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O Cinema enquanto fonte de compreensao da realidade:

Blade Runner' e seu repertério simbélico.

Ana Livia Braga.

Examinar as possiveis relacdes e contribuicdes entre o cinema e as ciéncias
humanas exige uma analise sobre o dialogo potencial que o cinema empreendeu e
empreende com estas ciéncias em particular. E para tal € necessario determinar o
grau de qualidade em que ele pode ser tomado como documento para a pratica
pedagogica e para a investigacao cientifica.

As relacbes existentes entre o cinema e a histéria foram formalmente
explicitadas na década de 70 nos estudos de Marc Ferro, o historiador francés autor
de “Cinema e histéria®, argumenta que desde o surgimento do cinema este
mantinha um intenso dialogo com a histéria. Neste aspecto, Walter Benjamin,
filbsofo pertencente a Escola de Frankfurt, observa em seu texto "A obra de arte na

era de sua reprodutibilidade técnica"™

que os filmes podem vir resgatar periodos da
histéria da humanidade - s&o os filmes épicos — retratando, assim, um periodo
historico que, de fato, existiu.

E completamente defensavel ao cinema a condicdo de documento que
contribui para a compreenséo do ja vivido, pois as tecnologias, ao longo do século
XX se desenvolveram e contribuiram para que o filme ultrapassasse o padrao de

uma mera representacao tosca e ganhasse aspecto de realidade com efeitos como

' BLADE RUNNER (Blade Runner) Com: Harrison Ford, Rutger Hauer, Sean Young,
Edward James Olmos, M Emmet Walsh, Daryl Hannah. 1982, 118 Minutos, Direcdo: Ridley
Scott e roteiro de Hampton Fancher e David Peolples baseado no livro de P. Dick, Do
andriods dream of eletric sheep? .

2 FERRO, Marc. Cinema e histéria. Sao Paulo. Paz e terra. 1992.

3 BENJAMIN, Walter. Obras Escolhidas. Sao Paulo. Brasiliense. 1994
£
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3D, cinema 180°ultrapassando seu horizonte de contemplagdo tematico e seus
limites metodoldgicos.

Se o gravador foi confirmado como instrumento para o recolhimento da
historia oral dos povos agrafos, o cinema pode funcionar para as ciéncias humanas
como fonte documental cujo status esta fixado n&o pelo fato de ipsi literis reproduzir
a realidade, mas justamente pelo fato de permitir a analise de fatores antes
despreziveis na construgdo das ciéncias, tais como a subjetividade do narrador e a
construgdo de um mundo simbdlico que faz do seu sujeito ndo mais um intérprete
com aspiragbes de exegeta, mas um verdadeiro hermeneuta que posta a sua
subjetividade de modo pleno e capaz de renovar os valores da realidade.

Estas relacbes entre o cinema e as ciéncias humanas se tornam visiveis
desde a invencdo do cinema enquanto técnica de registro de imagens em
movimento e € também desta forma uma forma de reinvencdo ao passado, pois
registra o lapso de tempo ja ocorrido, esta faculdade de reinventar é ao que o
cinema esta fadado desde seus primordios: reinventar a realidade, registrando sob
forma de um simples documentarios como o dos irmaos Lumiére "La sortie du train
de la ciotat" datado de 1895, onde se registrou um evento real, a saida de operarios
de uma fabrica no inicio do século passado, ou seja recontando historias ja vividas
pelos sujeitos, mas que teriam o privilegio de serem registradas por intermédio da
escrita, do desenho e da fotografia, se ndo houvesse o cinema.

A invengdo do cinema revelou a possibilidade da historia dos homens ser
registrada num formato que assegura ao imaginario dos sujeitos/ espectadores uma
impregnagao visual, fato que lhes permite re-viver o evento na condigdo de
espectador, daquele que esta devidamente acomodado em sua poltrona, e que por
outro lado esta completamente interativo no que diz respeito a sua atividade visual e
mental, realizando portanto uma "interacdo" onde ele julga, pensa e sente junto com
seus personagens.

Assim a relag&o possivel entre o cinema e a historia tem instigado os esforgos
intelectuais de historiadores como Marc Ferro e esta relacdo tem-se revelado
bastante proficua para a historia enquanto ciéncia, pois permite ao historiador
/leducador dentre outros proveitos, utilizar o flme como coadjuvante para o ato

- 2

*Oficina Cinema-Histéria
Copyright © 2004. Todos os direitos Reservados.




Revista Eletronica O Olho da Historia — www.oolhodahistoria.ufba.br - Artigos

pedagdgico uma vez que suas metaforas introduzem o espectador ao mundo
simbolico que uma vez potencializado ira liberar o sujeito-espectador para uma
reflexdo mais aprofundada e livre da realidade.

