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Receptia clasica si studii de film: o introducere

Introducerea tezei incepe cu delimitarea domeniului interdisciplinar in care se
incadreaza aceastd cercetare. In primul rand, notiunea de ,,clasic” este explicata ca un termen
care descrie o relatie fatd de lumea greco-romand anticd. Apoi, notiunea de ,,receptie” este
introdusa ca un termen care reflectd un act de receptare, conceput intre un material sursa si un
produs cultural ulterior. In urma acestei definitii a termenilor, teza prezinti domeniul receptirii
clasice, care studiaza modul in care materialul greco-roman a fost reutilizat pe parcursul
antichitdtii si, in special, dupa aceasta. Receptarea clasica se diferentiaza in continuare de
domeniul traditiei clasice pe baza faptului ca prima considera dinamica bidirectionala a
receptarii ca o caracteristica esentiald Tn aceasta relatie dintre textele mai vechi si cele mai noi
si se bazeaza In mod pronuntat pe teoriile literare si de receptare.

Pentru a aprofunda intelegerea receptarii clasice si a principalelor sale atribute,
precum si pentru a incadra teza intr-o constelatie mai ampla (inclusiv din punct de vedere
temporal), capitolul introduce postmodernismul in discutie, sustinand cd trasaturile majore ale
postmodernismului pot oferi o perspectiva asupra caracteristicilor predominante ale receptarii
clasice. Astfel, relatia postmodernismului cu istoricitatea si cu ,,pierderea istoricitatii”, asa cum
o numeste Fredric Jameson (1991), este prezentatd ca un prim punct de intersectie intre
postmodernism si receptarea clasicd. In timp ce domeniul receptirii clasice postuleazi
importanta contextelor istorice, subiectele acestui domeniu — urmand practicile culturii
postmoderne — amesteca adesea trecutul, prezentul si viitorul Intr-o maniera neclara si confuza,
ceea ce duce la atitudini aistorice, atemporale si universale fata de clasici. In cadrul aceleiasi
discutii este prezentat conceptul de ,,receptii mascate” al Anastasiei Bakogianni (2016), care
descrie acte de receptie in care Intalnirea dintre textul anterior si cel ulterior nu este semnalata
in mod clar, ci este indirecta si ascunsi. In mod similar, este explicat si conceptul mitografiei
contemporane, care ¢ decontextualizat si aistoric (Willis, 2017). In ansamblu, ambele concepte
subliniaza provocarile legate de (pierderea) istoricitatii.

Un al doilea punct de convergenta este oferit de faptul cd atat postmodernismul, cat si
receptarea clasicd se bazeaza pe intertextualitate. In acest context, teza exploreazi modul in
care teoria intertextualitatii poate fi utila domeniului receptdrii clasice, incluzand
hipertextualitatea lui Gérard Genette (1997) si ideile lui Roland Barthes (1986) privind
,moartea autorului” si schimbarile in autoritatea autorului in realizarea semnificatiei textului.

In al treilea rand, destabilizarea categoriilor de cultura inalti si joasa (in sensul traditional) este



prezentatd ca un aspect fundamental al postmodernismului si al receptarii clasice, care este
caracterizat, in plus, de o ,,turnurd democratica”.

Dupa prezentarea principalelor caracteristici ale receptdrii clasice prin prisma
postmodernismului si situarea tezei in contextul postmodernitdtii, urmatoarea sectiune a
introducerii prezintd subdomeniul receptdrii clasice In cinema. Aici sunt mentionati cativa
predecesori si practicieni importanti din domeniu, printre care Joseph Campbell (1949), Maria
Wyke (1997) si Martin M. Winkler (in special Winkler 2009), urmati de o discutie detaliatd a
provocdrilor si potentialului acestei relatii interdisciplinare dintre studiile clasice si studii de
film. In mod deosebit, sunt abordate aspectele legate de autoritate si expertiz, iar apoi sunt
analizate capacitatile studiilor de film (de a analiza exemplele cinematografice ale receptarii
clasice), ludnd 1n considerare in egald masura textul cinematografic in sine si conditiile care il
inconjoard in ceea ce priveste (pre)productia si postproductia. in cele din urmai, sectiunea
situeaza cercetarea in contextul cinematografiei digitale contemporane, evidentiind modul in
care conceptele din teoria mass-media — precum noile media ale lui Lev Manovich (2001) sau
cultura convergentei a lui Henry Jenkins (2006) — pot fi relevante pentru teza.

