de franquias como Jogos Vorazes (SILVA, 2019, p. 1) na
ultima década possibilitou uma mudanga no cenario do mercado editorial, que possuia
ficgdo paranormal como carro-chefe da industria devido ao sucesso de franquias como a
saga Crepusculo (AMES, 2013, p. 5). A industria audiovisual percebeu que mais uma
vez valia a pena continuar apostando no nicho de adaptacdes literarias, e passou a
inserir na grande midia narrativas de ficcdo cientifica distopicas. Isso resultou em um
fenomeno que perdurou por toda a década de 2010, através de franquias voltadas para o
publico jovem-adulto como Divergente € Maze Runner, mas também presente em obras
como Black Mirror e no resgate de obras como The Handmaid’s Tale, 1984 e
Fahrenheit 451.

Em In Other Worlds: SF and the Human Imagination, Margaret Atwood se
preocupou em resgatar em andlise o impacto das obras de ficgdo cientifica em sua
experiéncia enquanto leitora e escritora, e a partir de sua analise de discurso acerca da
constru¢ao da narrativa mitoldgica pelo critico literario Northrop Frye (1912-1991), nos
apresentar o que caracteriza uma obra de ustopia. Partindo da proposi¢do de ustopia
como substituicdo do termo distopia enquanto categoria da fic¢do cientifica,
conseguimos identificar elementos comuns as discussdes levantadas por Atwood (2011)
em obras recentes com destaque na literatura jovem-adulta como a trilogia Scythe, de
Neal Shusterman, composta pelos livros “O Ceifador”, “A Nuvem” e “O Timbre”.

O artigo busca fazer uma analise exploratdria-descritiva de como a historia
ficticia construida no mundo apresentado na trilogia Scythe se enquadra no termo
“ustopia”, desenvolvido por Atwood (2011), e como os elementos apresentados por

Neal Shusterman na trilogia comprovam essas questoes. Utilizando a metodologia da
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analise de conteudo, através de uma leitura das obras, o artigo parte da criacdo de
resenhas apresentadas no desenvolvimento do trabalho para contextualiza¢do. As
resenhas elaboradas permitem a identificagdo de elementos do enredo que tornam a
trilogia Scythe uma obra “ustopica” e que servem de base para a discussao sobre como
esses elementos de controle das narrativas, explicitados nas jornadas dos herdis, podem
ser encontrados de forma cada vez mais ampla na literatura jovem-adulta, e seu impacto

cultural na era em que vivemos.

O impacto da fic¢io cientifica

Por anos, a ficcdo cientifica possuiu como objetivo questionar o mau
funcionamento das organizagdes sociais através do exercicio dos limites da imaginacao
humana. Ao construir uma realidade nao-existente, o autor busca criar uma ambientacgao
que possua os elementos necessarios para garantir que o leitor seja transportado para a
ideia proposta. Uma constru¢ao de mundo, bem executada, da ao autor a oportunidade
de explorar as consequéncias de problemas do presente através de metaforas que se
aproximam do alegorico, para que seja facilitada a compreensao do leitor.

Cada vez mais estudos sobre ficcdo cientifica sdo produzidos, especialmente
quando o nicho da literatura jovem-adulta, popularmente conhecido como young adult
ou apenas YA, € observado. Autores como Talone (2018) e Hughes-Hassell (2013)
trazem suas proprias visdes e trabalhos sobre a fic¢do cientifica e sociedade, mas em
especial podemos destacar Douglas Kellner, que ao abordar o impacto do contexto
social para a criacdo de produtos midiaticos no estudo da cultura da midia, reflete que:
“As teorias criticas da sociedade sdo armas de critica e instrumentos da pratica, bem
como mapas cognitivos. Indicam os aspectos da sociedade e da cultura que devem ser
desafiados e mudados, e desse modo tentam informar e inspirar a pratica politica.”
(KELLNER, 1995, p 39.)