O filme Blade Runner de Ridley Scott pertence ao género ficgdo cientifica e
seu conjunto das metaforas é eficiente para mostrar a compreensao da evolugéo
arquitetura vista pelo cinema por intermédio da cenografia que doravante sera
chamada de cidade cinematica e que ao longo da historia da arquitetura do século
XX ira servir de campo de experimentagdo da cidade real segundo os estudos de
Juan Antonio Ramirez*. As dimensdes antropolégicas da cidade em especial a
relagdo/ oposicdo entre o lugar e o nao-lugar — este ultimo € um conceito
desenvolvido por Marc Augé® e se opde ao conceito de marcos e memaria de Walter
Benjamin - revela um relevo significativo para a constru¢do de uma interface entre as
concepgdes e as questdes antropoldgicas, arquitetdnicas, politicas e sociologicas
abordadas no filme.

“‘Blade Runner - o cagador de androides" define um novo género para o
cinema de ficgao cientifica que absorve ambiéncias de filme noir e policial, rompendo
com filmes de ficgdo B, cujos cenarios n&o representam a cidade e sim um espacgo
inéspito e estéril.

Tedricos como Dietrich Neuman® aventam a possibilidade de Ridley Scott ter
eleito o noir como possibilidade de aproximar-se do futurismo empreendido pelos
diretores alemées expressionistas como F. W. Murneau e Fritz Lang, das décadas
de 30 e 40, quando o cinema alemao experimentou a crise econbmica que a
Alemanha viveu devido as duas grandes guerras do século XX, conseguindo
sobreviver com orgamentos baratos gragas a incursdo de arquitetos na cenografia,

podendo assim introduzir o expressionismo como uma boa solu¢ao aos altos custos.

* RAMIREZ, Juan Antonio. La Arquitectura en el cine. Madrid. Alianza Forma. 1995.

® AUGE, Marc. Ndo-lugares, introdugdo a uma antropologia da supermodernidade.
Sao Paulo. Papirus. 1994.

6 NEUMAN, Dietrich. Film architecture.London. Prestel. 1999.
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Ridley Scott, cuja experiéncia na Inglaterra tinha sido firmada em linguagem
publicitaria, ao migrar para Hollywood exibe em filmes como Alien” uma
preocupagao com o cenario e a qualidade do roteiro.

Quando o filme Blade Runner foi langado, em 1982, a ficgao cientifica era um
género respeitado, em virtude do sucesso de “2001 uma odisséia no espago” de
Stanley Kubric, cuja tematica abordava tecnologia e humanidade, e de épicos de
aventura e fantasia como "Jornada nas Estrelas" e "Guerra nas Estrelas". Scott
buscou inspiragdo no romance "Do androids dream of eletric sheep?’(1968), do
escritor Philip K.Dick, para conceber uma histéria sombria sobre o futuro da
humanidade e ao mesmo tempo elaborou uma das mais belas demonstragdes de
amor a existéncia.

A trama de Blade Runner é centrada em um enredo policial. Deckard
(Harisson Ford) é convocado pela policia para eliminar seis replicantes de ultima
geragao (ou na giria policial de Los Angeles: "bonecos") com treinamento militar e
quase impossivel de serem distinguidos dos humanos. Os androides fugiram de uma
mina espacial e estdo a solta em Los Angeles, buscando seu criador, Eldon Tyrell,
presidente da corporagéo Tyrell, para bloquear a prépria desativagao (ou morte).

Para cumprir sua missdo, Deckard procura a empresa que fabrica os
androides. Ele se apaixona por Rachel (Sean Young), “sobrinha” do presidente da
companhia. Deckard logo descobre que Rachel também & um andréide.

Um bom exemplo de construgao do repertério simbdlico eleito por Scott € bem
sugerido ao longo do filme por intermédio dos origamis produzidos pelo policial Garf
(Edward James Olmos) que expressam um dialogo paralelo entre Garf e Deckard,
cuja intengao é manifestar sua percepgao sobre as atitudes e estados de espirito de
Deckard.

A palavra e a imagem constituem-se em elementos especiais para demonstrar
uma entropia acentuada da cidade e a presenca de dialogos envolvendo o dialeto

decorrente da mistura de diversos idiomas, bem como as imagens impregnadas de

" Alien — Diregdo: Ridley Scott. Elenco: Sigourney Weaver, Veronica Cartwright,
Harry Deanstanton, John Hurt, lan Holm e Yaphet Koto. EUA. FOX. 1979.
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apelos familiares, como nas fotografias, e mesmo aquelas imagens sedutoras que
podem ser vistas nos outdoors eletrdnicos, nos monitores e nas cenas do visual
urbano fazem a ambiéncia de Blade Runner. Sendo este ultimo responsavel por
efetivar, por intermédio de uma reversao continua e veloz, lugares em nao-lugares,
de forma tal que o seu dessignificado reflete desreferenciamento dos conteudos
existenciais para que eles ndo venham a tona na mente de seus personagens sob

forma de conflitos.

O filme nos mostra uma Los Angeles no principio do século XXI totalmente
caotica, poluida, com milhdes de pessoas amontoadas em ruas estreitas sob uma
noite eterna e com uma miscelanea de etnias e dialetos. No meio desse ambiente
altamente informatizado, perdidos num caos tecnoldgico e de edificios de 400
andares, existem homens treinados para cacar, identificar e "remover" os

replicantes.