Capitolul introductiv continud cu subdomeniul cel mai restrans (si cel mai relevant
pentru aceasta cercetare), domeniul receptarii clasice in filmul de science-fiction. Astfel, genul
science-fiction este prezentat printr-o abordare duald, care include atdt modelul istoriei
indelungate a genului (care considerd Istoria adevarata a lui Lucian din Samosata, din
antichitate, ca un prototip al SF-ului), cat si modelul istoriei scurte a genului (care considera
romanul Frankenstein din 1818 al lui Mary Shelley ca punctul de plecare al science-fiction-
ului modern). Ulterior, aceasta sectiune prezintd obiectivul principal al cercetdrii — si anume,
mitologia clasica — si exploreaza legatura acesteia cu genul science-fiction. Pe baza diferentierii
facute de Tony Keen intre science-fiction-ul care este mitologie (being mythology) si cel care
foloseste mitologia (using mythology), in primul rand, capitolul investigheaza ,,modul de a fi”
in principal prin lucrarile lui Stuart M. Kaminsky (1974), Brett M. Rogers si Benjamin Stevens
(2012), Tom Lombardo (2015) si Adrienne Mayor (2018), ajungand la concluzia cd atat
mitologia (clasicd), cat si science-fiction-ul:

e Reprezinta lumi posibile
e Exprima similitudini epistemologice, oferind ,,instrdinare cognitiva” si
,,novum’

e Exploreaza perspective cosmice



¢ Sunt Inclinate sd motiveze, sa inspire si sa ofere receptorilor lor orientari
etice

e Exprima o fascinatie fata de tehnologie (desi aceasta este doar o tendinta,
nu o caracteristica universala).

Apoi, capitolul incheie aceasta sectiune cu prezentarea felului in care science-fiction
foloseste mitologia (cazuri in care anumite mituri sunt reutilizate in science-fiction),
mentionand cateva lucrdri importante si autori de referintd din domeniu, precum Brett M.
Rogers si Benjamin Stevens (2012, 2015, 2019) sau Tony Keen (2006, 2017, 2019). Este
important de mentionat cd teza Insdsi poate fi asociatd cu acest model, care (rejutilizeaza
mitologia clasica.

In urma acestei introduceri complexe a (sub)domeniilor si conceptelor, capitolul
stabileste obiectivele de cercetare ale studiului. Prin urmare, ipoteza centrala este aceea ca
mitologia greco-romand este receptatd in filmul european contemporan de science-fiction.
Acest obiectiv principal este completat de o serie de obiective secundare de cercetare, conform
carora procesele de receptare dintre mitologia clasica si filmul de science-fiction genereaza
dezbateri cu privire la:

e Reprezentarile specifice genului de science-fiction in film

e Relatia filmelor cu paradigme critice contemporane (i.e. ecocriticismul si
postumanismul)

e Pozitionarea filmelor in cadrul pesimismelor culturale (i.e. pesimismul
ecologic, tehno-pesimismul si hetero-pesimismul).

Dupa stabilirea obiectivelor de cercetare ale studiului, capitolul prezintd metodologia.
In primul rand, este explicatia metoda de selectie a esantionului (parametrii de baza ai filmelor
alese). In ceea ce priveste aspectul temporal al cercetirii, este clarificati notiunea de
,contemporan”, aceasta fiind inteleasa ca perioada care a urmat Marii Recesiuni din 2009, care,
de atunci, a generat o ,,culturd compensatorie” (Harris, 2019). In al doilea rand, este prezentat
aspectul spatial, adica ceea ce aceasta cercetare Intelege prin film european si modul in care
poate fi abordat caracterul european al filmului. Astfel, cinematografia europeana este definita
ca fiind formatd din filme cu tari europene (co)producatoare, iar in acest context, indicatorii
institutionali ai caracterului european (cum ar fi distinctiile europene si schemele de finantare
europene) joacd un rol important. Avand in vedere aceste aspecte, filmele selectate in cadrul

cercetarii sunt prezentate ca productii cinematografice europene de science-fiction. Ca o ultima



completare a metodei de selectie, se mentioneazd conceptul de ,,small national cinemas”
(cinema-uri nationale minore), care a influentat in mare masura alegerea celor patru filme.
Apoi, metodologia tezei este introdusd, pornind de la constatarea ca aceasta cercetare
se bazeaza pe o metodologie de studiu de caz, care oferd conditiile necesare pentru explorari
aprofundate, capabile astfel sa indeplineasca obiectivele specifice ale cercetdrii. Aceasta
metodologie de studiu de caz este combinatd cu o analizd textuald comparativa, care
interpreteaza atat filmele, cat si miturile ca texte. Ca raspuns la provocdrile ridicate de aspectul
oral al mitologiei si de numeroasele variatii ale miturilor, teza abordeaza mitologia clasica prin
intermediul textelor clasice, care oferd versiunile canonice ale miturilor. In plus, analiza
textuald comparativa isi propune sd exploreze modul in care actele de receptare clasica
influenteaza elementele legate de genul science-fiction, paradigme critice si diferitele tipuri de
pesimism cultural. Avand 1n vedere integrarea tezei in cadrul studiilor de film, capitolul se
incheie cu o explicatie detaliata care se referd la nomenclatura de gen, postuland astfel notiunile
de ,,iconografie” si ,,subgen” in cadrul studiului. in final, este prezentat stilul de citare utilizat
in tezd — Chicago Manual of Style (editia a 18-a, varianta Author-Date) — Insotit de o scurtad
explicatie a motivului pentru care CMOS reprezinta cea mai potrivita alegere pentru aceasta

cercetare.

