
Alita: A Guerreira Cibernética
Bem-vindos à apresentação sobre Alita, a guerreira cibernética que conquistou 

fãs em todo o mundo com sua história de autodescoberta, coragem e resistência. 
Vamos explorar o universo fascinante dessa personagem que transcendeu o 

mangá japonês para se tornar um fenômeno global de ficção científica.

Desde suas origens no mangá Gunnm até sua adaptação para o cinema, Alita nos 

presenteia com uma narrativa rica em ação, drama e reflexões sobre o que 
significa ser humano em um mundo onde a tecnologia redefine os limites da 

existência.



Introdução ao Universo de Alita
Origem

Nascida como mangá japonês "Gunnm" em 
1990, criado por Yukito Kishiro, a obra 

rapidamente se tornou referência no gênero 
cyberpunk.

Mundo

Ambientada no século 26, retrata uma Terra 
pós-apocalíptica dividida entre a cidade-lixo 

Iron City e a utópica Salem flutuante.

Adaptação

Em 2019, ganhou adaptação cinematográfica 

produzida por James Cameron e dirigida por 
Robert Rodriguez, expandindo seu alcance 

global.

Temática

Explora questões de identidade, humanidade 

e tecnologia, além da luta contra a 
desigualdade social em um futuro 

tecnologicamente avançado.



A História Original: Gunnm 
(Battle Angel Alita)

1990

Publicação do primeiro capítulo de "Gunnm" na revista Business 
Jump da Shueisha no Japão.

1991-1995

Serialização original do mangá, compilada em nove volumes 
tankobon.

1993

Lançamento do anime OVA de duas partes, apresentando uma 
versão condensada da história inicial.

1995-2000

Tradução e publicação internacional, incluindo nos EUA sob o 

título "Battle Angel Alita" pela Viz Media.

A obra original cativou leitores com seu estilo de arte detalhado, cenas de ação 
dinâmicas e uma protagonista complexa que, mesmo sendo uma ciborgue, 

questiona profundamente sua humanidade e propósito.



Yukito Kishiro: O Criador da Saga

Primeiros Anos

Nascido em 1967 em Tóquio, Yukito Kishiro começou a 

desenhar mangás ainda na adolescência. Aos 17 anos, já havia 
ganhado um prêmio em um concurso de mangá, mostrando 

seu talento precoce para a arte sequencial.

Influências

Kishiro foi fortemente influenciado por obras cyberpunk como 

"Blade Runner" e "Neuromancer", além de mangás como 
"Akira" de Katsuhiro Otomo. Essas referências podem ser 

claramente identificadas na estética e nos temas de Gunnm.

Estilo Artístico

Conhecido por seu traço meticuloso e hiper-detalhado, 
especialmente nas cenas de ação e na representação de 

tecnologia. Seu estilo evoluiu significativamente ao longo dos 
anos, tornando-se cada vez mais refinado.

Carreira além de Alita

Embora Alita seja sua obra mais conhecida, Kishiro também 
criou outras séries como "Aqua Knight" e "Ashen Victor", todas 

compartilhando elementos de seu universo narrativo distópico 
e tecnológico.



Ambientação: Iron City e Salem

Iron City

Uma megalópole decadente construída ao redor de um imenso 

depósito de lixo. Os habitantes vivem em condições precárias, 
sobrevivendo com tecnologia descartada por Salem.

A cidade é um caldeirão cultural, onde humanos coexistem com 

ciborgues em diversos graus de modificação. A criminalidade é 
alta, e os Hunter-Warriors (caçadores de recompensas) substituem 

uma força policial formal.

Economia baseada em reciclagem e fábricas

Centro da prática de Motorball, esporte violento

Governada indiretamente por Salem

Salem (Zalem)

Cidade utópica flutuante que paira sobre Iron City. Representa o 

último reduto da civilização avançada após a queda da Terra. Seus 
habitantes gozam de privilégios e confortos inimagináveis para os 

residentes abaixo.

O acesso a Salem é estritamente controlado, sendo impossível para 
habitantes de Iron City chegarem à cidade, exceto em casos 

extremamente raros. O mistério sobre Salem alimenta mitos e 

aspirações entre os habitantes de Iron City.

Sociedade tecnologicamente avançada

Governada por Nova, um cientista brilhante e cruel

Controle rígido sobre a informação e tecnologia



A Terra Devastada: Contexto Pós-Guerra

A Grande Guerra

Conflito devastador que ocorreu 300 anos antes da história principal

Colapso Ecológico

Destruição massiva dos ecossistemas terrestres

Reorganização Social

Surgimento das cidades-estado isoladas

O mundo de Alita existe em uma Terra praticamente irreconhecível. Após a chamada "Guerra de Terraformação", grande parte da superfície 
do planeta tornou-se inabitável. Os poucos remanescentes da civilização humana se concentraram em cidades fortificadas, entre elas Salem, 

a última cidade flutuante de uma rede que antes cobria o globo.

A tecnologia da era anterior não foi totalmente perdida, mas sua distribuição tornou-se extremamente desigual. Enquanto Salem preserva o 

conhecimento avançado, o restante da humanidade vive em condições medievais com lampejos de alta tecnologia. Este contraste cria um 
cenário único onde androides avançados podem coexistir com comunidades que mal têm acesso a saneamento básico.



Quem é Alita? Origens da Protagonista

Guerreira de Elite

Integrante das forças especiais de Marte

Ciborgue Avançada

Corpo tecnológico com cérebro humano

Passado Esquecido

Memórias perdidas após danos severos

Essência Humana

Emoções e empatia preservadas

Nascida como Yoko em uma colônia marciana, Alita foi treinada desde cedo no letal arte marcial Panzer Kunst, tornando-se uma Berserker - 
guerreira de elite em um conflito interplanetário. Seu corpo original foi quase totalmente destruído, e sua cabeça e coluna vertebral 

permaneceram preservadas por séculos no Ferro-Velho de Iron City até ser encontrada pelo Dr. Ido.

O que faz Alita única é a combinação paradoxal de sua extraordinária capacidade de combate com uma inocência quase infantil resultante de 

sua amnésia. Ao longo de sua jornada, ela vai redescobrindo fragmentos de seu passado enquanto constrói uma nova identidade baseada 
em suas experiências presentes.



Tecnologia Avançada: Corpos Cibernéticos

Cérebro Biológico

O único componente humano 
preservado na maioria dos 

ciborgues. Conectado a 

interfaces neurais avançadas 
que permitem controle perfeito 

do corpo artificial.

Exoesqueleto

Estrutura mecânica durável, 
geralmente composta de ligas 

metálicas avançadas ou, nos 

modelos mais sofisticados 
como o corpo Berserker de 

Alita, do misterioso metal URM.

Coração Artificial

Centro energético que alimenta 
todas as funções do corpo 

cibernético, utilizando uma 

combinação de tecnologias de 
fusão em miniatura e 

armazenamento quântico de 
energia.

Nanomáquinas

Presentes nos modelos mais 
avançados, permitem 

autorreparo e adaptação das 

estruturas do corpo a diferentes 
situações de combate ou 

sobrevivência.

No universo de Alita, os corpos cibernéticos variam enormemente em qualidade e capacidade, refletindo a estratificação social. Enquanto 

moradores comuns de Iron City podem ter próteses básicas para substituir membros perdidos, os ciborgues de combate possuem corpos 

inteiramente otimizados para performance.



Dr. Dyson Ido: O Cientista que Ressuscitou Alita

Médico Cibernético

Ex-cientista de Salem, Ido se especializou na manutenção e 
criação de corpos cibernéticos, tornando-se um dos mais 

respeitados profissionais em Iron City, oferecendo seus 
serviços tanto para os ricos quanto para os necessitados.

Figura Paterna

Após perder sua filha biológica (também chamada Alita), Ido 
vê na ciborgue que resgatou uma chance de redenção. Ele se 

torna não apenas seu criador, mas também um pai adotivo 
protetor e amoroso.

Hunter-Warrior

Além de sua prática médica, Ido trabalha secretamente 

como caçador de recompensas, eliminando criminosos 
ciborgues com um martelo-machado especializado, 

buscando fazer justiça em uma cidade onde a lei oficial é 

praticamente inexistente.

Guardião de Segredos

Ido conhece muitos dos segredos de Salem e da verdadeira 

natureza do relacionamento entre as duas cidades, optando 
por proteger Alita dessas verdades até que ela esteja pronta 

para enfrentá-las.

A dualidade de Ido entre cientista compassivo e vigilante impiedoso exemplifica as complexas moralidades que os habitantes de Iron City 
desenvolvem para sobreviver em seu mundo implacável.



A Descoberta no Ferro-Velho

Busca por Peças

O Dr. Ido, como médico cibernético, 

frequentemente vasculha o Ferro-Velho de 
Iron City em busca de componentes que 

possam ser recuperados para seus 
pacientes. Essas expedições são perigosas, 

pois o local é frequentado por saqueadores 
e contém material tóxico.