Scott apresenta em seu filme uma projegao de nossos medos atuais, cidades
superpopulosas e violentas, meio ambiente destruido e o dominio econdmico das
grandes corporagdes. Na Los Angeles do filme uma chuva intermitente raramente
permite que se veja o sol. Nas ruas se fala um dialeto que mistura inglés, chinés e
outras linguas, produzindo um barulho ensurdecedor.

O filme pode ser analisado enquanto uma parabola pds-moderna sobre a
relagdo do homem com outros homens e com Deus. Os replicantes sao criados a
imagem e semelhanca dos humanos, tal qual o Livro da Génese, que diz que fomos
feitos a imagem do Criador. Os andréides procuram por seus fabricantes (no filme,
dois cientistas, como Pai e Filho na Trindade: um idoso e sabio, e outro jovem e com
uma doenga incuravel) tentando prolongar a prépria existéncia, que pode ser
interrompida prematuramente.

Uma das cenas mais metaféricas é a morte do androide Roy (Rutger Hauer),
na qual ele comenta com Deckard sobre as coisas maravilhosas que vivenciou nos
confins das galaxias e lamenta que “tudo va se perder como lagrimas na chuva"
quando ele deixar de existir. Na iminéncia do cessar de sua vida, Roy salva Deckard,
que o perseguiu durante todo o filme sob a justificativa de que “Talvez porque
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naquele momento a vida fosse infinitamente preciosa para ele. Qualquer vida,
mesmo a minha", reflete o cagador de andrdides na narrativa em off que acompanha
a versao do filme langada para o grande publico.

O dilema humano se amplia no andréide Roy, cujo grau de subjetividade
atinge o padrdo mais préximo do “humano” quando pergunta a Deckard se ele "sabe
0 que é viver com medo”. Sua angustia e seu medo vém da iminéncia da morte, ao
ver coisas extraordinarias, ele que foi produzido para destruir, cresceu e sensibilizou-
se, ganhando uma dimensdo humana. Ele volta para viver na grande cidade,
desfrutando a nova sensibilidade adquirida.

Prestes a morrer, Roy solta uma pomba branca - o simbolo do Espirito Santo
na religido cristad - que mergulha em um véo na escuriddo da noite.

As cenas do filme se desenrolam em um cenario que Scott concebeu
juntamente com uma equipe de designers a partir de cidades como Los Angeles,
San Francisco e Cairo, talvez com a intengcdo de conceber uma “cidade virtualmente
cosmopolita”.

Scott, em 1993, lancou a "versado do diretor" para Blade Runner. Verificaram-
se varias alteragdes significativas. A narragdo em off, feita por Harrison Ford, foi
suprimida. Ela havia entrado no filme de 1982 por iniciativa dos executivos do
estudio, que achavam que a historia precisava ser explicada, ou o publico ficaria
confuso.

O final do filme também foi mudado. Na versdo do estudio (exibida pela
primeira vez em 1982), Blade Runner termina com Deckard e Rachel num spinner,
sobrevoando por um campo verde como se estivesse indo para uma lua-de-mel.
Deckard sabe que, como toda replicante, Rachel tem um tempo de funcionamento
limitado - em geral, quatro anos. Numa concessdo ao final feliz, os executivos
decretaram que Rachel € um tipo especial, e que ninguém sabe quando ela morrera,
exatamente como os seres humanos, cuja subjetividade e consciéncia da prépria
vida ganham uma intensidade que re-significa o ato da morte.

Outra boa metafora que compde o repertério simbdlico € a questdo da morte
qgue no filme é posta pelo proprio Scott, quando conclui sua versao com um corte
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seco, justamente para evidenciar que o filme ndo termina, e sim a existéncia
daqueles personagens é que deixa de ser observada.

A negagcdo da morte, também neste momento, € mais uma chance para
Deckard e Rachel, que agora formam um casal, poderem corporificar um terceiro
elemento (que € a propria relagdo) e que se manifesta no sentimento que os une: o
amor. O mesmo amor que para os humanos pode superar a morte na geragao dos
descendentes.

Talvez a mudanga mais instigante da versado do diretor seja a insinuagao de
que Deckard seja também um replicante. Na versao de 1982, ha uma cena em que o
policial Gaff entrega para Deckard um origami em forma de unicornio. A cena so faz
sentido no contexto de uma sequéncia cortada pelos executivos que produziram o
filme. Essa sequéncia aparece inteira na versao do diretor. Trata-se de um sonho de
Deckard, onde aparece um unicérnio semelhante revelando objetos de memoria que
passeiam pelos sonhos de varios personagens, como se a subjetividade fosse um
campo homogéneo, interpessoal, institucional, objetivo.

Esta € uma das maneiras que Deckard utiliza para mostrar a Rachel que ela
também é replicante, € mostrando justamente que mesmo suas lembrangas e
sonhos mais intimos sao vivenciados por outras pessoas.

Assim a versao do filme que foi adotada para a analise desta pesquisa, é
aquela de 1993, onde se pdde partir da perspectiva do diretor para a construgao do
final do filme e onde os aspectos aqui levantados se mostram mais claramente, tais
como as relagdes vida/morte, lugar/ndo-lugar, memoria// esquecimento/ morte.