Capitolul 1: Apollo-Daphne si Filemon-Baucis in distopie ecologicd post-
apocaliptica

Capitolul se concentreaza asupra filmului White Plastic Sky (Oameni-arbori, Tibor
Béanodczki si Sarolta Szabo, 2023), un film de animatie de science-fiction maghiaro-slovac.
Conform argumentului central al capitolului, White Plastic Sky refoloseste mitul lui Apollo si
Daphne in prima jumadtate a filmului, iar mitul lui Filemon si Baucis in a doua jumatate a
filmului. In primul rand, capitolul plaseaza filmul studiat in traditia science-fiction,
concluzionand ca White Plastic Sky este o distopie ecologicd postapocalipticd, succesoare a
filmelor science-fiction din anii 1970, precum Soylent Green (Richard Fleischer, 1973),
Logan’s Run (Michael Anderson, 1976) si Z.P.G. (Michael Campus, 1972).

Capitolul continud cu prezentarea mitului lui Apollo si Daphne, bazandu-se in
principal pe versiunea lui Ovidiu din Metamorfoze (anul 8 d.Hr.). Sectiunea evidentiaza cateva
caracteristici importante ale mitului, printre care motivul urmaririi, ,,identitatea divizatd” a
Daphnei si transformarea ei intr-un laur. Sectiunea urmatoare identifica cele mai importante

similitudini dintre mit si film, concluzionand ca atat mitul lui Apollo si Daphne, cat si White



Plastic Sky prezintd dinamici opuse intre femeie si barbat, personaje feminine cu identitati
divizate, motivul urmadririi masculine si motivul transformarii omului in arbore, incadrand in
ansamblu transformarea ca o forma de moarte. De asemenea, este introdus mitul lui Filemon
si Baucis, bazat pe versiunea ovidiand a mitului din Metamorfoze, evidentiind relatia idilica a
cuplului de batrani si transformarea lor comuna in arbori. Argumentarea continud cu analiza
modului In care filmul reutilizeaza mitul lui Filemon si Baucis, subliniind motivele comune ale
dinamicii compatibile femeie-barbat si transformarile comune de la om la arbore, care sunt
reinterpretate ca reinnoire.

In ceea ce priveste modul in care aceastd relatie intertextuali influenteaza
reprezentarea genului in filmul White Plastic Sky, reutilizarea mitului lui Apollo si Daphne a
catalizat o aventurd postapocaliptica plind de actiune, cu un ,salvator alb de sex
masculin”/,,white male saviour” (un salvator din perspectiva protagonistului masculin si un
urmaritor din punctul de vedere al protagonistei feminine). Dimpotriva, reutilizarea mitului lui
Filemon si Baucis in a doua jumatate a filmului a impins naratiunea spre modalitati de arthouse,
contrazicand practicile orientate spre actiune si spre afirmarea genului stabilite anterior de film.
In mod deosebit, prin adaptarea mitului lui Filemon si Baucis, filmul a contestat si mai mult
sistemul de valori al distopiilor conventionale de science-fiction postapocaliptice, care tind sa
imbratiseze antropocentrismul si exceptionalismul uman. Aceastd subversiune este marcatad in
mod acut de finalul filmului, oferind un final ambiguu care poate fi incadrat In egalda masura
atat ca utopic, cat si ca distopic, in functie de faptul daca se accepta sau se neaga punctul de
vedere non-antropocentric al protagonistilor.

In ceea ce priveste paradigma ecocritica, capitolul concluzioneaza ci, prin mitul lui
Apollo si Daphne, filmul o prezinta (initial) pe protagonista feminina ca fiind o parte a naturii,
ca ,,ingerul” ecosistemului (urmand pasii nimfei grecesti), sugerdnd in ansamblu o gandire
dualista, care plaseazd aliniamentul cultura/barbati intr-o pozitie dominanta si aliniamentul
naturd/femei intr-o pozitie subordonata. Subminand acest status quo initial, prin reutilizarea
mitului lui Filemon si Baucis, filmul reintroduce protagonistii ca un cuplu ,.ecologic”; mai
mult, prin echivalarea atat a barbatului, cat si a femeii cu natura, filmul propune in cele din
urma o posibilitate utopica intr-o lume distopica. In cele din urma, prin refolosirea miturilor
clasice ale lui Apollo si Daphne, precum si ale lui Filemon si Baucis, White Plastic Sky prezinta
dilema Antropocenului, naratiunea destabilizdnd In ansamblu hegemonia speciei umane si
dominatia traditional laudatd a acesteia asupra naturii, pe fondul unei urgente ecologice in

crestere.