O Achado Extraordinário

Durante uma de suas buscas noturnas, Ido 

encontra um torso de ciborgue 
parcialmente preservado. Diferente de 

qualquer tecnologia com a qual já tinha 

trabalhado, os componentes revelam uma 
engenharia muito mais avançada que 

qualquer coisa disponível em Iron City.

Reconhecendo o Potencial

Ao examinar mais detalhadamente, Ido 
percebe que o cérebro ainda está intacto, 

em estado de hibernação profunda. A 
tecnologia de preservação neural sugere 

origens em uma civilização ainda mais 

avançada que Salem, possivelmente 
relacionada à antiga guerra.

O momento da descoberta de Alita representa um ponto de virada não apenas para Ido, mas para toda Iron City. Sem saber, o médico acaba 
de recuperar não apenas um corpo cibernético, mas uma guerreira com capacidades que redefinirão o equilíbrio de poder entre Iron City e 

Salem.



Reconstrução e Despertar

Reconstrução 
Meticulosa

Dr. Ido trabalha por dias 

seguidos, utilizando um 
corpo cibernético que havia 

originalmente projetado para 

sua filha falecida.

Primeiro Impulso 
Elétrico

A transferência do núcleo 

cerebral para o novo corpo é 
concluída com sucesso, 

estabelecendo as conexões 

neurais.

Primeiro Despertar

Alita abre os olhos, sem 

memórias, mas com instintos 
e habilidades motoras 

intactos.

Adaptação Inicial

O Dr. Ido a acolhe em sua casa 

e clínica, dando-lhe o nome 
de sua falecida filha: Alita.

O processo de reativação de Alita é tanto um milagre científico quanto um momento emocionalmente complexo para o Dr. Ido. A tecnologia 
necessária para transferir e reativar um cérebro cibernético tão antigo exige conhecimentos que poucos em Iron City possuem.

Quando Alita desperta, ela é como uma criança recém-nascida em certos aspectos - curiosa, inocente, desprovida de memórias contextuais. 

No entanto, seus reflexos e certas habilidades instintivas permanecem intactos, sugerindo um passado muito diferente da persona ingênua 

que inicialmente apresenta.



Amnésia e Busca por Identidade

A jornada de Alita para descobrir quem ela foi é tão importante quanto sua evolução para determinar quem ela quer ser. Sua amnésia não é 
apenas um dispositivo narrativo, mas um elemento central que lhe permite questionar livremente os valores e estruturas do mundo à sua 

volta.

Cada fragmento de memória recuperado traz consigo não apenas informações, mas também dilemas morais sobre as ações que cometeu 

em seu passado como Berserker. Esta dualidade entre passado e presente forma o núcleo do desenvolvimento de personagem de Alita.

Confusão Inicial

Total ausência de memórias pessoais, 
mas retenção de conhecimentos básicos 

como idioma e funções motoras

Flashbacks

Fragmentos de memória desencadeados 

por situações de estresse ou combate

Investigação

Busca ativa por pistas sobre seu passado 

através de desafios e confrontos

Reconstrução

Montagem gradual do quebra-cabeça de 

sua identidade anterior



Habilidades Especiais: Panzer Kunst

Origem Marciana

O Panzer Kunst ("Arte da Armadura" em alemão) foi 
desenvolvido em Marte como uma disciplina de combate 

especializada para ciborgues. É considerada a mais antiga e 

letal das artes marciais ciborgues, criada especificamente para 
neutralizar oponentes tecnologicamente superiores.

Técnicas Fundamentais

Baseia-se na exploração de pontos fracos estruturais em corpos 
cibernéticos, controle preciso do centro de gravidade, e 

movimentos de alta velocidade que criam "plasma de impacto" 

- uma onda de choque devastadora que pode desintegrar 
componentes internos sem danificar a armadura externa.

Hierarquia de Domínio

O Panzer Kunst é dividido em vários níveis de maestria. Como 
uma Kriegerin (guerreira) treinada desde a infância, Alita 

domina técnicas avançadas que incluem o lendário Hertza 

Haeon - um golpe capaz de penetrar qualquer defesa com 
apenas dois dedos, atingindo diretamente pontos vitais.

Consciência de Combate

Mais que simples técnicas físicas, o Panzer Kunst inclui um 
estado mental de absoluta consciência situacional. Praticantes 

experientes como Alita podem prever movimentos adversários 

e calcular trajetórias de ataque em milissegundos, dando a 
impressão de possuírem reflexos sobrenaturais.



Os Primeiros Passos em Iron City

Exploração Inicial

Fascinada pelo mundo ao seu redor, Alita começa a 

explorar Iron City, maravilhando-se com a diversidade de 

pessoas, tecnologias e culturas que se misturam nas ruas 
caóticas da cidade.

Experiências Sensoriais

Apesar de ser uma ciborgue, Alita possui sensores 

avançados que simulam sentidos humanos. Sua primeira 
experiência comendo uma laranja se torna um momento 

significativo, simbolizando sua conexão com a vida 
humana e os prazeres simples.

Primeiros Contatos

Através de interações com diversos habitantes da cidade, 

Alita começa a formar sua própria rede social, 
aprendendo a navegar as complexas dinâmicas 

interpessoais apesar de sua ingenuidade inicial. Confronto com a Violência

Ao testemunhar a brutalidade comum nas ruas de Iron 

City, Alita descobre sua inata capacidade para o combate 
quando instintivamente defende um cachorro sendo 

maltratado, surpreendendo a si mesma e aos outros.

Esses primeiros dias em Iron City são fundamentais para o desenvolvimento da personalidade de Alita. Livre do fardo de suas memórias 

passadas, ela absorve o mundo ao seu redor com genuína curiosidade e empatia, qualidades que a destacam em um ambiente onde a 
sobrevivência geralmente exige dureza e egoísmo.



Hugo: O Primeiro Amor

O Encontro

Hugo, um jovem sucateiro que sonha em 
ascender a Salem, conhece Alita durante 

um dos primeiros passeios dela por Iron 

City. Diferentemente de outros, ele a trata 
com genuíno interesse e respeito, sem se 

intimidar por sua natureza cibernética.

O que começa como uma amizade 
rapidamente evolui para uma atração 

mútua, representando para Alita sua 
primeira experiência com sentimentos 

românticos desde seu despertar.

O Sonho Compartilhado

Hugo compartilha com Alita seu plano 
aparentemente impossível de juntar 

dinheiro suficiente para comprar uma 

passagem para Salem. Em vez de 
desmenti-lo como fazem outros, Alita 

abraça seu sonho, prometendo ajudá-lo a 
realizá-lo.

Esta promessa se torna uma das principais 

motivações de Alita, impulsionando-a a 
participar de atividades perigosas como o 

Motorball e a caça a recompensas para 

ajudar Hugo a alcançar seu objetivo.

Segredos e Consequências

O que Alita desconhece inicialmente é que 
Hugo está envolvido em atividades ilegais 

- ele ataca ciborgues para roubar partes 

valiosas que vende ao mercado negro, 
colaborando com o criminoso Vector. Este 

segredo eventualmente ameaça não 
apenas o relacionamento deles, mas a 

própria vida de Hugo.

Quando a verdade vem à tona, Alita 
enfrenta um doloroso dilema moral entre 

seu amor por Hugo e seu emergente senso 

de justiça.



Descobrindo o Motorball

O Esporte Mais Popular

O Motorball é uma combinação brutal de corrida de alta 

velocidade, combate e basquete. Jogadores ciborgues 

fortemente modificados competem em uma pista oval, 
lutando pelo controle de uma pesada bola metálica que 

deve ser levada ao gol.

Velocidade e Violência

Com velocidades que podem ultrapassar 200 km/h, os 

jogadores utilizam armas integradas aos seus corpos e 

técnicas violentas para eliminar adversários. 
Desmembramentos e mortes são comuns e considerados 

parte do espetáculo.

Fama e Ascensão

Para muitos ciborgues em Iron City, o Motorball representa a 
única chance de fama e fortuna. O campeão da Primeira Liga 

ganha o direito extraordinário de ascender a Salem, 
tornando o esporte uma metáfora da desigualdade social.

Controle Social

Por trás de sua aparência de entretenimento, o Motorball 
serve como uma válvula de escape para as frustrações da 

população e um mecanismo de controle usado pelos 
governantes de Salem para manter a ordem em Iron City.

Quando Alita descobre o Motorball, ela é imediatamente atraída por sua intensidade e pelo caminho que poderia oferecer para Salem. Sua 

natureza competitiva e habilidades de combate excepcionais a tornam uma novata promissora no esporte, desafiando os veteranos 

estabelecidos e rapidamente ganhando fama como "o anjo da destruição".