Benjamin (1994) faz uma importante consideragéo sobre o conceito de marco
e memoria na relagdo da cultura com os seus sujeitos. Segundo ele, as cidades
conseguem, por intermédio das vivéncias dos seus cidadaos, realizar uma narrativa
delineada por suas experiéncias historicas e culturais, de modo a constituir um mapa
simbolico onde ha uma re-significagdo do seu * mapa urbano’.

Assim os marcos benjaminianos s&o definidos de acordo com a significagdo

historica que passa a constituir a memoria daquele povo.
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O conceito de cidade contemporanea de Mike Davis® (1993) enfatiza a
presenga das novas tecnologias que por sua vez determinam crucialmente novas
ambiéncias e uma nova concepcao de tempo. Estas perspectivas diacronicas podem
garantir uma sustentabilidade a converséo dos lugares em n&o-lugares e vice-versa.

Tanto Benjamin quanto Augé analisam as relagcbes estabelecidas entre os
sujeitos e suas cidades. O que era um marco de memoria deixa de sé-lo em fungao
das alteragdes politicas, econdmicas e sociais. A relagdo dos sujeitos com suas
cidades vao se alterando no tempo. Sendo assim, se observa como estas mudancas
funcionam como mais uma forma de expressao das modificagdes ocorridas na
delimitacdo fisica dos marcos benjaminianos e dos ndo-lugares augerianos.

Com o intuito de reforgar o conceito de “lugar” devemos esclarecer o conceito
de “local”’, para o bom entendimento da oposigdo entre lugar e nao-lugar e dos
temas que sucedem esta discussdao. Devemos também evocar o conceito de
memoria de um ponto de vista sociologico (na perspectiva de Halbwachs), bem
como o de esquecimento e morte, para que a hipétese central posta neste trabalho
possa alcancar fluidez.

"Lugar”, segundo Hidelbrando Lima, é tudo aquilo que se define por “espago
ocupado, ponto de observagao, objeto ou topos destinado a assunto habitual". ao
passo que "local" se define como “circunscrito ou limitado a uma regiéo'”o. Pode-se
perceber uma conotagdo ao termo lugar dentro de uma dimensao antropoldgica,
socioldgica, psicoldgica e filoséfica, enquanto que por "local", pode-se constatar, é
aquele espacgo que reveste-se de um viés apenas geografico.

A oposigao lugar/ndo-lugar é de vital importancia para a construgado da tese
que pretendemos investigar, e a priori devemos esclarecer que, segundo Auge, lugar

é todo espago que possui por caracteristica o fato de nele se dar a constituicdo de

8 DAVIS, Mike. A cidade de Qurtzo. Sao Paulo. Scritta Editorial .1993

° LIMA, Hidelbrando de (org.).Pequeno dicionario brasileiro da lingua portuguesa.
Supervisdo de Aurélio Buarque de Holanda Ferreira. Rio de Janeiro. Editora Civilizagéo
Brasiliera. S/d. 11 edigéo.

% idem.
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uma forte identidade para os seus sujeitos; por ser tipicamente simbdlico, ele se

realiza em trés niveis: identitario, relacional e historico:

O lugar enquanto espaco identitario permite que o individuo, ou um certo numero

deles possa se reconhecer e se definir a partir dele.

O lugar enquanto espago relacional € compreendido na medida em que seus

"individuos podem ver ai a relacdo que os une uns com outros”.

O lugar enquanto espaco historico permite que seus ocupantes possam encontrar

nele os rastros diversos de uma implantag&o antiga, o sinal de uma filiagao.

Ja o nao-lugar, € uma expressédo que no idioma francés assume uma outra
significacdo na esfera juridica, na medida em que non-lieu significa “improcedente”.
Consequentemente, na concepgdo augeriana, ele perde a capacidade de
representar simbolicamente relagcbes que possam conduzir o individuo a uma
experiéncia identitaria, relacional e histérica.

Enquanto ponto de partida tedrico, para estabelecer os elos necessarios para
a compreensao das tematicas abordadas acima, destacaremos a concepg¢ao de nao-
lugar de Marc Augé (7994) como espaco antropoldgico que nao integra os lugares
tradicionais, seja pelo fato de nele ndo se dar a constituicdo de uma forte identidade
para os seus sujeitos, seja por ndo sustentar qualquer carater simbdlico ou porque
nele ndo se realizam os trés niveis fundamentais para a construcdo da relacao
subjetivo/objetivo: identitario, relacional e historico.

A definigdo de memdria remonta aos gregos e para Parménides de Eléia,
segundo Garcia-Roza'!, Mnemosyne (Memdria) e Lethé (Esquecimento/morte) sdo
as filhas do Deus Sol encarregadas de conduzir o filosofo a casa da divindade, para

gue o mesmo possa ter contato com o absoluto. Memdria é a lembranca, é o residuo

" GARCIA-ROZA, Luis Alfredo. Palavra e verdade na filosofia antiga e na
psicanalise. Sao Paulo. Jorge Zahar Editor. 1990.
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significativo de uma vivéncia que persiste em nossa mente. No fragmento intitulado
Peri physis (sobre a natureza), Lethé e Mnemosyne ofereciam um liquido que
produzia letargia/anestesia ou ressucitamento respectivamente e tinham a finalidade
de n&o permitir ao viajante conhecer a morada da divindade.