Capitolul 2: Casandra si naratiunea ecologica in spatiul cosmic

Capitolul se concentreaza asupra filmului Aniara (Pella Kédgerman si Hugo Lilja,
2018), un film de science-fiction suedezo-danez. Argumentul central al capitolului este ca
filmul reutilizeazd mitul clasic al Casandrei intr-o interpretare ecocritica. Pentru a pregati
analiza comparativd complexa intre mit si film, capitolul 1si Incepe argumentarea prin situarea
filmului Amiara in traditia science-fiction, concentrandu-se in principal pe elementul
iconografic al spatiului cosmic. Prezentdnd spatiul cosmic ca ,ultima frontierd” pentru
supravietuirea umana, sunt identificati mai multi dintre rudele cinematografice notabile ale
filmului Aniara, inclusiv Elysium (Neill Blomkamp, 2013), Tides (Tim Fehlbaum, 2021),
WALL-E (Andrew Stanton, 2008), Passengers (Morten Tyldum, 2016) si Pandorum (Christian
Alvart, 2009).

Capitolul urmeaza sa prezinte figura mitica a Casandrei, pornind de la caracterizarea
ei canonica din tragedia lui Eschil, Agamemnon (sec. V 1.Hr.). Sectiunea prezintd in detaliu
episodul Casandrei din piesd, inclusiv crimele planificate de Clitemnestra si Egist impotriva
lui Agamemnon si a Casandrei, evidentiind trasaturile importante ale clarvazatoarei si modul
in care isi transmite profetia. Se stabileste ca Casandra este o profeta necrezuta, mai precis o
clarvazatoare vizionara (mantis) si, de asemenea, o straind Inrobitd (deoarece este o printesa
troiand). Aceasta conditie de straind, precum si dificultatile ei de comunicare in limba greaca,
contribuie si mai mult la esecul transmiterii profetiei sale, caracterizata de momentul si locul
neavantajoase in care aceasta este rostitd. Sectiunea se incheie cu o discutie despre utilizarile
Cassandrei ca instrument retoric, subliniind, in ansamblu, faptul ca toate aceste exemple ii
alarmeaza Tn mod uniform pe ,,destinatari” cu privire la pericolele viitoare.

Dupa ce capitolul a prezentat atat mitul, cat si filmul, analiza comparativa se
desfasoara, ajungand la urmatoarele concluzii: atat Aniara, cat si mitul Casandrei prezinta
identitati feminine subalterne (in timp ce Casandra este o femeie strdind, redutd in sclavie,
Mimarobe este o femeie queer); ambele prezintd femei stramutate, fara familie; ambele
personaje feminine pot fi interpretate ca profetese (in timp ce Casandra este o vizionara,
Mimarobe este o profetd care descifreazd semnele); in consecintd, ambele personaje se afla in
conflict cu mediul inconjurator (care nu crede si ignora avertismentele) si ambele sunt profetese
negative asociate cu dezastrul. In cele din urma, atat in mit, cat si in film, profetiile se implinesc,
impingand comunitdtile Tn disperare.

Avand in vedere modul in care reutilizarea mitului Casandrei influenteaza articularea

genului In Aniara, In special reprezentarea spatiului cosmic, capitolul concluzioneaza ca



aceastd reutilizare consolideaza reprezentarea spatiului cosmic ca un ultimatum, stabilind o
paralela Intre conceptualizarea spatiului cosmic ca ,,ultima frontierd” si interpretarea profetiei
ca ,,ultim avertisment”. In cele din urma, spatiul cosmic devine un cadru tipic ,,casandrian”,
atat la nivel individual al protagonistei feminine, cat si la nivel colectiv al pasagerilor navei
spatiale, prezentand spatiul cosmic ca un non-loc si ca un indicator al deplasarii continue. Mai
mult, reutilizarea mitului Casandrei subliniaza tonul distopic al filmului, Impingand naratiunea
catre noi adancuri ale disperarii. Interesant este ca reutilizarea mitului creeaza o legatura cu
eroine conventionale din filmele de catastrofe naturale, pe de o parte, transpunand mai multe
caracteristici ale acestor eroine (femei reduse la tacere, lipsite de autoritate) in distopia
ecologicd postapocalipticad a filmului Aniara, iar, pe de altd parte, subminand judecata de
valoare initiald a unor astfel de eroine, intrucat atat Casandra, cat si Mimarobe reprezinta voci
feminine care au fost reduse la tacere pe nedrept de comunitatile lor.