Os Caçadores de Recompensas

Em Iron City, os Hunter-Warriors são caçadores de recompensas licenciados que substituem um sistema formal de aplicação da lei. 

Operando como agentes independentes, eles caçam criminosos com preço em suas cabeças, recebendo pagamento do "Factory" - a 
autoridade que representa Salem na cidade.

Estes caçadores formam uma comunidade diversificada, desde humanos com aprimoramentos mínimos até ciborgues pesadamente 

modificados para o combate. Quando Alita decide se tornar uma Hunter-Warrior, ela entra em um mundo de códigos não escritos, 

rivalidades territoriais e alianças temporárias, precisando provar seu valor em um ambiente predominantemente masculino e extremamente 
violento.



Zapan: Um Inimigo Persistente
O Vaidoso

Zapan se destaca entre 
os ciborgues por 

manter um rosto 
artificialmente belo, 

seu bem mais 

precioso. Esta vaidade 
molda sua 

personalidade, 
tornando-o 

extremamente sensível 

a qualquer ameaça à 
sua aparência ou 

reputação.

O Caçador

Como Hunter-Warrior 
experiente, Zapan 

desenvolveu técnicas 
de combate refinadas, 

embora menos 

poderosas que o 
Panzer Kunst de Alita. 

Sua principal 
vantagem é o 

conhecimento das ruas 

e uma rede de 
informantes em Iron 

City.

O Vingativo

Após ser humilhado 
publicamente por Alita 

durante seu primeiro 
encontro, Zapan 

desenvolve uma 

obsessão por vingança 
que eventualmente o 

consome. Sua busca 
por retribuição o leva a 

cruzar linhas morais 

que antes respeitava.

O Transformado

Em sua forma final, 
Zapan recebe o corpo 

Berserker, tornando-o 
uma ameaça 

exponencialmente 

mais perigosa. O poder 
corrupto deste corpo 

distorce ainda mais sua 
já frágil sanidade.

A rivalidade entre Alita e Zapan evolui de um simples antagonismo profissional para uma vendeta pessoal devastadora. Zapan representa 

não apenas um adversário físico, mas também um espelho distorcido do que Alita poderia se tornar se cedesse ao ódio e ao desejo de 
vingança.



Chiren: A Cientista Dividida

Cientista Brilhante

Ex-médica de Salem com conhecimentos avançados em cibernética e engenharia neural, capaz de realizar procedimentos 
que poucos em Iron City poderiam sonhar em compreender.

Mãe Enlutada

Assim como Ido, perdeu sua filha em circunstâncias trágicas, mas diferentemente dele, sua dor se transformou em amargura 
e obsessão por retornar a Salem a qualquer custo.

Aliada Relutante

Trabalha com Vector, ajudando a criar campeões de Motorball enquanto secretamente aproveita o acesso a tecnologias 
avançadas para seus próprios fins.

Moral Ambígua

Caminha na linha tênue entre antagonista e aliada, com suas ações sendo guiadas por motivações pessoais complexas mais 

que por maldade pura.

Chiren representa uma versão alternativa do luto que também aflige Ido. Enquanto ele canalizou sua dor para ajudar outros, ela permitiu 
que a amargura a consumisse. Seu arco narrativo explora até onde uma pessoa está disposta a ir para recuperar o que perdeu, e se redenção 

ainda é possível após certas linhas serem cruzadas.



Vector: O Empresário Corrupto

Magnata do Entretenimento

Vector controla o lucrativo negócio do Motorball em Iron City, 
gerenciando contratos com jogadores, apostas e transmissões. 

Seu império de entretenimento lhe proporciona enormes 

recursos financeiros e uma rede de contatos em todos os níveis 
da sociedade.

Intermediário de Salem

Apesar de residir em Iron City, Vector mantém comunicação 
direta com Nova, o governante de Salem. Ele serve como um 

intermediário, implementando as políticas de controle social 

enquanto recebe privilégios extraordinários em troca.

Traficante de Sonhos

Uma das operações mais lucrativas de Vector é vender a ilusão 
de que pessoas comuns podem ascender a Salem. Ele 

manipula indivíduos desesperados como Hugo, prometendo-

lhes passagem para a cidade flutuante em troca de serviços 
perigosos ou ilegais.

Mestre Manipulador

Sem força física impressionante ou modificações cibernéticas, o 
poder de Vector reside em sua habilidade de manipular 

pessoas, explorando suas fraquezas e desejos. Ele raramente 

suja as próprias mãos, preferindo utilizar agentes e 
subordinados para realizar seus planos.



Conexão com Salem: A Cidade Flutuante

300+
Anos de Separação

Tempo aproximado desde que Salem se isolou acima de Iron City

0
Cidadãos Promovidos

Número real de pessoas de Iron City que conseguiram chegar a 

Salem (exceto campeões de Motorball)

1
Tubo de Suprimentos

Número de conexões físicas entre as duas cidades

99%
Controle Econômico

Porcentagem da economia de Iron City controlada por Salem

A relação entre Iron City e Salem é o epicentro da desigualdade social no universo de Alita. A cidade flutuante paira como um símbolo 

constante de privilégio e esperança inalcançável. O único meio físico de conexão entre os dois mundos é o massivo tubo central, que 
transporta resíduos para baixo e recursos processados para cima.

Para os cidadãos de Iron City, Salem representa uma utopia mítica, inspirando sonhos e alimentando ressentimentos. A promessa de 
ascensão através do Motorball serve como uma válvula de escape social, embora seja praticamente impossível descobrir o destino dos raros 

campeões que supostamente conseguem chegar à cidade suspensa.



Nova: O Verdadeiro Vilão

Governante de Salem

Controla absoluto sobre a cidade flutuante

2
Gênio Científico

Criador das tecnologias mais avançadas

Imortal Virtual

Transfere sua consciência entre corpos

Manipulador Mestre

Controla eventos em Iron City remotamente

Observador Onipresente

Monitora tudo através de agentes implantados

Nova representa o ápice da arrogância científica e do poder descontrolado. Com uma intelecto incomparável, ele vê a humanidade como um 

experimento constante, manipulando eventos em Iron City para seu entretenimento e estudo. Sua capacidade de transferir sua consciência 
para outros corpos lhe concedeu uma forma de imortalidade que apenas aumentou sua desconexão com a moralidade comum.



O Passado de Alita como Berserker

1

Treinamento em Marte

Alita, então conhecida como Yoko, foi treinada 
desde a infância no letal Panzer Kunst como parte 

de um programa militar de elite.

2

Guerras de Terraformação

Como soldado Berserker, participou de conflitos 

brutais relacionados à terraformação planetária, 
demonstrando habilidades de combate 

excepcionais.

3

Traição e Queda

Durante uma missão crucial, foi traída e quase 
destruída, com apenas seu núcleo cerebral e 

coluna sobrevivendo.

4

Hibernação

Seu corpo danificado permaneceu em estado de 

hibernação por séculos no Ferro-Velho até ser 
descoberto pelo Dr. Ido.

Os fragmentos de memória de seu passado como Berserker causam profunda conflito interno em Alita. Ela deve reconciliar a guerreira letal 

que foi treinada para ser com a pessoa que deseja se tornar. Esta dualidade é central para seu desenvolvimento como personagem e para as 
escolhas morais que enfrenta em Iron City.

O termo "Berserker" no universo de Alita refere-se tanto a um tipo específico de soldado cibernético quanto a uma tecnologia avançada de 

corpo de combate. Como uma das últimas Berserkers sobreviventes, Alita carrega não apenas o poder, mas também o fardo histórico deste 

legado.



Evolução do Corpo Cibernético

Corpo Inicial

O corpo que Dr. Ido forneceu a Alita 
originalmente foi projetado para sua filha 

adolescente. Funcionalmente básico, 

com capacidades limitadas e sem 
sistemas de armas, mas proporcionava 

mobilidade completa e sensibilidade tátil 
avançada.

Corpo de Guerreira

Após demonstrar habilidades de 
combate, Alita recebe um corpo mais 

robusto, adequado para caça a 

recompensas. Este modelo intermediário 
apresenta melhor durabilidade, força 

aumentada e capacidade de interface 
com armas externas.

Corpo Berserker

Descoberto em uma nave espacial antiga, 
este corpo representa o ápice da 

tecnologia cibernética. Composto de 

nanotecnologia adaptativa URM, pode se 
regenerar, reconfigúrar para combate e 

gerar armas internas.

A progressão de Alita através de diferentes corpos cibernéticos não é apenas um elemento de ação na narrativa, mas também reflete seu 
crescimento como personagem. Cada novo corpo representa uma fase de sua jornada de autodescoberta, culminando no corpo Berserker 

que simboliza a aceitação de seu passado como guerreira.