Em seu texto "Les cadres sociaux de la mémoire""?, Maurice Halbwachs
entende a memdria enquanto um processo que se enriquece por intermédio de
nossas relagdes com a nossa cultura, ela se realiza por exercicio da imaginagao que
reelabora esquemas que vivenciamos em nossa existéncia.

Halbwachs observa que a memoria da crianga difere da memoria do adulto
pela possibilidade que a primeira tem de conseguir absorver sistemas complexos e
estruturas sociais que se fazem necessarios para o entrelacamento de dados que
Ihe permitiriam atingir um grau de abstragcado e conhecimento maior.

Segundo o autor, a reconstrugdo do passado tem por referéncia episodios
pitorescos e imagens visuais que foram vividas pelos sujeitos e assim lhes
emocionam, e promovem a lembranga de seus detalhes de uma forma progressiva,
viva e precisa.

A mera exposi¢ao da retina e do nervo 6tico a uma imagem, nao é suficiente
para garantir a lembrancga, é necessario que o inconsciente interaja com o olhar.

O tempo, no sentido de duragcdo, sucessdo, € a estrutura citada por
Halbwachs como aquela na qual nés provamos vivamente nosso sentimento de déja
vu, o que nos causa familiaridade e a possibilidade de repensarmos o que é
lembranga e se ela esta ou inserida n&o na realidade. O autor ainda nos lembra que:

De cada época de nossa vida, nés guardamos algumas lembrancas reproduzidas
incessantemente e através das quais se perpetua, como por efeito de uma filiagdo
continua, o sentimento de nossa identidade. Mas, precisamente porque s&o
repeticbes, porque estavam engajadas sucessivamente em sistemas de nocgodes
muito diferentes nas diversas épocas de nossa vida, elas perderam sua forma e seu
aspecto de antigamente (...) Tal reconstituicdo do passado nao pode senao ser
aproximativa. Ela o sera tanto mais quanto dispusermos de um grande numero de
testemunhos escritos e orais ™.

2 HALBWACHS, Maurice, Les cadres sociaux de la mémoire.Paris: Albin Michel,
1994(1925).

'* |dem, p. 89.
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Aos novos testemunhos "escritos" e "orais" de que fala Halbwachs, devemos
acrescentar os testemunhos imagéticos que nos interessam mais de perto. Por
exemplo, fatos da nossa infancia, que se tornam marcos fixadores da nossa
identidade. O tema que Blade Runner introduz € uma radicalizagdo da concepg¢ao de
memoria de Halbwachs, na medida em que um passado (uma subjetividade) pode
ser totalmente construido, partindo-se de um organismo inventado tecnologicamente
no qual € inoculada uma memoria que se fixa em referentes reaproveitados de
outras memodrias, outras subjetividades - a subjetividade, em Blade Runner, torna-se
objetividade.

Considerando que a existéncia humana se percebe fragilizada quando temas
como vida/morte, prazer/dor, humano/ndo-humano polarizam as discussdes que
norteiam a subjetividade, encontramos estes temas espelhados no dilema vivido
pelos andréides em Blade Runner de modo mais potencializado que nos préprios
humanos, o que nos leva a indagar por que eles gozam de uma sensibilidade maior,
ja que a morte também é o fim ultimo da existéncia humana.

Para Henri Bergson em sua obra Matéria e meméria’, a memoria coincide e
se identifica com a propria consciéncia, e € por intermédio dela que "o nosso
passado nos segue inteiramente, a cada momento e o que sentimos, pensamos e
quisemos desde a primeira infancia esta 13, inclinado sobre o presente, que ele esta
(sic!) por absorver em si, premente a porta da consciéncia"® desta memoéria ele
define que a duracgéo é propria da memoria espiritual, enquanto que a recordagcao
consiste em apreender do passado aqueles elementos que podem orientar o
presente. Tal procedimento é visto em Blade Runner nesta dimensao bergsoniana.

Em Blade Runner a memoria é falsa porque inoculada na mente dos
androides quase humanos; é o antiliquido de Mnemosyne, por que em vez de
apagar/avivar a memoria, a introduz, fazendo com que os androides saibam desde

sempre que ela ndo é sua. Tal sensagao de estranhamento no personagem Rachel

* BERGSON, Henri. Materia e meméria. Sao Paulo. Editora Abril

'* REALI, Giovanni e ANTISERI, Dario. Histéria da filosofia. Sao Paulo. Edicdes
Paulinas. 1991. vol. lll, pag 715.
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Ihe transmite um sentido de opacidade, confus&o e distancia (especialmente quando
ela descobre ser um andréide).

Os andréides nexus 6 em Blade Runner possuem duas memodrias, - uma
memoria artificial que ndo lhes suscita qualquer "lembranga psicologica" e portanto
possa causar qualquer desconforto, e uma segunda memoria que é o que de fato foi
vivido, e que faz com que eles desejem estender um pouco mais sua vida, que é o
desejo de qualquer vivente, uma vez que o maior desconforto é saber que sua
vivéncia se esvaira como lagrimas na chuva, sem constituir memdoria cultural.