Revenind la aspectele ecocritice generate de interactiunea dintre mit si film, capitolul
concluzioneaza ca, in Aniara, exploatarea atat a personajului Mimarobe, cat si a echivalentului
siu mitic, Casandra, este pusa in paralel cu exploatarea naturii. In acelasi timp, comunitatea
indiferentd din film (prezenta si In mit) este reinterpretata ca un colectiv de consumatori care
nu doreste sd Inceteze sd consume (si, prin urmare, sa exploateze) resursele sale. Cel mai
important, Aniara 1si construieste naratiunea ecocritica prin utilizarea figurii Casandrei — ca
instrument retoric adaptabil — care poate alarma publicul cu privire la pericolele viitoare, in

acest caz, pericolul referindu-se la degradarea ireversibila a mediului.

Capitolul 3: Pandora si savantul nebun

Acest capitol prezintd filmul Ex Machina (Alex Garland, 2014), o productie de
science-fiction britanica-americand. Conform argumentului central al capitolului, filmul
reutilizeaza mitul Pandorei, iar aceasta ,,intalnire” dintre mit si film influenteaza modul in care
filmul il portretizeazi pe personajul savantului nebun si relatia filmului cu posthumanismul. in
primul rand, capitolul situeaza Ex Machina in traditia science-fiction-ului printr-o concentrare
pronuntati asupra arhetipului savantului nebun. In consecinti, personajul filmului,
informaticianul Nathan, este pus in paralel cu exemple binecunoscute ale arhetipului, precum
Victor Frankenstein din Frankenstein (Mary Shelley, 1818) si adaptarile cinematografice ale
acestui personaj — inclusiv Frankenstein (James Whale, 1931) si Bride of Frankenstein (James
Whale, 1935) — precum si exemple cinematografice mai recente ale acestui arhetip, de

exemplu, Seth Brundle din The Fly (David Cronenberg, 1986).



Dupa ce prezinta incadrarea filmului in traditia science-fiction, capitolul introduce
mitul Pandorei prin doud poeme canonice ale lui Hesiod, Teogonia si Munci si zile (din secolele
VII-VII i.Hr.). Pentru a Intelege importanta Pandorei in mitologia greaca, capitolul prezinta,
de asemenea, versiunea hesiodica a mitului lui Prometeu, avand in vedere ca cele doua mituri
se afld intr-o relatie de cauza-efect. Sectiunea continud cu posibile explicatii privind numele
Pandorei si natura ei ontologica ambigua, prezentate printr-o analizd detaliata a creatiei sale.
Sunt abordate si paralelismele cu omologul ei biblic, Eva, analiza concluzionand ca
interpretarea si judecata Pandorei sunt puternic distorsionate din cauza cooptarii mitului de
citre crestinism. In cele din urmi, sectiunea examineaza posibila misoginie a textelor hesiodice
si posibilul inteles ascuns al elpis (sperantd/asteptare), pe care Pandora o lasd in vas.

Astfel, capitolul ajunge la partea principala a argumentdrii, in care se aprofundeaza
analiza textuald comparativa dintre mit si film. In consecinta, analiza stabileste ca atat Pandora
miticd, cat si Ava cinematografica sunt femei artificiale, prototipuri create de creatori masculini
(Hefaistos si, respectiv, Nathan); in ambele cazuri, creatia se realizeazd cu ajutorul unui
,,colectiv”’ de donatori (zeitele care 1i ofera Pandorei ,,darul” limbajului, capacitatea de a insela
si o forma seducdtoare, aceleasi ,,daruri” oferite Avei de catre oameni care nu sunt constienti
de contributiile lor); si atat Pandora, cat si Ava indeplinesc sarcini care le-au fost Incredintate
de creatorii lor masculini (incepand cu manipularea figurilor epimeteene). In plus, analiza
ajunge la concluzia cd Pandora este un echivalent mitologic mai potrivit pentru Ava decat
Galatea lui Pygmalion. Mai mult, Nathan a fost identificat cu succes ca un hibrid intre Hefaistos
(principalul creator al Pandorei) si Prometeu (titanul care comite acte transgresive in urma
marilor sale ambitii), in timp ce Caleb a fost identificat ca Epimeteu. In cele din urma, atat
mitul, cat si filmul prezintd ,,fapte marete” analogice savarsite de femei artificiale, fapte care
subliniazd opozitia binard interior/exterior, fie cd ne referim la Pandora si la gestul ei de a
deschide vasul (care elibereaza relele lumii), fie la Ava si la gestul ei de a evada din laborator
(lasandu-se libera in lume).

Revenind la modul in care mitul Pandorei influenteaza aspecte legate de gen de film
SF in Ex Machina, in special reprezentarea arhetipului savantului nebun, capitolul
concluzioneaza ca personajul lui Nathan ,,imprumuta” mai multe trasaturi ale savantului nebun
de la Hefaistos (vezi cadrul unui atelier/laborator izolat, interesul stiintific pentru masini
automate si crearea unei fiinte artificiale), dar si de la Prometeu (vezi marile ambitii ale titanului
si apetitul siu pentru acte transgresive). In ansamblu, prin reutilizarea mitului Pandorei —

inclusiv elementele de intriga legate de Inseldciune, care evidentiaza pierderea controlului de



catre savantul nebun — filmul poate oferi un final ,,justificat” personajului sdu de savant nebun,
o moarte punitiva suferitd din mana propriei sale creatii.