O corpo Berserker, em particular, é revolucionário mesmo pelos padrões avançados do universo de Alita. Sua capacidade de autoreparo e 

adaptação a diferentes situações de combate torna Alita praticamente invencível em confrontos diretos, mudando fundamentalmente o 
equilíbrio de poder em Iron City.



A Batalha na Fábrica de Chocolate

A Armadilha

Após seu primeiro sucesso 
como Hunter-Warrior, Alita se 

torna alvo dos caçadores 
veteranos liderados por Zapan. 

Eles a atraem para uma fábrica 

de chocolate abandonada, um 
labirinto industrial perfeito para 

uma emboscada coletiva.

Confronto Desigual

Dentro da fábrica, Alita se 
encontra cercada por múltiplos 

adversários cibernéticos, cada 

um especializado em diferentes 
estilos de combate. A despeito 

de sua aparente desvantagem 
numérica, ela permanece 

calma, ciente de suas 

habilidades superiores.

Revelação do Panzer 
Kunst

Pressionada pelo perigo, Alita 

instintivamente acessa técnicas 

completas do Panzer Kunst pela 
primeira vez desde seu 

despertar. Os movimentos 
precisos e letais surpreendem 

até os caçadores mais 
experientes, que nunca viram 

tal arte marcial.

Respeito Conquistado

Ao fim da batalha, tendo 
derrotado ou neutralizado 

todos os oponentes, Alita 
conquista o respeito relutante 

da comunidade de Hunter-
Warriors. Esta vitória estabelece 

sua reputação como uma força 

a ser respeitada em Iron City.

A batalha na fábrica de chocolate representa um ponto de virada na narrativa, onde Alita demonstra plenamente sua capacidade como 
guerreira. Mais do que uma simples sequência de ação, esta confrontação estabelece sua posição na hierarquia informal de Iron City e dá 

início à sua rivalidade com Zapan.



O Torneio de Motorball

Jashugan

Ajakutty

Zafal Takie

Crimson Wind

Alita
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O Motorball se tornou mais do que um simples esporte em Iron City; é uma instituição social que canaliza as frustrações e esperanças dos 

cidadãos. A entrada de Alita no circuito profissional causa sensação não apenas por suas habilidades excepcionais, mas por ser uma novata 
que desafia diretamente os campeões estabelecidos.

Nas pistas ovais de alta velocidade, os competidores formam alianças temporárias e traições instantâneas, enquanto lutam pelo controle da 

bola e eliminam adversários. O gráfico acima mostra como, mesmo com menos experiência, Alita se destacou rapidamente entre os 
competidores de elite, com estatísticas que ameaçam até o lendário campeão Jashugan.



Jashugan: O Campeão Lendário

O Monarca da Pista

Jashugan é o indiscutível campeão da Primeira Liga do 
Motorball há várias temporadas consecutivas. Seu estilo de 

jogo combina técnica refinada com força bruta, tornando-o 
quase imbatível na pista.

O Mestre do Palácio

Praticante da rara arte marcial "Maschine Klatsch", Jashugan 
desenvolveu controle telecinético sobre objetos metálicos, 

permitindo-lhe manipular a bola e adversários sem contato 
físico direto.

Contra o Tempo

Apesar de sua glória, Jashugan enfrenta uma batalha 

secreta: seu cérebro está se deteriorando devido ao uso 
excessivo de suas habilidades telecinéticas, dando-lhe um 

tempo limitado de vida.

Rival Respeitoso

Diferente de outros campeões, Jashugan trata Alita com 

respeito genuíno, reconhecendo nela não apenas uma rival, 
mas alguém que compreende o verdadeiro espírito do 

combate.

Jashugan representa um tipo raro de antagonista: aquele que se opõe à protagonista não por maldade ou inveja, mas por excelência genuína 

e circunstância. Seu relacionamento com Alita é marcado por respeito mútuo e entendimento tácito de que ambos são guerreiros no mesmo 
nível, procurando testar seus limites na arena.



Desafios e Superação
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A jornada de Alita é definida tanto por obstáculos externos quanto internos. Cada desafio superado adiciona uma nova camada à sua 

identidade em formação. Sua capacidade de se levantar após cada derrota torna-se uma característica definidora, inspirando não apenas 
outros personagens na história, mas também ressoando com os leitores e espectadores.

Particularmente poderoso é como Alita transforma suas vulnerabilidades em forças. Sua amnésia, inicialmente uma fraqueza, permite que 

ela questione normas sociais que outros aceitam sem pensar. Sua natureza cibernética, que poderia distanciá-la da humanidade, torna-se a 

lente através da qual ela redefine o que significa ser humano.

Identidade Fragmentada

O desafio de reconstruir memórias 

perdidas enquanto forma uma nova 

identidade

Amor e Perda

Enfrentar a dor do primeiro amor e as 

consequências trágicas das escolhas 

feitas

Confrontos Físicos

Superar adversários cada vez mais 

poderosos que testam os limites de suas 
habilidades

Dilemas Morais

Equilibrar instintos guerreiros com 
compaixão e senso de justiça emergente



A Verdade sobre Salem

Fachada Utópica

Aparência externa de perfeição e prosperidade

Controle Absoluto

Vigilância constante e supressão de dissidência

Exploração Cerebral

Fazendas de cérebros para alimentar as máquinas

Planos Espaciais

Objetivo secreto de abandonar a Terra

Salem, vista de longe, representa o último bastião da civilização avançada em um mundo pós-apocalíptico. No entanto, a realidade por trás 

de sua fachada reluzente é muito mais sombria. O sistema que mantém a cidade flutuante operacional depende da exploração sistemática 

dos habitantes de Iron City.

Uma das verdades mais perturbadoras é o destino dos campeões de Motorball que supostamente ascendem a Salem. Em vez de vidas 
privilegiadas, seus cérebros são colhidos para alimentar a Melquizedek, o supercomputador quântico que controla os sistemas vitais de 

Salem. Esta revelação abala profundamente a estrutura social de Iron City, onde sacrifícios são feitos diariamente pela falsa promessa de 
uma vida melhor acima.



Adaptação para o Cinema por James Cameron

2000

James Cameron adquire os direitos do mangá Gunnm 

após ficar fascinado com a história e o potencial visual da 
obra de Yukito Kishiro. 2003-2005

Cameron trabalha pessoalmente no roteiro adaptado, 
expandindo elementos da história original enquanto 

mantém os temas centrais e a essência da personagem.2005-2015

Projeto entra em "desenvolvimento prolongado" 

enquanto Cameron foca nas produções de Avatar e suas 
sequências, recusando-se a comprometer a qualidade 

visual que imaginou.
2015

Cameron convida Robert Rodriguez para dirigir o filme, 
mantendo-se como produtor e co-roteirista, permitindo 

finalmente que o projeto avance para a produção.

A adaptação de Alita foi um projeto de paixão para Cameron por quase duas décadas. Seu compromisso com a integridade da obra original, 

combinado com sua visão de como a tecnologia cinematográfica poderia finalmente fazer justiça ao mundo visual do mangá, resultou em 

uma das adaptações mais fiéis e ambiciosas de uma obra japonesa por Hollywood.



Robert Rodriguez: O Diretor do Filme

O Cineasta Independente

Robert Rodriguez construiu sua carreira como um diretor 

inovador que frequentemente desafia as convenções de 
Hollywood, começando com seu filme de estreia de baixo 

orçamento "El Mariachi" (1992).

Estilo Visual Distinto

Conhecido por seu estilo visual enérgico e dinâmico, 

Rodriguez trouxe para Alita sua experiência com efeitos 
visuais avançados e sequências de ação coreografadas, 

desenvolvida em filmes como "Sin City" e a série "Spy Kids".

Abordagem Prática

Rodriguez é famoso por sua versatilidade técnica, 
frequentemente atuando como diretor, editor, diretor de 

fotografia e compositor em seus projetos, trazendo essa 

abordagem "mão na massa" para colaborar mais 
diretamente com a equipe de efeitos visuais.

Fã da Obra Original

Sua própria admiração pelo mangá e pelo roteiro de 
Cameron contribuiu para sua determinação em preservar a 

essência da história e da personagem principal, mesmo 

enquanto adaptava o material para um público global.

A colaboração entre Rodriguez e Cameron reuniu dois cineastas com visões complementares: a experiência técnica e o perfeccionismo de 

Cameron com a energia criativa e a eficiência de Rodriguez. Esta parceria permitiu que o filme mantivesse a ambição visual de Cameron 
enquanto se beneficiava da capacidade de Rodriguez de trabalhar de forma ágil mesmo com tecnologias complexas de captura de 

movimento e CGI.



Rosa Salazar: A Atriz por Trás de Alita

A Escolha Perfeita

Nascida em 1985, Rosa Salazar já havia 

demonstrado seu talento em produções 

como "Maze Runner" e "Bird Box" antes de 
ser escolhida entre centenas de atrizes para 

interpretar Alita. Sua capacidade de 
transmitir vulnerabilidade e força 

simultaneamente foi decisiva para sua 

seleção.