Toda memoria € produzida a partir de um suporte espago-temporal e
institucional, assim € que se produz o conhecimento, assim é que se realiza a
experiéncia, dai a nossa necessidade de cruzar estas definigdes (memodria, lugar,
nao-lugar), para que se produza uma leitura efetiva do tema proposto neste trabalho.

Ao aplicar a Blade Runner as nog¢des de lugar e nao-lugar, podemos
observar os ndo-lugares se convertendo em lugares, seja por exemplo na fotografia
(que por si s6 no filme em questdo se constitui em falso "lugar de memaria"). No
filme as fotografias constituem falsos lugares de memoria se levamos em
consideragcao aquelas possuidas por Rachel e Leon que retratam a infancia de
outras criangas, mas que foram reaproveitadas para forjar lembrancgas artificiais.

Consideremos ainda os monitores, os painéis eletrénicos e os interiores dos
apartamentos. Nestes ultimos, a profusado de estilos arquitetbnicos revela este viés
de supermodernidade, na medida em que, enquanto tipicos "lugares de memdria" e,
portanto impregnados de subjetividade, de cultura pessoal adquirem as
caracteristicas de nao-lugares, conforme definicdo de Marc Auge.

Consideremos que os interiores dos apartamentos e as fotografias ndo tém o
mesmo estatuto que os monitores e os painéis eletrénicos. Os dois primeiros estao
articulados com as vivéncias individuais, enquanto que os painéis eletrdnicos
veiculam publicidade e os monitores recortam informagdes objetivas, o que exige
uma analise diferenciada destas imagens.

Os lugares de memoria constituem espagos simbolicos cuja importancia e

valores sao atribuidos pelos sujeitos que os manipulam.
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Os "lugares de memoria", segundo Pierre Nora, se dividem entre materiais,
imateriais, simbolos e os ideais. Podem ser, enquanto simbolos, as trés cores da
bandeira francesa ou mesmo a Marselhesa; enquanto monumentos, o ‘Grande
Dicionario’ de Pierre Larousse; enquanto herancas, os santuarios reais, o0s
monastérios, as paisagens, os territorios, o Estado, o patrimbnio; enquanto ideais,
temos as religides, os mortos ilustres, as minorias religiosas, as singularidades (por
exemplo, a conversacéo e a galanteria).

A dimens&o destes nao-lugares proporciona uma nova experimentagao ao
sujeito da cidade proposta pelo fiime, uma vez que, na perspectiva de Walter
Benjamin, a cidade - provida de uma cultura - necessariamente se utiliza de marcos,
que por sua vez constituirdo a memoria dos sujeitos nesta cultura.

A tese central desta pesquisa € a de que os lugares/n&o-lugares de Blade
Runner, por exceléncia, sao as fotografias, os monitores, os interiores das
residéncias e os painéis eletrénicos dispostos nas fachadas dos prédios e propdem
esta dindamica por intermédio de uma nova dimensao e experimentacao de tempo e
espaco na cidade.

Assim, conceitos como memoria e marco serao redefinidos para a
confirmacédo da tese proposta de que, o lugar e o ndo-lugar em Blade Runner
atingem uma relagdo dialética bastante interessante, onde a profusdo de imagens
evidencia a importancia dos lugares de memoria, pois € neles que se realizam todas
a experiéncias subjetivas, que agora n&o mais se restringe aos humanos, se
estende aos androides.

Assim o n&o-lugar é o lugar por exceléncia onde os individuos "provam" sua
cultura e experiéncias subjetivas.

A cenografia enquanto campo de simulagao para as inovagdes arquitetbnicas
estabelece o uso de novos materiais e mesmo de estilos arquitetdnicos propiciando
assim a simulacéo de subjetividade sob forma de re-visitagées a um passado que de
fato existiu o passado se funde com o presente em uma narrativa filmica que
estabelece no futuro.

Em Blade Runner existe um mediador (manipulador) entre o lugar e a
memoria, - este personagem € Eldon Tyrell, presidente da Tyrell Corporation, uma
& "
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megacorporagao que assume a fungédo de Estado, e € mentor do projeto de criagao
dos androides - de tal maneira que o vinculo € artificial. O lugar € “outro lugar”
porque a memoria € de outro sujeito, que € usada e aplicada a um novo sujeito, que
deixa de ser sujeito, tornando-se objeto.

Ao desvendar o estatuto de cada um desses lugares/ndo-lugares que se
encontram fixados nas fotografias encontradas nos interiores dos apartamentos que
sdo uma memodria individual convencionada, em objetos pessoais de valor
sentimental que constituem a memodria pessoal mais intima e assim produzem uma
falsa subjetividade "genuina" é um exercicio que confronta o espectador com a sua
realidade.

Os painéis eletrénicos difundem uma promessa de felicidade através do
consumo, os monitores podem vir mediatizando a comunicagéo, seja ela telefbnica,
seja produzindo o exame da iris para distinguir o depoimento verdadeiro do falso,
gerando assim a objetividade necessaria as relagdes sociais e ao senso comum.