A fic¢ao cientifica permite explorar as consequéncias de novas e futuras
tecnologias ao apresentar de maneira grafica os limites do que compdem a natureza
humana em dire¢do a metaforas que se aproximam do nao-humano (ATWOQOD, 2011,
p. 62). Por isso, as distopias representam, de maneira extrapolada, nossos medos e

ansiedades sociais através da compensagdo, critica e mudanga presentes nas discussoes
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que envolvem o enredo e ambientacdo da obra em questdo. A presenca de narrativas de
distopia na literatura permite ao leitor questionar o mundo atual e imaginar um mundo
melhor pela maneira Unica como esses textos utilizam de suas metaforas para
estabelecer esses questionamentos. Essas obras de ficgdo carregam consigo alusdes as
condi¢des do cotidiano e contexto sociocultural na qual o publico estd inserido para

representar tragcos especificos dessa realidade em questao.

A distopia possui a funcdo de mapeamento cognitivo dos males sociais, ou
seja, serve para nos fazer pensar sobre o que ha de errado com o mundo.
Além disso, o estudo das distopias — de suas estratégias especulativas de
extrapolacdo, redugdo e analogia com o mundo fora do texto — pode nos
ajudar a perceber ndo apenas sintomas (o que ha de mau no mundo), mas as
possiveis causas que nos levaram ao mundo distopico em que vivemos
(OLIVEIRA NETO, 2018, p. 10).

Na ¢época das Grandes Navegacdes, as utopias estavam alocadas em imaginar
uma sociedade perfeita e distante dos males da sociedade atual. Logo, a jornada do
protagonista estava focada no deslocamento fisico de um Mau Lugar para o Bom Lugar,
ja que a esperanga residia na terra desconhecida (ATWOQOD, 2011, p. 71). O termo
utopia foi criado pelo diplomata inglés Thomas More (1478-1535) que ficou conhecido
gracas a sua obra homonima publicada em 1516. O significado de utopia ¢ “lugar que
ndo existe, um nao-lugar”, que acabou absorvendo o significado de eutopia, “um lugar
essencialmente bom para a humanidade”, devido a sua proximidade de pronuncia no
inglés.

A partir da Segunda Guerra Mundial, os direitos humanos se tornaram uma
grande pauta de reflexdo na ficg¢do cientifica, e as utopias se tornaram mais criticas, pois
colocavam as minorias do ponto de vista hegemonico como protagonistas de suas
historias. O desejo por mudanga que motivava o ser humano residia na esperanca do
futuro, e o deslocamento do Mau Lugar para o Bom Lugar passou a ser realizado

através de um salto temporal.

A construcio da ustopia
A distopia enquanto categoria da ficgdo cientifica possui como caracteristica
principal a dicotomia existente entre um Bom Lugar e um Mau Lugar, utopia e distopia,

opostos complementares. O Mau Lugar descrito nas narrativas possui como
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caracteristica a opressado, a tirania, o sofrimento. Atwood (2011) atesta que “A utopia
nunca podera existir porque a natureza humana ndo permite” (ATWOOD, 2011, p. 85)°,
tornando o Bom Lugar inalcangavel para o protagonista do presente. Entretanto, o
enredo sempre ira propor uma utopia dentro da distopia, ja que o Bom Lugar representa
o desejo por melhorias que motiva a jornada dos protagonistas nesse periodo de tempo.
Por isso, Margaret Atwood propde a substituicdo do termo distopia enquanto indicador
da categoria para indicar o que seria na verdade uma ustopia.

O autor de ficcdo cientifica busca no seu cotidiano maneiras de apresentar a
alegoria que transformou a realidade do leitor na realidade do personagem, que
Margaret Atwood (2011) se refere como repodrter. Ela também descreve um principio
utilizado no processo de escrita de seu best-seller, O Conto da Aia, ao abordar que: “Eu
ndo colocaria nada nesse livro que a humanidade ja nao havia feito, em algum lugar, em
alguma época, ou para o qual eu ja ndo possuisse as ferramentas.” (ATWOOD, 2011, p.
88). A figura do reporter € utilizada para preencher o papel do narrador, e € através dela

que o leitor adquire conhecimento do que esta acontecendo na narrativa.