O Desafio da Captura de 
Movimento

Para dar vida a Alita, Salazar passou por um 
intenso processo de captura de 

performance, usando um traje especial com 
marcadores e câmeras capturando cada 

nuance de suas expressões faciais. Ela 

treinou extensivamente com especialistas 
em artes marciais para incorporar os 

movimentos precisos da personagem.

Imersão no Material Original

Salazar mergulhou profundamente no 

mangá original, estudando 

cuidadosamente os gestos e personalidade 
de Alita. Ela trabalhou diretamente com 

Yukito Kishiro para entender aspectos sutis 
da personagem que não estavam explícitos 

no roteiro.



Desafios da Adaptação do Mangá

Condensação Narrativa

Um dos maiores desafios foi condensar 

várias volumes de mangá em um único 
filme de duas horas. Cameron e Rodriguez 

tiveram que tomar decisões difíceis sobre 

quais arcos manter, modificar ou remover 
completamente.

A solução encontrada foi combinar 

elementos de vários arcos narrativos do 
mangá original, especialmente das 

primeiras sagas e da história do Motorball, 
criando uma nova estrutura que 

preservasse a essência da jornada de Alita.

Violência e Tom

O mangá original é notavelmente violento 

e sombrio, com cenas gráficas que seriam 
problemáticas para alcançar uma 

classificação PG-13 nos cinemas 

americanos, necessária para viabilizar 
comercialmente um filme de grande 

orçamento.

A equipe criativa encontrou formas de 
manter o impacto emocional e a 

intensidade das sequências de ação, 
substituindo sangue humano por fluido 

azul de ciborgues e coreografando 

combates que, embora intensos, não 
cruzassem certos limites gráficos.

Estética Visual

Traduzir o estilo artístico distintivo de 

Kishiro para um meio fotorrealista 
apresentou desafios únicos. Elementos 

como os olhos enormes de Alita 

precisavam funcionar em três dimensões 
sem cair no "vale da estranheza".

A solução veio através de testes extensivos 

pela WETA Digital, encontrando um 
equilíbrio que homenageava a estética do 

mangá enquanto criava um visual que 
funcionasse cinematicamente, mantendo 

os olhos característicos enquanto ajustava 

sutilmente outras proporções faciais.



Tecnologia de Captura de Movimento

Captura de Performance

O processo começava com Rosa 

Salazar atuando em um estúdio 
especializado, vestindo um traje 

coberto com marcadores 
reflexivos. Uma malha facial 

adicional com pontos de 

rastreamento permitia capturar 
até os mais sutis movimentos 

de seu rosto, essenciais para 
transmitir a humanidade de 

Alita.

Processamento de Dados

Dezenas de câmeras de alta 

velocidade capturavam estes 

marcadores de todos os 
ângulos simultaneamente. Os 

dados eram então processados 
por softwares especializados 

que transformavam os 

movimentos em um esqueleto 
digital tridimensional, 

preservando todas as nuances 
da atuação original.

Aplicação ao Modelo

Este esqueleto digital servia 
como base para animar o 

modelo 3D detalhado de Alita. 
Os animadores da WETA 

refinavam manualmente certos 

aspectos, mas a base 
fundamental era sempre a 

performance autêntica de 
Salazar, garantindo que a 

emoção e a fisicalidade da 

atuação fossem preservadas.

Integração com Cenários

O desafio final era integrar 

perfeitamente a personagem 
digital com atores reais e 

cenários físicos. Técnicas 
avançadas de iluminação digital 

e composição garantiam que 

Alita parecesse fisicamente 
presente em cada cena, 

interagindo naturalmente com 
o ambiente.

A tecnologia de captura de movimento utilizada em Alita representou o estado da arte no momento de sua produção, superando até mesmo 

os avanços alcançados em franquias como "Avatar" e "Planeta dos Macacos". Este investimento técnico foi fundamental para que o público 
pudesse se conectar emocionalmente com uma protagonista completamente digital.



Efeitos Visuais Inovadores pela WETA Digital
Olhos Expressivos

A WETA desenvolveu 
novos algoritmos para 

simular o 
comportamento da luz 

nos grandes olhos de 

Alita, incluindo 
reflexos, umidade e 

micro-movimentos 
que dão impressão de 

vida.

Físicalidade 
Convincente

Sistemas de simulação 
de física permitiram 

que o corpo 

cibernético de Alita 
interagisse de forma 

realista com o 
ambiente, 

respondendo 

corretamente à 
gravidade, inércia e 

contato com 
superfícies.

Iron City Virtual

A cidade foi criada 
como um ambiente 3D 

completo com história 
embutida em cada 

detalhe, combinando 

sets físicos parciais 
com extensões digitais 

abrangentes.

Motorball 
Dinâmico

As sequências de 
Motorball exigiram 

simulações de física 

especiais para capturar 
a velocidade extrema e 

os impactos violentos 
do esporte fictício.

A WETA Digital, conhecida por seu trabalho revolucionário em "O Senhor dos Anéis" e "Avatar", elevou ainda mais seus padrões para Alita. A 

empresa enfrentou o desafio único de criar uma protagonista completamente digital que precisava carregar o peso emocional do filme 

enquanto interagia constantemente com atores humanos reais.

Uma inovação particularmente notável foi a tecnologia de "pele digital", que simulava com precisão sem precedentes como a luz interage 
com diferentes camadas de pele, mesmo quando aplicada a uma personagem cibernética. Este detalhe sutil foi crucial para que Alita 

parecesse tangível e presente, apesar de sua natureza completamente digital.



Diferenças entre Mangá e Filme

Elemento Mangá Original Adaptação Cinematográfica

Cronologia Extensa, abrangendo vários arcos 
narrativos separados

Condensada, combinando elementos de 
múltiplos arcos

Hugo Aparece mais tarde na história e tem um 
papel menor

Introduzido imediatamente como 
interesse romântico central

Motorball Arco narrativo separado após os eventos 

iniciais

Integrado à história principal desde o 

início

Dr. Ido Exclusivamente médico cibernético Também trabalha como Hunter-Warrior

Nova Aparece depois de vários volumes Apresentado desde o início como 
antagonista principal

Tom Mais sombrio e graficamente violento Violência reduzida e tom ligeiramente 
mais otimista

Passado de Alita Revelado gradualmente ao longo de 
muitos volumes

Elementos-chave apresentados de forma 
acelerada

Apesar destas diferenças, a adaptação conseguiu capturar notavelmente a essência da personagem principal e os temas fundamentais da 

obra original. Rodriguez e Cameron optaram por priorizar a fidelidade emocional e conceitual sobre a literalidade, permitindo que o filme 
funcionasse como uma experiência cinematográfica coesa enquanto ainda honrava o espírito do mangá.



Recepção da Crítica
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Alita: Anjo de Combate recebeu críticas mistas a positivas após seu lançamento em 2019. A maioria dos críticos foi unânime em elogiar os 

espetaculares efeitos visuais, o design de produção meticuloso e a performance capturada de Rosa Salazar como Alita, considerando-a o 
coração emocional do filme.

As críticas mais frequentes se concentraram na estrutura narrativa, considerada por alguns como excessivamente acelerada e expositiva, 

tentando abranger material demais em um único filme. Alguns críticos também apontaram o desenvolvimento limitado de certos 
personagens secundários e um final que claramente preparava sequências que poderiam não se materializar.



Impacto Cultural no Brasil

Recepção Calorosa

O Brasil se destacou como um dos mercados internacionais 

onde Alita recebeu acolhimento especialmente entusiástico. A 
combinação de estética cyberpunk, ação intensa e uma 

protagonista feminina forte ressoou particularmente com o 
público brasileiro, que há décadas cultiva uma forte apreciação 

por animês e mangás.

Tradição de Animação Japonesa

O impacto de Alita no Brasil se beneficiou da longa história de 

transmissão de animês na TV aberta desde os anos 1980 e 1990, 
criando gerações de fãs familiarizados com narrativas e 

estéticas japonesas. Isto facilitou a aceitação de uma adaptação 
que preservou elementos distintamente japoneses.

Comunidade de Fãs Ativa

Após o lançamento do filme, formou-se uma vibrante 
comunidade brasileira de fãs de Alita, organizando encontros, 

convenções temáticas e campanhas nas redes sociais pedindo 
por sequências. Estas campanhas frequentemente figuram 

entre as mais ativas globalmente, demonstrando o forte 

engajamento do público brasileiro.

Influência Criativa

O estilo visual e temático de Alita inspirou diversos artistas 
brasileiros, tanto em quadrinhos independentes quanto em 

projetos de animação digital. A história de superação da 
protagonista também encontrou paralelos em discussões sobre 

desigualdade social, tema relevante na realidade brasileira.