O que testemunhamos no filme Blade Runner é uma conversdo dos painéis
eletrbnicos, monitores, fotografias de ndo-lugar em lugar. A analise das imagens do
filme coadjuvadas pelo respaldo das teorias antropoldgicas e comunicacionais,
permitem o desenvolvimento da pesquisa e a verificacdo da hipotese proposta.

O nao-lugar, que é na teoria original de Marc Augeé, caracterizado por ser
primordialmente assimilado a nao-identidade, nao-relacdo e nao-histéria dos
sujeitos, passa em Blade Runner, a constituir o espago por exceléncia onde os
individuos vivem sua cultura e experiéncias subjetivas.

A tese central da nossa pesquisa estabelece uma relagdo entre o ndo-lugar e
o lugar, as fotografias, os monitores e os outdoors publicitarios do filme Blade
Runner, sendo estes outdoors definidos como lugares de mensagens publicitarias
informatizadas de alta seducdo de consumo e pertencentes a um espacgo coletivo
que recebe a dimensdo de "nao-lugar" e posteriormente se converte em "lugar" em
nosso entendimento, devido ao processo continuo de significacdo, perda desta
significacdo e re-significacdo que se da em fungdo de seu estatuto de "lugar de

memoria" que se transforma de acordo com a histéria de seus sujeitos.

*Oficina Cinema-Histéria
Copyright © 2004. Todos os direitos Reservados.

G 14




Revista Eletronica O Olho da Historia — www.oolhodahistoria.ufba.br - Artigos

A afirmagéo de que a transformacgao dos lugares em nao-lugares e vice-versa
se da por intermédio de um processo que implica redefinigdo de subijetividade e
objetividade, onde o devir que conduz este processo € tao sutil que ndo nos permite
em "real time" perceber esta mudanca coloca a ficgdo como um exercicio de
afirmacao antropologica.

A necessidade de observarmos como a cenografia e a fotografia funcionam
como campo de "reversao virtual" entre lugar e ndo-lugar, deve-se a construgéo da
trama do filme e da construgdo da subjetividade/objetividade de seus personagens,
além de que, a cenografia se oferece a simulagao de inovagdes arquitetbnicas, pois
estabelece o uso de novos materiais e mesmo de estilos arquitetdbnicos que serao
incorporados de fato posteriormente a realidade das grandes cidades, enquanto que
a fotografia funciona como um modo de registro do tempo e do espacgo vivido.

Sendo a subjetividade a experiéncia mais intima, a intimidade do sujeito
torna-se, no universo de Blade Runner, uma constru¢do padronizada por uma
estrutura produtiva tecnologicamente sofisticada; ou seja, torna-se uma objetividade
- temos aqui um caso de produgdo bem caracterizada de subijetividade. Isto € um
dos fatores que subvertem totalmente a relacdo do lugar com o ndo-lugar. Este
problema, dramaticamente situado, € um problema real, na medida em que nossa
subjetividade, historicamente, sempre foi produzida, influenciada por instituices
religiosas, educacionais etc., mas em Blade Runner ele é levado as ultimas
consequéncias.

Os né&o-lugares em uma concepgao antropolégica sédo definidos como
"espacos que sdo em si lugares antropolégicos e que, contrariamente a
modernidade baudeleriana, ndo integram os lugares antigos: estes, repertoriados,
classificados e promovidos a 'lugares de memoaria', ocupam ai um lugar circunscrito
e especifico" (Augé, 1994, p.73).

Com o filme Blade Runner buscamos de forma mais especifica analisar os
nao-lugares enquanto ndés que produzem um entrelagcamento entre replicantes e
humanos, devido a sua configuragao e, especificamente, estabelecer a conversao

destes ndo-lugares em lugares.
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Esta proposta de estudo permite analisar o discurso filmico, e dentro dele
especialmente o discurso cenografico, enquanto portador de uma densidade que
contribuiu para a construgdo da trama, além de estabelecer um dialogo entre
arquitetura, cinema, comunicagdo e antropologia por intermédio de temas como
vida/morte, dor/prazer e outros que fundamentam a subjetividade do homem e que
funcionam como eixo central para a confluéncia destas ciéncias.

Este artigo desenvolve uma interpretacdo entre a relagdo possivel entre a
cidade e de seus sujeitos a partir dos conceitos de lugar e nao-lugar, memoria e
esquecimento/morte centrando sua analise no discurso filmico enquanto portador de
uma dimenséo social projetada, elaborada e asséptica, uma vez que nao se constroi
no calor das relagbes que se efetivam no momento, mas s&o elaboradas
previamente e possuem um referencial ‘real’, pautado na realidade.

Além da justificativa de que se trata de uma analise sobre o lugar, o ndo-lugar
e o falso lugar e a cidade cinematica em filmes de ficg&do cientifica, 0 que nos obriga
a fazer referéncia sobre o filme Blade Runner ( 1982, “The Director's Cut®, 1992)
pode-se perguntar qual a possivel justificativa que poderia haver para mais um outro
trabalho sobre tdo elaborado filme? — a razao principal para nés € muito simples:
Blade Runner particularmente, ndo € o que se pensa, se acharmos que ele € um
exemplar da nossa propria condicdo pds - moderna ( que nos tras de volta de algum
lugar imaginario a imagem de um tempo - espago que tera sido nosso aqui e
agora).