Os reporteres e as mensagens requerem, naturalmente, alguns meios de
transmissdo. Talvez nenhum outro género tenha se preocupado tanto com os
sistemas de informacdo como o fez a ficgdo cientifica, especialmente o do
tipo ustopico. Varios métodos foram empregados por varios autores. Existem
diarios e anotacdes deixadas pelos descendentes literarios de Robinson
Crusoe na esperanca de que alguém no futuro possa lé-los; existem
manuscritos desconhecidos encontrados em cilindros de cobre, existem
livros de metal, sistemas de codificagdo e hierdglifos que precisam ser
decifrados. Existem barreiras linguisticas a serem superadas, existem
catdstrofes que afetam a memoéria de massa, assim como eventos que
resultam numa grande perda de informacdo. Alguns escritores simplesmente
pulam o sistema de transmissdo de mensagens e recorrem a narragdo direta
em terceira pessoa ou permitem que o narrador nos fale do limbo
(ATWOOD, 2011, p 72).

Atwood (2011) define a palavra ustopia como sendo “um outro lugar” no qual o
narrador e o leitor ainda ndo tem conhecimento sobre, uma juncao das palavras utopia e
distopia. A narrativa ustopica esta centralizada em dois objetivos: a jornada que
transporta o protagonista enquanto repOrter para o outro lugar, e a jornada que

transporta o protagonista de volta para reportar ao leitor sobre essa sociedade. A

6 As tradug@es feitas a partir dos textos de Melissa Ames (2013) e Margaret Atwood (2011) citadas no decorrer do
artigo sdo de nossa autoria.
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constru¢do de um mundo alternativo ¢ uma das caracteristicas fundamentais nas obras
de ficcdo cientifica, e por isso, a autora utiliza as relagdes existentes na ambienta¢ao do
universo e na jornada do narrador e personagens através da cartografia para

exemplificar as caracteristicas de uma narrativa ustdpica.

Os mapas nao tratam apenas do espago, eles também tratam do tempo: os
mapas sdo jornadas congeladas. Eles podem ser viagens do passado: lugares
que estivemos ou cuja historia estamos estudando. [...] As muitas viagens

ficticias apresentadas na literatura — que se desenrolam em lugares
imaginarios — também vém equipadas com mapas. [...] Na verdade, parece
que poucos escritores pensam cartograficamente, especialmente quando
abordamos obras que se passam em lugares imaginarios. Se vocé esta
escrevendo sobre uma cidade verdadeira, uma metrépole por exemplo, os
mapas dela ja existem e o leitor pode procura-los, mas se vocé esta
escrevendo sobre um local desconhecido, isso nao sera possivel (ATWOOD,
2011, p. 71).

No nicho jovem-adulto, o peso do confronto e resolucdo dos problemas
apresentados nessas obras ¢ imposto sobre personagens que se encontram na
adolescéncia (AMES, 2013). Os protagonistas se tornam simbolos de esperanga numa
escala global, ¢ com a ajuda de mentores com propdsitos semelhantes aos seus,
motivam um esfor¢o coletivo através de grandes gestos em direcdo a possivel utopia,
que passa a significar um estado melhor que o da distopia atual.

Ao atrelar esses discussdes a uma narrativa de amadurecimento ou coming of
age, as ustopias YA trazem as reflexdes de mundo que a ficgdo cientifica se propde a
trabalhar para uma audiéncia juvenil que possivelmente ndo teria acesso a esse tipo de
debate se ndo se encontrasse no radar de alcance da literatura best-seller. As
problematicas do nosso cotidiano sdo apresentadas em meio ao conforto de clichés da
narrativa young adult: conflitos da constru¢cdo de identidade e primeiro amor (AMES,
2013, p. 7). O fato de que adolescentes estdo consumindo esses temas mostram que eles
estdo procurando um lugar seguro para lidar ou realocar os medos que sdo colocados
sobre eles, como reforcado por Melissa Ames ao pesquisar os efeitos dessas obras no

publico jovem-adulto:

O leitor quando em contato com a obra usa a narrativa para entender melhor
0 que acontece ao seu redor. Narrativas distopicas funcionam bem para a
audiéncia adolescente porque servem de metaforas poderosas para esse
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estagio do crescimento humano em que a autoridade se torna um sinénimo
de opressao e vigilancia (AMES, 2013, p. 6).