Base de Fãs Internacional

A comunidade internacional de fãs de Alita, que se autodenomina "Alita Army", tornou-se um fenômeno cultural notável por sua dedicação e 

organização. Após o lançamento do filme, estes fãs se mobilizaram em campanhas sem precedentes para garantir a produção de sequências, 
incluindo financiamento coletivo para outdoors em Los Angeles durante o Oscar e voos com faixas sobre o estúdio Disney após sua aquisição 

da Fox.

Esta base de fãs transcende fronteiras geográficas e demográficas, unindo pessoas de diferentes idades, nacionalidades e origens em torno 

de sua admiração pela personagem e sua história. Tradicionalmente, este nível de mobilização era mais comum em franquias estabelecidas 
há décadas, tornando o caso de Alita particularmente notável para um filme que inicialmente teve desempenho comercial moderado.



A Estética Cyberpunk

Alta Tecnologia, Baixa Qualidade de Vida

O universo de Alita exemplifica perfeitamente o princípio 

fundamental do cyberpunk: a coexistência de tecnologia 

extremamente avançada com profunda deterioração social e 
econômica. Corpos cibernéticos sofisticados circulam em 

ruas sujas e superlotadas.

Urbanismo Vertical e Claustrofóbico

Iron City apresenta a clássica estética cyberpunk de uma 

metrópole densamente construída, com estruturas 

empilhadas de forma caótica, becos estreitos e uma 
sensação constante de compressão visual, contrastando 

com a elegante Salem suspensa acima.

Detalhismo Tecnológico

A obra se destaca pelo minucioso detalhamento de 
componentes tecnológicos, interfaces e mecanismos, 

criando um mundo que parece tecnicamente plausível 
apesar de sua natureza fantástica.

Estética de Reaproveitamento

Elementos de tecnologia descartada são constantemente 
reutilizados, criando uma estética visual onde o ultra-

moderno convive com o obsoleto e improvisado, refletindo a 
desigualdade social do mundo representado.

A estética cyberpunk de Alita vai além do visual, incorporando temas clássicos do gênero como a corporificação da consciência, os limites 

entre humano e máquina, e o controle corporativo sobre a sociedade. Estes elementos visuais e temáticos criaram um mundo distintivo que, 

mesmo décadas após a publicação original do mangá, continua a parecer relevante e visionário.



Temas Filosóficos da Obra

Identidade e Memória

Alita explora profundamente como nossas 

memórias moldam quem somos. Quando 
Alita desperta sem lembranças, ela 

enfrenta a questão fundamental: se 
perdemos nossas memórias, ainda somos 

a mesma pessoa? A obra sugere que 

identidade não é apenas o que 
lembramos, mas também as escolhas que 

fazemos no presente.

O contraste entre as memórias 
fragmentadas de seu passado como 

guerreira e sua personalidade emergente 
cria tensão constante, sugerindo que 

identidade é algo fluido e em constante 

reconstrução.

Dualismo Corpo-Mente

Como uma ciborgue com cérebro humano 

em corpo artificial, Alita personifica 
literalmente a questão filosófica do 

dualismo mente-corpo. A obra questiona 
onde reside a essência humana quando o 

corpo é completamente substituível e 

modificável.

Este tema se manifesta na forma como 

diferentes personagens encaram seus 

corpos cibernéticos: alguns como meras 
ferramentas, outros como extensões de 

sua identidade, e alguns perdendo 
completamente a conexão com sua 

humanidade através de modificações 

extremas.

Livre-Arbítrio vs Determinismo

Alita constantemente luta contra a 

possibilidade de que suas ações sejam 
predeterminadas por sua programação ou 

passado como Berserker. Sua busca por 
autodeterminação é contrastada com 

personagens como Nova, que acreditam 

poder prever e controlar o 
comportamento humano.

O questionamento sobre quanto de nosso 

comportamento é realmente escolha livre 
versus condicionamento prévio permeia 

toda a narrativa, refletindo ansiedades 
contemporâneas sobre algoritmos e 

influência social.



Questões sobre Humanidade e Tecnologia

3
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O universo de Alita serve como um laboratório especulativo onde estas questões filosóficas sobre tecnologia e humanidade são exploradas 
através de personagens concretos, não apenas abstrações teóricas. A própria Alita, como ciborgue com emoções intensamente humanas, 

representa a ambiguidade destas questões.

Particularmente relevante na obra é como diferentes personagens respondem de forma única à sua condição ciborgue: alguns abraçando 

completamente o aspecto tecnológico até perderem conexão com sua humanidade, outros agarrando-se desesperadamente a qualquer 
vestígio de sua natureza humana original, e alguns, como Alita, encontrando um equilíbrio que sugere uma possível evolução positiva além 

das limitações de ambos.

O Limiar da Humanidade

Até que ponto podemos modificar o 
corpo humano antes de perdermos nossa 

humanidade?

Consciência Artificial

Uma mente originalmente humana em 

um corpo artificial ainda é humana?

Empatia e Conexão

A capacidade de sentir e se conectar com 

outros define nossa humanidade?

Evolução Tecnológica

A fusão com a tecnologia representa o 

próximo estágio de nossa evolução?



Memória e Identidade na Narrativa

Autodeterminação

Transcender o passado através de escolhas conscientes

Integração

Reconciliar memórias recuperadas com a nova identidade

Descoberta

Explorar fragmentos do passado que emergem gradualmente

Amnésia

Despertar sem contexto ou conhecimento de si mesma

A jornada de Alita da amnésia completa à integração de seu passado com sua nova identidade serve como espinha dorsal filosófica da 
narrativa. Este processo não é apresentado como linear, mas como uma espiral complexa onde cada fragmento de memória recuperado 

desencadeia novas questões sobre quem ela realmente é.

Uma das nuances mais interessantes deste tema é como Alita, mesmo antes de recuperar memórias específicas, retém habilidades e reflexos 

de seu treinamento como Berserker. Esta "memória corporal" sugere que identidade existe além das lembranças conscientes, incorporada 
em nossos hábitos, instintos e reações automáticas - um conceito particularmente poderoso para uma personagem cuja consciência habita 

um corpo artificial.



Determinismo vs. Livre Arbítrio

Programação

Alita questiona se seus 
instintos de combate são 

resultado de programação ou 

treinamento, temendo ser 
apenas uma arma projetada 

para matar.

2

Hereditariedade

A identidade de Berserker 
persiste em seus reflexos e 

habilidades, sugerindo que o 

passado continua a 
influenciar o presente 

independentemente de 
escolhas conscientes.

Manipulação

Nova acredita poder prever e 
manipular as ações de outros, 

tratando pessoas como peças 

em um jogo onde o livre 
arbítrio é mera ilusão.

Resistência

Através de escolhas 
deliberadas que contradizem 

expectativas, Alita demonstra 

a possibilidade de resistir a 
predeterminações e 

reescrever seu próprio 
destino.

A tensão entre determinismo e livre arbítrio se manifesta de formas variadas ao longo da narrativa. Enquanto Nova representa uma visão 
determinista extrema, onde tudo é calculável e previsível, Alita encarna a luta pela autodeterminação, mesmo quando forças internas e 

externas parecem dirigir seu comportamento.

O que torna este tema especialmente relevante em Alita é sua aplicação a um mundo cibernético. Em uma realidade onde corpos podem ser 

programados e cérebros manipulados, a questão do livre arbítrio ganha dimensões adicionais. A obra sugere que a verdadeira liberdade não 
está na ausência de influências, mas na capacidade de reconhecê-las e ainda assim fazer escolhas autênticas.



Desigualdade Social em Iron City

Elite de Salem

Representantes de...

Empresários e Médicos...

Atletas de Motorball
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Moradores de Rua e...
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A estratificação social em Iron City é literalmente vertical, com a cidade flutuante de Salem pairando acima como um constante lembrete 
visual da desigualdade. Os recursos e tecnologias mais avançados são estritamente controlados, fluindo de cima para baixo em quantidades 

cuidadosamente reguladas.

Esta desigualdade não é apenas econômica, mas também corporal. A qualidade dos corpos cibernéticos disponíveis para diferentes classes 

sociais cria uma forma de discriminação única, onde o valor de uma pessoa é frequentemente julgado pela sofisticação de suas partes 
artificiais. Esta realidade cria um ciclo vicioso onde os menos privilegiados, com corpos inferiores, têm ainda menos oportunidades de 

ascender socialmente.



A Relação entre Poder e Tecnologia

Monopólio Tecnológico

Salem mantém controle absoluto sobre as tecnologias mais 

avançadas, distribuindo apenas versões limitadas ou obsoletas 
para Iron City. Este monopólio é a base fundamental do poder 

político e social da cidade flutuante, permitindo que uma 

pequena elite domine a vasta maioria da população.