In concluzie, avand in vedere modul in care interactiunea dintre mit si film
influenteaza postumanismul in Ex Machina, capitolul ajunge la concluzia ca, prin reutilizarea
mitului Pandorei, filmul accentueaza problemele legate de ,,granite”, exprimate atat fizic (prin
tensiunile dintre interior si exterior), cat si ontologic (prin tensiunile dintre organic/anorganic,
autentic/simulare, uman/artificial). Interesant este cd, in timp ce Ava atrage atentia asupra
artificialitatii Pandorei (si asupra interpretarii sale postumane), Pandora o impinge pe Ava sa-
si exploreze umanitatea sa neconventionald ca robot. Cel mai important, misiunea Avei de a
deveni (mai) umana a fost identificata ca o tactica de supravietuire postumana, care poate fi
realizata doar daca Ava urmeaza pasii omologului sdu mitic, incepand cu manipularea figurii
epimeteene. In cele din urma, Caleb, personajul epimetean din Ex Machina, se transforma in
elpis-ul ambiguu lasat in interiorul «cutiei de sticla» a filmului, impingand spectatorul sa

speculeze asupra potentialului si pericolelor unui viitor postuman.

Capitolul 4: Scila in genul de science-fiction horror de invazie

Al patrulea capitol se concentreaza asupra filmului Under the Skin (Pe sub piele,
Jonathan Glazer, 2013), un film de science-fiction realizat in coproductie intre Regatul Unit,
Statele Unite si Elvetia. Conform argumentului central al capitolului, filmul reutilizeaza mitul
Scilei In doud moduri: prima parte a filmului o reutilizeaza pe Scila In interpretarea sa
homerica, in timp ce a doua parte reutilizeaza versiunea ovidiand a mitului. Punand in prim-
plan analiza textuala detaliata, capitolul pozitioneaza mai intai Under the Skin in cadrul traditiei
science-fiction, bazdndu-se in principal pe filmele SF de invazie americane si pe filmele de SF
horror din anii 1950. In consecint, sunt evidentiate citeva filme notabile de SF de invazie din
perioada Razboiului Rece, precum [Invasion of the Body Snatchers (Don Siegel, 1956),
Invaders from Mars (William Cameron Menzies, 1953) si [ Married a Monster from Quter
Space (Gene Fowler Jr., 1958), care prezinti extraterestri deghizati in oameni. In cele din urma,
Under the Skin este prezentat prin prisma unui personaj recurent al filmului de groaza SF,
,science-fiction vamp”, pe baza exemplelor paradigmatice din The Wasp Woman (Roger
Corman, 1959) si The Leech Woman (Edward Dein, 1960).

Capitolul o prezinta apoi pe Scila, analizdnd doud versiuni distincte, dar la fel de
canonice, ale mitului sdu: una din Odiseea lui Homer (sec. VIII 1.Hr.) si cealaltd din

Metamorfozele lui Ovidiu (anul 8 d.Hr.). Pentru a plasa aceste doud versiuni intr-un context



mai larg, sectiunea revizita pe scurt istoria iconografica a lui Scila de-a lungul Antichitatii, de
la epoca fierului a lui Homer pand la perioada augustand a lui Ovidiu. Ulterior, versiunea
homerica este analizata 1n detaliu, ceea ce evidentiaza si mai mult cateva trasaturi cruciale ale
acestei Scile (voracitatea, metodele de vandtoare), care este in general prezentatd ca un monstru
teribil. Dimpotriva, versiunea ovidiand a mitului o reinterpreteaza pe Scila printr-un efort de
umanizare, semnalat, printre altele, prin victimizarea si autoalienarea lui Scila.

Trecand la partea principald a argumentatiei, capitolul analizeazad modul in care mitul
lui Scila este reutilizat in filmul Under the Skin. Conform concluziilor capitolului, desi atat
Scila (in toate versiunile sale) cat si Femeia din film impartasesc caracteristici similare —
precum rolurile lor de pradatoare monstruoase si identitatile hibride, care vaneaza barbati ,,in
miscare” la periferie — prima jumatate a filmului reafirma in mod specific interpretarea
homerica a Scilei, in timp ce a doua jumatate se aliniaza cu lectura ovidiand a mitului. Scila
homerica este evidentd in accentul pus pe monstruozitate, demonstrat prin aspecte precum
decoruri similare atat in mit (o pesterd intunecata), cat si in film (un spatiu abstract, intunecat
ca noaptea) ; reprezentarea elementelor lichide ca o extensie naturald a calitatilor amenintitoare
ale monstrului; si motivele devorarii, voracitdtii si vanatorii (in serie), aceasta din urma
subminand rolurile traditionale de gen. In schimb, interpretarea ovidiani a lui Scila pune
accentul pe umanizare prin intermediul motivelor de autoalienare, de victimizare si printr-o
transformare finald in materie inanimata.