A trilogia Scythe: Entendendo o seu universo

Publicado entre os anos de 2017 e 2020, o mundo que nos ¢ apresentado por
Neal Shusterman na trilogia Scythe retrata uma sociedade pés-mortal que foi capaz de
superar a maioria dos problemas e barreiras que para nds, enquanto leitores, ainda
continuam sem solugdo. A apresentacao de uma resposta para a paz mundial através do
fim dos conflitos existentes a partir da desigualdade e suas consequéncias negativas na
saude publica e meio ambiente, gerou nesse futuro utdépico um estado de bem-estar
social impossivel de se imaginar na nossa situa¢do atual. Tudo isso, se tornou possivel
gracas a criacdo da Nimbo-Cumulo, uma inteligéncia artificial que comegou como uma
grande biblioteca na nuvem — de onde vem o seu nome —, ¢ que depois de anos foi
capaz de desenvolver consciéncia e discernimento proprio.

A Nimbo-Ctimulo se tornou a maior aliada para o desenvolvimento da raga. Ela
foi a responsavel por destruir governos corruptos, processar ¢ desenvolver estudos que
foram capazes de criar estratégias de logistica e gestdo para que o planeta conseguisse
aguentar bem mais humanos do que o estimado. A Nimbo-Cimulo torna obsoleto a
visdo que hoje exercemos sobre a morte pois, ao que criar o conceito de “semimorto”,
fez com que as pessoas ndo tivessem mais medo de se acidentar ou da morte, trazendo o
que antes era o fim de tudo como apenas um empecilho que custaria alguns dias no
hospital. Ja que em um de seus inimeros avangos para a medicina, a mesma possibilitou
criar maquinas capazes de reconstruir corpos inteiros, desde que ndo tenham sido
incinerados, concedendo ao ser humano uma imortalidade bem mais realista do que a
encontrada em outros livros de fic¢ao cientifica que abordam essa questao

Nesse ponto, encontramos uma versdo de futuro antagénica da normalmente
representada em outras distopias que trazem a tecnologia como foco, pois no mundo de
Scythe a inteligéncia artificial nao se transforma em um ser maligno. Pelo contrario, ela
entende o motivo pelo qual foi criada e dedica a sua existéncia e missdo no mundo para
manter a humanidade responsavel por sua criacdo viva e saudavel. Por isso, através da

Nimbo-Cumulo, a morte ndo ¢ mais um conceito existente.
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Porém, mesmo com todo o poder e capacidade que a Nimbo-Cumulo possui,
para o planeta Terra continuar sustentdvel pessoas precisam morrer, mesmo que em
porcentagem bem menor do que encontramos no mundo real. O poder da morte, que
antes era de propriedade da natureza, foi retirado dela e entregue para a propria raca
humana, criando assim um cenario utdpico “realista e possivel”, pela desconfianca
existente em relagdo a presenca da Nimbo-Cumulo. A Ceifa, organizagdo responsavel
por controlar as mortes no mundo de Scythe, ¢ formada por um organograma complexo
e com algumas semelhangas ao sistema de governo democratico, contendo as suas
proprias leis e dogmas. Ela ¢ formada por seus agregados, os ceifadores. Pessoas com
mente e corpo treinadas para abandonar a sua vida anterior e assumir o trabalho de
cumprir com a sua cota de mortes para manter a engrenagem rodando.

No primeiro volume, O Ceifador, acompanhamos o desenvolvimento dos
protagonistas Citra Terranova e Rowan Damisch em uma narrativa que se passa cerca
de 200 anos ap6s o fim da Era da Mortalidade. Apos serem recrutados pelo Honoravel
Ceifador Faraday, os dois sdo inseridos em um treinamento para se tornarem ceifadores,
e juntos vao aprendendo cada vez mais sobre as camadas da temida Ceifa e do mundo
idealizado por Shusterman (2017). Com o passar dos acontecimentos do primeiro livro,
fica claro que até¢ na melhor das utopias podemos encontrar os seus problemas e pontos
de ruptura, e a trama nos mostra a corrup¢ao e o mal existente dentro da organizagdo.
Como consequéncia da suposta morte do primeiro mentor, o Ceifador Faraday, o que se
revelou como uma disputa entre Citra ¢ Rowan por uma vaga na Ceifa acaba se
transformando em uma disputa até a morte. Com isso, a preocupagdo dos nossos
protagonistas deixa de ser apenas o fato da paixdo latente que comega a crescer entre 0s
dois, mas também se torna como evitar que um deles morra pela mao do outro. No fim,
descobrimos que o Ceifador Faraday nao estava morto, e através de um grande jogo de
cintura, os jovens conseguem sobreviver.