Modificação Corporal como Poder

Na sociedade de Alita, o poder frequentemente se manifesta 

através da qualidade e capacidades das modificações 
cibernéticas. Aqueles com acesso a corpos avançados possuem 

vantagens físicas literais sobre outros, criando uma 

desigualdade materializada nos próprios corpos dos cidadãos.

Tecnologia como Controle Social

O Motorball serve como exemplo perfeito de como a tecnologia 

é utilizada para controle social. Este esporte espetacular não 
apenas canaliza a frustração da população em entretenimento, 

mas também reforça a falsa promessa de mobilidade social 

através da tecnologia.

Resistência Tecnológica

Alita representa uma forma de resistência que utiliza a própria 

tecnologia contra o sistema que a criou. Seu corpo Berserker, 
criado originalmente como arma, torna-se um instrumento de 

liberdade e autodeterminação quando em suas mãos, 

sugerindo que tecnologia em si é neutra - seu impacto depende 
de quem a controla.



O Legado de Alita na Ficção Científica

O legado de Alita na ficção científica se estende além dos aspectos visuais e narrativos para incluir seu impacto na indústria. A adaptação 

cinematográfica, apesar de suas dificuldades comerciais iniciais, demonstrou a viabilidade de traduções fiéis de mangás complexos para o 
cinema global, influenciando como estúdios abordam propriedades intelectuais japonesas.

Protagonistas Femininas

Alita foi pioneira ao apresentar uma 

protagonista feminina complexa em uma 
época em que personagens femininas em 

histórias de ação eram frequentemente 

relegadas a papéis secundários ou 
estereotipados.

Estética Visual

O estilo visual detalhado de Kishiro 
influenciou inúmeros artistas, e seu design de 

corpos cibernéticos estabeleceu convenções 

visuais que ainda são referência no gênero.

Representação de Ciborgues

A abordagem humanística de ciborgues em 

Alita, focando em questões de identidade e 
emoção, ajudou a expandir o gênero além de 

simples histórias de ação tecnológica.

Internacionalização

Como um dos primeiros mangás cyberpunk a 

ganhar reconhecimento global, Alita ajudou a 
popularizar narrativas japonesas de ficção 

científica fora de seu país de origem.



Possibilidade de Sequências

Planejamento Original

James Cameron e Robert Rodriguez conceberam Alita: 
Anjo de Combate como a primeira parte de uma trilogia, 

deixando deliberadamente vários arcos narrativos 

abertos e apresentando Nova apenas brevemente para 
estabelecer o grande antagonista das sequências.

Desempenho Comercial

Com um orçamento estimado de $170 milhões e 

arrecadação global de $405 milhões, o filme teve 

desempenho modesto nos EUA mas forte 
internacionalmente, especialmente na China, criando um 

caso comercial ambíguo para sequências.Aquisição da Fox

A compra da 20th Century Fox pela Disney em 2019 
complicou os planos para continuações, com o novo 

estúdio reavaliando todos os projetos herdados e 

priorizando franquias mais estabelecidas. Campanha dos Fãs

Uma extraordinária mobilização internacional de fãs 
manteve vivo o interesse em sequências, com 

campanhas de mídia social, outdoors, e outras iniciativas 

pressionando a Disney a reconsiderar a franquia.

O final do filme deixa clara a intenção de continuidade, com Alita jurando subir a Salem para enfrentar Nova, completando apenas o primeiro 
ato de sua jornada. Material substancial do mangá original permanece não adaptado, incluindo arcos narrativos completos como "Tuned" e 

as revelações sobre a verdadeira natureza de Salem.



Alita: Last Order - A Continuação do Mangá

Um Novo Começo

Last Order retoma a história no 
exato momento em que o 

mangá original terminou 
abruptamente, quando Alita é 

fatalmente ferida. Em vez de 

seguir com o final publicado 
(que Kishiro considerava 

insatisfatório), a série apresenta 
uma continuação alternativa 

onde Nova salva o cérebro de 

Alita.

Expansão para o Espaço

A narrativa expande 

dramaticamente o escopo do 
universo, levando Alita para 

além da Terra até a superfície 
lunar e eventualmente para 

Marte e outros corpos celestes. 
Esta expansão revela que a 

história anteriormente 

confinada a Iron City e Salem é 
apenas uma pequena parte de 

um conflito interplanetário 
maior.

O Torneio ZOTT

Grande parte de Last Order gira 

em torno do Zenith of Things 
Tournament (ZOTT), uma 

competição intergaláctica de 

combate que funciona como 
um microcosmo para as tensões 

políticas do sistema solar. Alita 
forma uma equipe chamada 

Space Angels para competir, 

buscando um prêmio que 
poderia salvar seus amigos.

Revelações sobre o 
Passado

A série aprofunda 
significativamente o passado de 

Alita como Yoko e o contexto 
histórico das Guerras de 

Terraformação. Revela-se que 

ela foi parte de uma unidade 
especial chamada "The Martian 

Order", e seu treinamento e 
experiências de infância são 

explorados em detalhes 

perturbadores.

Com 19 volumes publicados entre 2000 e 2014, Last Order expandiu enormemente a mitologia de Alita, introduzindo dezenas de novos 
personagens e civilizações alienígenas, além de explorar temas mais complexos sobre política interplanetária e a evolução da consciência 

artificial. Esta expansão do universo oferece material abundante para potenciais sequências cinematográficas.



Alita: Mars Chronicle - A Prequela

Origens em Marte

Mars Chronicle, iniciada em 2014 e ainda 

em publicação, funciona 
simultaneamente como prequela e 

sequência direta de Last Order. A série 
alterna entre duas linhas temporais: o 

passado distante, quando Alita (então 
conhecida como Yoko) era uma criança em 

Marte, e eventos que ocorrem após o final 

de Last Order.

Nos flashbacks, acompanhamos a infância 

traumática de Yoko durante um período 

de intenso conflito civil em Marte. 
Revelamos como ela foi separada de seus 

pais, recrutada como criança-soldado, e 
eventualmente treinada na brutal arte do 

Panzer Kunst.

Eiren e Yoko

Central para esta história é o 

relacionamento entre Yoko e sua amiga de 
infância Eiren. Iniciando como aliadas 

inseparáveis, as circunstâncias da guerra 
gradualmente transformam sua amizade 

em uma complexa relação de rivalidade e, 
eventualmente, inimizade declarada.

Este relacionamento formativo explica 

muito sobre a Alita adulta, revelando as 
origens de sua capacidade de formar 

vínculos profundos e sua tendência a 

proteger ferozmente aqueles com quem se 
importa, mesmo ao custo de grande 

sacrifício pessoal.

Civilização Marciana

Mars Chronicle expande 

significativamente nossa compreensão da 
antiga civilização marciana e sua 

tecnologia avançada. Revela que Marte 
abrigava múltiplas facções em conflito, 

incluindo os "Nacionais" e os 
"Republicanos", lutando pelo controle dos 

recursos e tecnologia do planeta já em 

declínio.

Estas revelações contextualizam o mundo 

pós-apocalíptico da Terra que vemos no 

arco principal, mostrando como a 
devastação causada pelas Guerras de 

Terraformação foi consequência direta 
destes antigos conflitos marcianos.



Merchandise e Produtos Relacionados

Figuras de Ação

Após o lançamento do filme, empresas 

como Hot Toys e Prime 1 Studio lançaram 

figuras de alta qualidade de Alita. A figura 
Premium da Hot Toys, em particular, 

tornou-se item de colecionador, com 
detalhes meticulosos do corpo Berserker e 

múltiplas expressões faciais 

intercambiáveis.

Publicações

Além das edições do mangá em diversos 

formatos, publicações como "Alita: Battle 

Angel - The Art and Making of the Movie" 
oferecem um olhar aprofundado sobre o 

processo criativo por trás do filme, com 
designs conceituais e entrevistas com a 

equipe de produção.

Vestuário e Acessórios

De camisetas oficiais a réplicas da jaqueta 

de Motorball usada por Alita no filme, o 

merchandise têxtil permite aos fãs 
expressarem seu apreço pela franquia. Itens 

de uso diário como canecas, mochilas e 
phone cases completam a coleção 

disponível.

O merchandise de Alita reflete a dualidade da franquia como propriedade intelectual japonesa adaptada por Hollywood. Produtos voltados 
para fãs de mangá coexistem com itens baseados na estética do filme, criando um ecossistema diversificado que atende diferentes 

segmentos do fandom.



Impacto nos Quadrinhos Brasileiros

Influência Estilística

O estilo visual detalhado e tecnológico de Yukito Kishiro influenciou uma geração de quadrinistas brasileiros, especialmente 
aqueles trabalhando com temas de ficção científica e cyberpunk. Este impacto pode ser visto em obras independentes como 

"BioCyberPunk" e "Quimera".