Avand 1n vedere impactul mitului Scilei asupra caracteristicilor de gen ale filmului,
capitolul arata ca reutilizarea Scilei homerice consolideaza conventiile de gen ale filmului de
SF horror si ale SF-ului de invazie (vezi prezenta ,,feminitdtii monstruoase” si a ,,science-
fiction vamp”), sustinute de o accentuare clard a naturii monstruoase atat a Scilei, cat si a
protagonistei din film. Dimpotriva, reutilizarea Scilei ovidiene contestd si submineaza
sistematic aceste traditii, confirmand filmul lui Glazer ca un film de science-fiction de arta.
Aparitia Scilei ovidiene provoaca o oprire bruscd a actiunilor pradatoare, evocand scene
meditative incorporate n trivialitati si complicand, in general, pozitionarea initiald a Femeii ca
monstru crud. Aceastd abordare umanizantd, imprumutatad din interpretarea ovidiand a Scilei,
afecteaza si finalul filmului. In timp ce in filmele conventionale de SF horror (si de invazie)
uciderea extraterestrului ar fi fost realizatd cu maiestrie de actori umani si ar fi fost interpretata
ca fiind fara echivoc justificabild si meritata, in Under the Skin, uciderea femeii extraterestre
este rezultatul unei intalniri Intdmplatoare, prezentand-o pe Femeie ca pe o victima a unor

circumstante nefericite, facand astfel ecou Scilei ovidiene.
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In cele din urmi, analizind modul in care mitul Scilei influenteazi expresia
postumanismului in film, capitolul concluzioneazd ca interpretarea homerica a figurii Scilei
determind filmul sa o prezinte pe Femeia intr-o lumina antagonica din cauza calitatilor sale
postumane, in timp ce versiunea ovidiand Tndeamnd naratiunea sd repozitioneze identitatea
postumand a protagonistei intr-o perspectiva empaticd, evidentiind caracterul neplacut al
identitatii postumane. Prin urmare, atat Scila ovidiana, cat si protagonista feminina a filmului
sugereaza ca hibriditatea postumana nu este durabild pe termen lung si, in ansamblu, este

departe de a fi placuta pentru subiectul postuman.

Concluzie: Pesimismul cultural si observatii finale

Ultimul capitol al tezei incepe cu o analiza a receptarii critice a lumii clasice (critical
classical reception), bazandu-se, printre altele, pe lucrarile lui Johanna Hanink (2017),
Anastasia Bakogianni si Luis Unceta Gomez (2024), si Jesse Weiner (2024). Este important de
mentionat ca o forma critica de receptare a clasicului recunoaste mostenirea ambigua a lumii
greco-romane, deoarece aceasta a alimentat si ideologii opresive, precum colonialismul sau
patriarhatul. Capitolul reflecta asupra modului in care analiza celor patru filme din studiul de
caz exprima o abordare critica a mitologiei clasice, incluzand o relecturd a miturilor prin prisma
unor cadre critice si recunoasterea istoriilor opresive ale materialelor sursi clasice. In
consecinta, concluzia mentioneaza motivul «alteritatii» (othering) opresive ca element recurent
in toate capitolele, indiferent dacd se examineazd personajele non-umane sau subumane
abordate in aceste mituri.

Pentru a-si reafirma abordarea critica, capitolul final reanalizeaza studiile de caz prin
prisma pesimismului cultural, care sustine ca cultura se afld In decadere si c@ scenariile cele
mai pesimiste se vor concretiza in cele din urma. Filmul este identificat, de asemenea, ca un
,purtdtor” frecvent al pesimismului cultural, genul science-fiction fiind un partener deosebit
de potrivit pentru acesta, datorita inclinatiei sale de a se concentra asupra unor viitoruri posibile
si a unor lumi Inca necunoscute.