No segundo volume, A Nuvem, acompanhamos a histéria de Citra como a
Honoravel Ceifadora Anastassia, aproveitando seu recém-conquistado titulo depois de
tornar possivel que seu companheiro de aprendizagem Rowan escapasse da morte.

Rowan, agora como fugitivo da Ceifa, decide se virar contra tudo que existe de ruim
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dentro da institui¢ao, se autoproclamando como Ceifador Lucifer. Ele tem como alvo de
suas coletas os outros ceifadores que, de acordo com suas analises, ndo honram o
trabalho que possuem. Se no primeiro livro temos um foco maior nas tramas da Ceifa,
nesse podemos aprender muito mais sobre a Nimbo-Cumulo e as estruturas das suas
organizagdes. Conhecemos a Interface de Inteligéncia, o ntcleo de ordem comandado
pela inteligéncia artificial que treina humanos para servirem como agentes-nimbo. Entre
esses agentes, conhecemos Greyson Tolliver, um jovem que tem sua vida totalmente
dedicada a Nimbo-Cimulo e acredita que tudo que tem deve a ela. Vemos o
personagem se desenvolver como um agente infiltrado da mesma, e eventualmente ele ¢
forcado a ser expulso da Interface de Ordem para que possa fazer missdes solicitadas
pela Nimbo-Cumulo sem que ela quebre as proprias regras. Paralelo a tudo isso, o mal
continua crescendo dentro da Ceifa, valores e procedimentos importantes para manter a
integridade do trabalho dos ceifadores comecam a ser cada vez mais distorcidos e
descartados, de forma que o Ceifador Faraday decide correr atras de uma lenda: O plano
de seguranca criado pelos fundadores da Ceifa, que deveria ser usado caso tudo que eles
planejaram viesse ao fracasso. Seu maior desafio se torna achar onde esse plano esta
escondido, através da lenda que informa que a localizacdo esté presente em um lugar no
planeta fora do alcance da Nimbo-Ctiimulo. Enquanto Faraday segue em sua jornada, o
mal consegue assumir cada vez mais influéncia na Ceifa, e através da destruicdo da
cidade-sede da institui¢do, consegue tomar o controle ao eliminar os ceifadores que
exerciam a representacdo do bem existente na narrativa, for¢ando Citra e Rowan a
entrar num estado de semimorte até 0 momento de um possivel resgate.

No ultimo livro, O Timbre, encontramos uma Ceifa totalmente corrompida,
sendo a responsavel por criar um terror que o autor se refere como uma espécie de
“feudalismo pds-mortal”, ao acabar com a cota de mortes ao redor do mundo e
permitindo que os ceifadores realizem seu trabalho sem limites e com liberdade para
discriminagdo e perseguicdo de grupos especificos. Com tudo isso, a Nimbo-Cumulo se
decepciona com a sociedade e se cala, conversando a partir de agora apenas com o seu
aprendiz, Greyson Tolliver, que acaba se tornando o inico porta-voz de sua sabedoria e

virando uma espécie de profeta messidnico para a sociedade. Apds o resgate e
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revivificacdo dos corpos semimortos dos outros dois protagonistas, Rowan ¢ tratado
como prisioneiro de guerra e entregue a Ceifa para uma execugdo publica, enquanto
Citra se mantém exilada. Através de transmissdes e entrevistas reproduzidas para todo o
mundo, Citra instiga a sociedade a questionar € comeca a mostrar como ¢ onde
encontrar a verdade que a Ceifa tentou tanto esconder. Faraday consegue encontrar o
ponto-cego que guarda o plano B, porém acaba revelando a localizacdo desse local
secreto para a Nimbo-Ctiimulo, que utiliza-o para realizar alguns de seus experimentos
finais. Citra posteriormente se junta a Faraday no ponto-cego e juntos se preparam para

executar o Unico plano capaz de salvar a humanidade dela mesma.