Protagonistas Femininas Complexas

A representação de Alita como uma protagonista feminina multidimensional, simultaneamente vulnerável e poderosa, 

serviu de modelo para personagens em quadrinhos nacionais, expandindo o papel das mulheres além dos estereótipos 

comuns na mídia brasileira tradicional.

Cena Independente

O sucesso internacional de Alita inspirou quadrinistas brasileiros a explorar temas mais ambiciosos e estilos visuais 

elaborados, mesmo com recursos limitados. Eventos como a CCXP regularmente apresentam painéis e exposições 
relacionados a Alita e seu impacto.

Ponte Cultural

Alita tem servido como ponte cultural, introduzindo leitores brasileiros a outros mangás e incentivando o intercâmbio 
criativo entre influências japonesas, americanas e brasileiras na cena local de quadrinhos.

O Brasil possui uma relação particularmente forte com Alita, em parte devido à longa história de transmissão de animês na televisão aberta 
desde os anos 1980, criando um público receptivo a narrativas com estética japonesa. Esta receptividade, combinada com temas de 

desigualdade social que ressoam na realidade brasileira, tornou Alita especialmente influente entre artistas locais.



Comunidade de Cosplay de Alita

O cosplay de Alita apresenta desafios técnicos únicos devido às características distintivas da personagem. Os olhos desproporcionalmente 

grandes, o corpo cibernético com detalhes intrincados e as múltiplas versões de sua aparência (corpo original, corpo de Motorball, corpo 
Berserker) exigem criatividade e habilidade técnica dos cosplayers.

Apesar destes desafios, ou talvez por causa deles, Alita tornou-se uma escolha popular em convenções de anime e cultura pop em todo o 

mundo. A comunidade de cosplay desenvolveu técnicas específicas para recriar seus olhos característicos, desde maquiagem especial e 

lentes de contato até pequenas próteses. Esta dedicação demonstra o impacto emocional da personagem e como ela ressoa com pessoas 
dispostas a investir tempo e recursos significativos para encarná-la.



O Futuro da Franquia

Potencial para Sequências

Apesar da incerteza após a aquisição da Fox pela Disney, 

declarações recentes de Robert Rodriguez e Rosa Salazar 
indicam que conversas sobre sequências não estão 

completamente encerradas. O apoio contínuo dos fãs e o 

desempenho relativamente forte nas plataformas de 
streaming mantêm a possibilidade viva.

Possíveis Séries

Com o crescimento das plataformas de streaming e seu 

apetite por conteúdo original, uma adaptação em formato 
de série de TV ou animação poderia permitir uma exploração 

mais detalhada do extenso material do mangá, 

particularmente os arcos de Last Order e Mars Chronicle.

Expansão para Jogos

O universo de Alita, com seu sistema de combate distintivo, 

estética visual marcante e múltiplos ambientes, apresenta 
potencial inexplorado para adaptações em videogames, 

desde RPGs de ação até simuladores de Motorball.

4 Continuação do Mangá

Yukito Kishiro continua produzindo novos capítulos de Mars 

Chronicle, expandindo ainda mais o universo e 
potencialmente criando material para futuras adaptações 

em outros meios.

O futuro da franquia Alita dependerá em grande parte do equilíbrio entre considerações comerciais e o extraordinário apoio dos fãs. 
Enquanto decisões corporativas sobre sequências cinematográficas permanecem incertas, a riqueza do material original e o crescente 

reconhecimento global da propriedade intelectual sugerem que, de uma forma ou de outra, a história de Alita continuará a se expandir.



Teorias dos Fãs

Teoria Premissa Evidências Citadas

Conexão com Avatar O universo de Alita existe no mesmo 

cosmos que Avatar de James Cameron, 
possivelmente em épocas diferentes

Referências veladas à tecnologia de 

transferência de consciência; elementos 
visuais semelhantes; envolvimento de 

Cameron em ambos

Verdadeiro Propósito de Salem Salem está secretamente construindo 

uma arca para abandonar a Terra 

moribunda

Referências no mangá sobre recursos 

enviados para projetos espaciais; 

isolamento extremo da cidade flutuante

Nova como IA Nova não é humano, mas uma 

inteligência artificial que transfere sua 
consciência entre corpos

Sua aparente imortalidade; fascínio com 

estudo da consciência humana; 
linguagem matemática precisa

Origem dos Berserkers Berserkers foram originalmente criados 
para combater ameaças alienígenas, não 

humanos

Capacidades extraordinárias que 
excedem necessidades de combate 

humano; referências a "outros" em 

fragmentos de memória

O Verdadeiro Final Os eventos do filme são uma simulação 

ou memória implantada, com Alita ainda 
em estado de hibernação

Inconsistências temporais sutis; 

elementos oníricos em certas cenas; 
paralelos com "sonhos de suspensão" 

mencionados no mangá

As teorias dos fãs de Alita vão desde especulações razoáveis baseadas em pistas textuais até elaboradas construções que conectam 
elementos aparentemente não relacionados. Esta rica cultura de teorização demonstra o engajamento profundo que a obra inspira, com fãs 

analisando meticulosamente cada detalhe em busca de significados mais profundos.



Lições de Alita: Coragem e Autoconhecimento

1
Autodescoberta

A jornada para conhecer a si mesmo é tão importante quanto 

conhecer seu passado

2
Resiliência

A verdadeira força está em levantar-se após cada queda

3
Identidade

Você é definido por suas escolhas, não por sua origem ou 

composição

4
Conexão

Relacionamentos genuínos são o que nos torna verdadeiramente 

humanos

As lições mais poderosas da história de Alita transcendem seu contexto de ficção científica. Sua jornada de uma ciborgue amnésica para uma 
guerreira autoconsciente espelha a jornada universal de autodescoberta que todos enfrentamos. A busca de Alita para entender quem ela é 

ressoa porque, em diferentes níveis, todos nós enfrentamos as mesmas questões existenciais.

Particularmente relevante é como Alita abraça a ambiguidade de sua natureza - nem totalmente máquina, nem totalmente humana, mas 

algo único que transcende categorias. Esta mensagem de autoaceitação e autodeterminação, de definir-se em seus próprios termos mesmo 
quando o mundo tenta impor rótulos limitantes, permanece profundamente relevante em nossa sociedade contemporânea.



Considerações Finais: Por Que Alita Continua 
Relevante

1

Três décadas após sua criação inicial, Alita continua a cativar novos públicos porque suas questões centrais permanecem não apenas 

relevantes, mas cada vez mais urgentes em nosso mundo contemporâneo. À medida que avançamos em direção a uma era de inteligência 
artificial, realidade aumentada e modificações corporais, as fronteiras que Alita explora entre humano e máquina tornam-se menos 

especulativas e mais imediatas.

O impacto duradouro de Alita também se deve à sua rara combinação de espetáculo visual e profundidade temática. Em um cenário de 
entretenimento frequentemente dividido entre ação superficial e drama cerebral, Alita oferece ambos simultaneamente, convidando o 

público a refletir sobre questões filosóficas enquanto desfruta de sequências de ação cinematográficas. Esta dualidade, espelhando a 

própria natureza híbrida da protagonista, garante que a Guerreira Cibernética continue relevante para as próximas gerações.

Humanidade na Era Digital

Alita explora questões de identidade e 

humanidade que se tornam mais 
relevantes à medida que nossa própria 

sociedade se integra cada vez mais com a 

tecnologia

Representação Poderosa

Uma protagonista feminina complexa 

que equilibra vulnerabilidade e força, 

superando o trauma e encontrando seu 
próprio caminho

Narrativa em Camadas

Uma história que funciona tanto como 

aventura de ação quanto como 

exploração filosófica profunda, 
satisfazendo diferentes níveis de 

engajamento

Temas Universais

Aborda desigualdade social, busca por 

identidade e conexão humana - questões 
que transcendem culturas e épocas



Sobre a Obra

Este conteúdo foi desenvolvido com o auxílio de Inteligência Artificial, passando por um rigoroso processo de edição e revisão humana para 

garantir máxima qualidade e precisão das informações apresentadas.

A ideia é proporcionar aqueles que buscam conhecimento através de um resumo claro e objetivo sobre o tema, contudo, a nossa visão 
poderá divergir e até mesmo se opor a obra especificada. De qualquer modo, a nossa missão é despertar o interesse no aprofundamento 

sobre tal tema e a busca por recursos complementares noutras obras pertinentes.

As imagens utilizadas são exclusivamente ilustrativas, selecionadas com propósito didático, e seus direitos autorais pertencem aos 

respectivos proprietários. As imagens podem não representar fielmente os personagens, eventos ou situações descritas.

Este material pode ser livremente reinterpretado, integral ou parcialmente, desde que citada a fonte e mantida a referência ao Canal.
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