Em nossa relagdo com o filme, insistiremos em dizer que Blade Runner nao
€ um espelho, e sim uma tela de cinema. O cinema, (ao contrario do espelho), ndo
re-presenta, nao re-produz, nao re-passa, nao re-flete ele demonstra o que deveria
acontecer “ lado a lado” com o cinema, em vez de “ sobre” o cinema: ressonancia
ao invés de reflexdo; encontro ao invés de captura; inversdo ao invés de
representacdo. Em outras palavras, enquanto o espelho ja estd sempre ocupado e
territorializado por alguma outra coisa — que invariavelmente acaba sendo uma
repeticdo do Mesmo — a tela ja € sempre imanente de si mesma. Da mesma forma,
nos nao tentamos identificar a estrutura, significado, localizagéo e significado da
imagem no espelho, mas sim ressonar produtivamente com a conceitualizagéo
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cinematografica inerente a Blade Runner: nossas idéias sobre o filme terdo sido um
fluir externalizado, colocando em movimento lado-a-lado o fluxo do celuldide
iluminado.

Nada disso, claro, contradiz que Blade Runner ja conquistou o status de um
artefato cultural pés - moderno, canénico. Sua relagcdo com o pos - moderno advém
em parte do seu agrupar de diferentes géneros de filme, particularmente a ficgéo
cientifica e os filmes noir. Mas seu status como um classico pos - moderno nao pode
ser medido, nem calculado apenas por suas qualidades cinematicas. Desta forma,
em adicdo ao género hibrido do filme e a dupla codificagdo de sua cinematografia,
os varios comentaristas de Blade Runner tém ressaltado a sua geografia fraccional;
a interrupcao de temporalidade; o triunfo da acumulagao flexiva dentro do resistente
vazio das corporagdes globais; a alianga dos mecanismos da acumulagao de capital
e de governo; a absorgao da referencialidade e da representagdo através de uma
proliferagcdo de imagem e simulagdes; a falta de autenticidade e a indeterminagao de
identidade; o curto-circuito da memodria, a genealogia e histéria; a onipresenga do
Quarto Mundo; o movimento lento e catastrofico da decomposicdo do tempo-espaco;
e a banalidade e fatalidade da existéncia no futuro.

Em uma larga e ampla tomada cinematografica a temporalidade disjuntiva é
inerente ao genérico hibrido da ficgdo cientifica e do filme noir. E desnecessério
dizer que este tema foi consideravelmente focado por Blade Runner; no dialeto do
filme, a Los Angeles de 2019 ndo € mais do que a quase total realizagdo dos
horrores  distopicos que virtualmente persistem, nos dias de hoje.
Consequentemente, o mundo de Blade Runner n&do € um espago —tempo por vir,
mas sim um espago—tempo que “ tera sido”. O futuro € hoje, e 0 hoje sempre ja
voltou para o futuro imperfeito. Estes sdo os reais “tempos perdidos”. Em tempo, nos
permita acrescentar que estas afericdes e retroflexdes pontuam o presente —isto € o
fantasmagérico, ou assustador (Derrida'®, 1994 apud Neuman), onde ele (o filme)
ressoa perfeitamente com a tremulagdo ontolégica de ambos, (tempo e espacgo)

subjetivamente e no movimento das “tomadas” sem movimento, flutuando nos

'® NEUMAN, Dietrich. Film architecture.London. Prestel. 1999.
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lugares. De fato, o diretor do filme, Ridley Scott, descreveu ele mesmo, Blade
Runner como um filme passado ha 40 anos atras, para 40 anos a frente, no futuro
(Kennedy'’, 1982: 66 apud Neuman). Sendo assim, ele é ao mesmo tempo um filme
arcaico e futuristico (Alliez and Feher'® apud Neuman, 1989: 41), Blade Runner
deduz que em algum lugar, junto ao horizonte, o circuito de espago x tempo tem sido
cruzado. Isto destroi seu universo total (do filme). Ainda que, para prevenir este curto
- circuito de uma eletrocussao no futuro, uma verdadeira exterminacdo de qualquer
sinal de vida, o mundo de Blade Runner se apresenta como uma Terra em fase
terminal, conduzindo esta descarga apocaliptica ao chdo. Assim, enquanto nos
queriamos uma utopia perdida onde o virtual retém sua especificidade — como
aquele o qual pode sempre ser de outra maneira atualizado — ou preso ao doce
sonho que o futuro ainda vira, o mundo distopico de Blade Runner sugere que estas
grandes possibilidades virdo desde que tenham sido (retroativas) arduas e
disseminadas.

E neste contexto que Blade Runner pode ser analisado trazendo projecdes do
futuro proximo, onde os homens fornecem dados, transpiram seus anseios e dao

dicas de como estabelecerédo as conexdes para a construgao de seu futuro de fato.

7 |dem.

8 |dem.
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