A ustopia presente na trilogia Scythe

Para que possamos entender o que ¢ esse “outro lugar” e como essas jornadas se
constréem, primeiro precisamos entender os artificios que compdem o mundo criado
por Neal Shusterman, guiados por Atwood (2011) na resolucao das trés perguntas que
caracterizam a ambientacdo de uma ustopia.

Mas qualquer escritor de ustopias tem que responder a trés perguntas
necessarias: onde estd, quando esta € - em relacdo aos mapas - que forma
tem? Pois, a menos que nos, leitores, possamos acreditar na ustopia como um
lugar potencialmente mapeéavel, ndo suspenderemos nossa descrenca de boa
vontade (ATWOOD, 2011, p. 73).

Quando pensamos na primeira pergunta que devemos responder, “onde esta
localizada a ustopia”, temos uma certa facilidade para conseguir enxergar o trabalho de
Shusterman (2017) de forma cartografica, ja& que a historia se passa no nosso planeta
Terra. Mesmo com as diferengas nominais e na distribui¢do de terras adotadas pelo
autor, conseguimos entender e nos localizar de forma facil pelas referéncias existentes a
monumentos € pontos turisticos no decorrer do livro, principalmente nos Estados
Unidos. Isso ¢ um ponto muito positivo, que permite ao leitor entender onde o “outro
lugar” reside.

Na proxima questdo, paramos para pensar em como esse mundo esta estruturado
e em que forma possui. No mapa que nos ¢ apresentado na obra percebemos que, com a
desconstrucao de todos os governos pela Nimbo-Ciimulo possuimos uma nova divisao,

ditada pela existéncia da Ceifa enquanto organizacdo publica, em que nossos
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continentes deixam de existir e novas regides administradas por ela sdo adotadas pelo
mundo: Mérica do Norte, Mérica do Sul, EuroScandia, Pandsia, Africa, Austrdlia e
Antartica (SHUSTERMAN, 2020. p. 388). Pela nominacdo das regides, conseguimos
fazer uma relagao direta com o mapa mundi que conhecemos, € imaginar como essas
regioes se dividem ao redor do globo. Focando principalmente na Mérica do Norte, que
¢ onde grande parte dos acontecimentos dos livros ocorrem. Existem varias outras
regides menores, como a MidMérica e Mérica do Oeste que sdo exploradas no decorrer
da narrativa, fato importante ndo s6 para o desenvolvimento da historia em si, mas para
que o leitor possa ter uma compreensdo macro sobre o tamanho do mundo em que a
obra se apresenta.

E por fim, chegamos na terceira questdo, que ¢ o “quando” estd acontecendo a
ustopia, € essa acaba por se tornar a pergunta mais pertinente dentro da analise. Em um
primeiro momento, podemos pensar no “outro lugar” como o mundo onde as agdes
estdo acontecendo no decorrer do livro, o planeta Terra cerca de 200 anos a frente do
nosso, tendo o presente do leitor como ponto de partida para o que Shusterman (2017)
se refere como Era da Mortalidade. Essa afirmacdo estd correta, pois a jornada do
protagonista se apresenta no deslocamento temporal. Todavia, como explicitado por
Atwood (2011), o caminho para o “outro lugar” parte de uma jornada onde o leitor € o
narrador ainda ndo possuem conhecimento sobre. Entdo, mesmo que nds enquanto
leitores ndo tenhamos conhecimento sobre o mundo que ¢ apresentado em Scythe, os
nossos protagonistas (reporteres), possuem conhecimento de onde vivem, o que faz com
que o autor utilize de outros recursos para preencher as lacunas no enredo. Também nao
acontecem viagens ou saltos temporais muito longos durante a histéria, ou seja, os
protagonistas nao viajam para um passado desconhecido, muito menos avangcam para
um novo mundo no espago-tempo.