Capitolul prezintd apoi prima subcategorie a pesimismului cultural, si anume
pesimismul ecologic — convingerea conform céreia declinul catastrofal al mediului nu poate fi
evitat — si analizeazd modul in care aceastd forma de pesimism este redatd in White Plastic Sky
prin intermediul referintelor la mitologiile clasice. Se stabileste cd motivul mitic al
transformarii omului In arbore (asa cum se regaseste in mitul lui Apollo si Daphne, dar si in

alte exemple, precum miturile lui Lotis, Myrrha sau Cyparissus) poate fi interpretat ca o solutie
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finald si, in White Plastic Sky, este recontextualizat ca ultima solutie pentru supravietuirea
umanitdtii. Transformarea om-arbore, elementul central al filmului, sugereaza initial ca va
urma mitul lui Apollo si Daphne, insd, in cele din urma, aceasta va fi o transformare comuna
om-arbore care ii afecteazi atit pe protagonistul feminin, cat si pe cel masculin. In mod
deosebit, prin aceasta transformare comund — ,,preluata” din mitul lui Filemon si Baucis — White
Plastic Sky prezinta un manifest ahuman (vezi MacCormack 2020), care respinge specia umana
si salutd o noud evolutie a hibrizilor om-arbore.

Trecand la pesimismul ecologic din Aniara, reutilizarea mitului Casandrei in acest
context eco-distopic scoate in evidentd perceptia ireversibilitatii — puternic prezentd in
pesimismul ecologic — si o pozitioneazd pe Mimarobe ca pe o profetd a dezastrului,
aseminitoare cu mitica Casandra si cu pesimistii ecologici. In plus, prin intermediul Casandrei,
filmul reafirma ,,impasul logic al catastrofismului” (Dupuy 2023), predispozitia inerent-tragica
a profetului care predica evenimente catastrofice.

Examinand tehno-pesimismul din Ex Machina, capitolul aratd ca acest tip de
pesimism devine evident prin exprimarea convingerii ca progresul tehnologic ar putea agrava
conditia umana. La fel ca gestul Pandorei de a deschide ,,cutia”, evadarea Avei din laborator
are urmari negative dintr-o perspectivd antropocentricd. Mai mult, incomprehensibilitatea
tehnologiei (Bennett 2001) este exprimata prin intorsdtura narativd a depasirii in inteligentd a
oamenilor (Epimeteu in mit, Caleb si Nathan in film). Prin ecoul aspectelor creatiei pandoriene
— combinatia dintre un creator masculin principal si ,,darurile” donatorilor — Ex Machina
subliniaza ceea ce a fost numit o versiune a ,,stiintei murdare”, consolidand tehno-pesimismul
filmului. In cele din urma, Nathan, care este construit ca o combinatie intre Hefaistos si
Prometeu, cade in arhetipul savantului nebun — un arhetip inerent tehno-pesimist al science-
fiction-ului — iar ,,nebunia” sa este evidentiata si mai mult de tehno-optimismul sdu pe care Ex
Machina 1l prezinta intr-o lumind nefavorabila.

in cele din urma, heteropesimismul din Under the Skin — inteles ca o puternici
distantare fatd de heterosexualitate (Seresin 2019) — este analizat prin prisma mitului lui Scila.
Capitolul concluzioneazd ca reprezentarea Femeii (inspiratd de Scila homericd) reprezinta o
paranoie masculind care alimenteaza misoginia si rasune sentimente heteropesimiste de tip
»incel”. Pe de altd parte, umanizarea ovidiana a Femeii o determind pe extraterestra sa Incerce
o relatie heterosexuala normativa, care, in cele din urma, nu se materializeaza. In cele din urma,
victimizarea atit a Scilei ovidiene, cat si a protagonistei extraterestre din Under the Skin

reafirmd un heteropesimism puternic (evidentiat si mai mult prin violenta sexuald) si oferd o
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concluzie unui film care se termind fard ca vreun personaj sa experimenteze o adevarata
intimitate si catharsis — fie ele sexuale sau romantice.

Avand 1n vedere aceste aspecte, capitolul sintetizeaza rezultatele tezei, in conformitate
cu obiectivul principal si cu cele trei obiective secundare ale acesteia. In plus, din perspectiva
receptarii clasice, se remarcd faptul cd acest studiu a atras atentia asupra dinamicii
bidirectionale a receptarii, intrucat reutilizarea miturilor in film influenteaza, la randul sau,
modul in care se (re)interpreteaza miturile originale. In al doilea rand, din punctul de vedere al
studiilor de film, se subliniaza faptul ca acest studiu a evidentiat o parte a cinematografiei care
este inca eclipsatd de cinematografia mainstream de la Hollywood, contribuind in ansamblu la
canonizarea filmelor europene de science-fiction care reprezinta solutii cu buget redus si
rentabile. De remarcat este faptul ca sunt recunoscute si limitele studiului, de exemplu, limitele
legate de gradul redus de generalizare, de subiectivitate si de sursele disponibile. In ceea ce
priveste posibilitatile viitoare ale acestei cercetdri, printre altele, se mentioneaza ca receptarea
clasica a cinematografiei europene de science-fiction ar putea fi examinatd in perioade non-
contemporane sau s-ar putea realiza un studiu care sd se concentreze pe un set limitat de mituri

clasice, dar fara restrictii spatiale, explorand filmele atat din Nordul, cat si din Sudul Global.
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