Entdo, quando trazemos esses pontos ficamos com a divida de onde esté a tal
jornada sobre o qual Atwood (2011) nos explica nesse universo, € a resposta que temos
¢: Durante o decorrer da historia da trilogia Scythe, Citra, Rowan e Greyson nos levam
para uma jornada em um “outro lugar”, que estd separado do lugar atual, ndo por

questdes geograficas ou temporais, mas sim por questdes de narrativa e informagao.
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Afinal, no inicio da jornada os protagonistas residem em um local perfeito, utopico, mas
acreditam nessa ideia justamente por ser essa a informagdo que ¢ entregue as massas.
Ap6s o confronto, os protagonistas percebem através das rupturas apontadas por fatores
externos o mundo terrivel, pesado e sujo que se esconde pelo véu de corrupcao criado
pela Ceifa.

Tudo isso s6 € possivel porque a Ceifa ndo é controlada pela Nimbo-Cumulo,
mas sim pelos seres humanos, € com isso, os humanos trazem todo o seu historico de
mentiras, artimanhas, manipulagdo e maldade para o contexto da obra
(SHUSTERMAN, 2020, p. 378). A viagem que acompanhamos com nossos reporteres ¢
a de conhecer um lugar totalmente novo, onde eles entendem que muita coisa que eles
acreditam ndo ¢ realmente daquela forma. Uma verdadeira distopia dentro de uma
utopia, que so ¢ apresentada a partir do momento em que eles sdo colocados dentro de
ambientes com novas perspectivas sobre o0 mundo em que eles sempre viveram. Apos
ter conhecimento sobre esse lugar eles voltam para avisar a sociedade sobre o que
ocorre, seja pelas mortes de ceifadores corruptos executadas por Rowan, as
transmissoes mundiais realizadas por Citra e a jornada messianica de Greyson.

A jornada ndo aconteceria sem a presenca dos mentores, que guiam cada um dos
protagonistas em seu respectivo caminho. Inicialmente, cabe ao Ceifador Faraday o
papel de apresentar o inicio da jornada dos protagonistas Citra e Rowan, ao inseri-los
na Ceifa. A partir de sua suposta morte, os protagonistas seguem caminhos e
perspectivas diferentes ao modo em que Citra passa a ser guiada pela Ceifadora Curie e
Rowan pelo Ceifador Goddard. Os valores desses dois ceifadores e sua influéncia
enquanto mentores sdo uma representacdo direta da dicotomia entre o bem e o mal,
existente desde a criagdo da Ceifa (SHUSTERMAN, 2020, p. 378). J& a Nimbo-Ciimulo
acaba por se tornar uma mentora direta do inserido protagonista Greyson Tolliver, papel
que ela ndo assumira antes com nenhum outro personagem do universo. Tudo isso para
que ele seja capaz de cumprir o seu proposito dentro da religido apresentada nos livros.

Além disso durante a trilogia, Shusterman apresenta dispositivos comuns a
figura do reporter para situar o leitor acerca dos fatos, em que os protagonistas podem

ter acesso ou ndo, mas que a interagdo com esses dados ¢ destinada apenas para o leitor.
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O dispositivo inicial consiste na apresentacao de trechos de diarios dos ceifadores,
recursos que podem ser encontrados na reformada Biblioteca de Alexandria. A partir do
segundo livro, Shusterman (2018) também insere as narrativas de personagens
secundarios cuja ag¢des possuem influéncia direta ou indireta sobre as jornadas dos
protagonistas, trazendo novas visdes sobre os acontecimentos da trama. Também no
segundo livro, somos apresentados a perspectiva da Nimbo-Ctiimulo sobre os fatos.

Através das reflexdes feitas podemos entender que a existéncia da ustopia na
trilogia Scythe so se torna possivel devido ao jogo de poder e informacao que acontece
entre as duas poténcias do mundo: A Nimbo-Cimulo e a Ceifa. Como ¢ exposto no
decorrer da historia, o leitor toma conhecimento de que a Nimbo-Cimulo detém a
jurisdi¢cdo sobre toda a informagao do mundo, mas que cabe a Ceifa escolher quais fatos
sd0 de dominio publico. Pelo acordo existente entre as institui¢cdes, a Nimbo-Ctimulo
ndo pode interferir diretamente no que diz respeito as agdes da Ceifa, cabendo a
organizagdo com seu historico corrupto a responsabilidade pela transparéncia.

Citra e Greyson se tornam os protagonistas com maior responsabilidade, por
serem os receptaculos dos valores apresentados por seus mentores, a Ceifadora Curie e
a Nimbo-Ctimulo. Eles representam a resolu¢do dos problemas gerados pelo governo
ditatorial instaurado pelo Ceifador Goddard na Ceifa, que possui o medo como

elemento determinante para criagdo da ordem.

Consideracoes Finais

A partir da trilogia Scythe, percebemos que nao ¢ necessario um deslocamento
fisico ou temporal do narrador, mas sim um deslocamento para um novo ponto de vista,
em que o repoOrter passa a ter acesso a novas narrativas e perspectivas, que se
assemelham ao processo de amadurecimento da juventude. O Bom Lugar e o Mau
Lugar coexistem nas obras de ustopia porque estdo alocados em narrativas diferentes
nos discursos apresentados, € isso se prova de acordo com a perspectiva que Neal
Shusterman decidiu que os repdrteres tivessem sobre o passado, presente ou futuro do
mundo estabelecido na historia aqui apresentada. Shusterman utiliza dos artificios da
jornada do reporter estabelecidos por Atwood para apresentar essas discussoes ao leitor

através da quantidade de perspectivas inseridas na trama sobre os mesmos fatos.
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A capacidade alegorica na construgdo de metaforas das obras de fic¢do cientifica
possibilitou a existéncia de conexdes com a trilogia Scythe, € como esses livros moldam
uma nova visdo sobre as relagdes de poder acerca do dominio da informagdo. A analise
desse tipo de conteudo se mostra pertinente ndo sé pela capacidade de perceber um
reflexo do publico jovem-adulto através da adesdo a literatura, mas também por mostrar
um conceito diferente de jornada na fic¢do cientifica, ja que através da inser¢do de uma
nova perspectiva ao didlogo, percebe-se a existéncia de uma distopia no que um dia foi
considerado utdpico pelo proprio narrador no inicio de sua jornada.

A partir da ultima década, os processos de evolucdo dos meios de informagao
permitiram que estivéssemos inseridos em um contexto de constante exposicao a
novidade. Para além do acesso a informacdo, estamos mais suscetiveis a acreditar em
verdades que estabelecem confianga com a realidade do individuo, ¢ nos fagam
acreditar que precisamos dessa verdade. Todavia, nossa percepcdo de certo ou errado ¢
fortemente moldada pelo coletivo em que estamos inseridos, € esse contato com a
informacgao acaba sendo influenciado por variaveis que estdo atreladas aos interesses de
grupos com maior poder de alcance para veicular uma verdade e estabelecer um senso
de identificagdo com as massas através das justificativas utilizadas para tais atos.

As questdes que a trilogia Scythe se propde a discutir como obra de ficgao
cientifica, agora concretizada como ustopia, sdo trabalhadas através da oOtica de
adolescentes em amadurecimento, e esse ¢ um fator essencial para a propagacao dessas
obras na grande midia. A adolescéncia ¢ uma época de descobertas, em que estamos
mais suscetiveis @ mudanga de opinido, dada a permissdo que concedemos a inser¢ao de
novas perspectivas para a constru¢do de um didlogo mais amplo. Como os processos de
constru¢ao da identidade ainda ndo foram concretizados, existe uma abertura maior para
mudancgas nas definigdes de certo ou errado, pontos esses que sao comprovados por
autores como Melissa Ames e Sandra Hughes-Hassell.

A propagagdo de ustopias no publico jovem-adulto comprovam a preocupagao
existente na nova geracdo de leitores em refletir acerca dos medos e receios que
acompanham as problemadticas que surgem a partir da nossa realidade atual. A adesao

desse nicho da ficcdo cientifica pelos jovens ao redor do mundo, afirmadas pela
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presenca dos mesmos em indicadores de venda renomados como as listas de mais
vendidos do The New York Times, reforcam o impacto do fendmeno cultural das
ustopias young adult na ultima década. Obras como Jogos Vorazes, Divergente e agora,
a trilogia Scythe, vém conquistando seus espagos nos estudos da comunicagao na ultima
década, o que afirma a necessidade de continuar possibilitando o didlogo em torno
desses produtos mididticos e tematicas abordadas pelos mesmos dentro dos estudos da

comunicacao.
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