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Blade Runner — um dispositivo para o estudo da construgao do

sujeito no século XXI.

Maria Auxiliadora Leite Costa’

Resumo: O impulso da modernidade ocorrido gragas a Revolugéo Industrial fez surgir
no contexto da cultura um sujeito desapropriado de sua condicdo humana e mixado
com o poder maquinico propiciado por ele mesmo. Esta crise do homem moderno é
mostrada pelo cinema por meio do género de ficgdo cientifica, unico capaz de
materializar as determinantes do tempo e do espago contidos no imaginario de uma
cultura em ebulicdo. Trata-se da passagem da cultura de massa para a cultura das
midias que ndo deixa de assombrar ao ser humano contemporaneo que vé nela um
grande espetaculo sem protagonismo.

Palavras — chaves: revolugdes -cinema — sujeito — técnica e tecnologia.

Este estudo trata das grandes transformagbes sociais ocorridas com o advento
da Segunda Revolugédo Industrial que se concretizou através da reprodutibilidade
técnica das artes, oficios e produtos, destinados a grande massa (BENJAMIN, 1992:
77). Conforme o historiador Eric Hobsbawm (2003:49), a Revolugao Industrial pode ser
dividida em duas fases subsequentes. A primeira Revolugéo Industrial, que ocorreu na
Inglaterra de 1760, até meados do século XIX, na qual a energia a vapor foi a principal
fonte de transformacido da sociedade. E a segunda Revolugédo Industrial, que se
prolongou até o final do século XIX, cujas transformagdes deram conta da descoberta
e do uso em todos os setores da sociedade da energia elétrica.

Atropelados pelas mudancas sociais e econdmicas o sujeito do século XIX teve
que enfrentar alteracbes abruptas impostas pelas revolugdes do seu tempo. Estas

revolugcdes estdo imbricadas com o avango da economia, do capitalismo e do
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progresso social. Este progresso social delineou uma nova forma de sociedade, de

ocupagao dos espagos urbanos, de convivéncia com os outros sujeitos no dia — a —
dia, bem como, da adaptagdo deste aos inventos que proliferavam com uma rapidez
espetacular. Esses progressos sdo reconhecidos como os atributos basicos nas
ciéncias sociais, da construcdo de um sujeito estruturado em torno de uma sociedade
de consumo, da reprodugdo em série, dos simulacros, da efemeridade e das
tecnologias.

Partindo das revolugdes industriais que colocaram o sujeito em contato com
uma cultura dita mundializada, a linguagem cinematografica foi considerada a primeira
forma de arte industrializada. Neste sentido, os Estados Unidos através de Hollywood
organizaram a arte cinematografica numa légica industrial baseada na otimizagao de
todas as fases de fabricagdo de um produto segundo estratégias comerciais,
direcionando o cinema para um mercado vasto de publico transformando esta nova
arte em mero produto industrializado. Além desse aspecto, o cinema também é
reconhecido como uma linguagem universal e esta inserida na vida cotidiana do
sujeito objeto de analise deste artigo.

A imbricacdo da técnica e da ciéncia produziu o avango tecnologico que
substituiu o sujeito nas agdes basicas do modo de fazer e de produzir, criando
maquinas que ao mesmo tempo em que aliviam e melhoram suas condi¢des de vida,
nao passam de um simulacro desse semblante humano projetado em estruturas de
aco e nas proteses de silicone.

O desenvolvimento tecnocientifico das revolugdes reestruturou o sujeito
surgindo o sujeito maquinico da era moderna. A ciéncia e a filosofia conceberam
homens, animais e maquinas como seres de naturezas distintas, que n&o podiam se
misturar. Porém, o desenvolvimento tecnolégico criou artefatos e maquinarios
suficientemente capazes de operar em um sistema antes de dominio do humano, as
maquinas que sdo de ultima geracédo s&o providas de organizagdo, interagem com o
ambiente e executam tarefas cognitivas, habilidades até entdo reservadas ao humano.
Por sua vez, os avancgos cientificos promoveram interagdes entre moléculas e
elementos genético, produzindo uma maquinacdo do humano bioldgico. Além dessa
maquinagdo do humano e humanizagdo das maquinas, a inteligéncia artificial, as
biotecnologias e a engenharia genética produzem proteses, implantes, tecnologias que
tornam ambiguas as diferengas entre natural e artificial, pensante e n&o-pensante,

organico e maquinico (Oliveira, 2004).
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Frente aos novos caminhos impostos pela tecnologia, o sujeito do século XXI

encontra-se desapropriado de suas funcbes, desterritorializado, sente-se perdido em
meio as transformacbes que ele mesmo idealizou: a substituicido do humano pelas
maquinas. Essa inversdo de papéis, onde a maquina ocupa o lugar do humano e
quando esse mesmo ser humano pode reconstituir-se através da manipulacdo
cientifica, acaba constituindo o que vem a ser chamado de crise de identidade, pois o
sujeito vé sua esséncia decodificada através da manipulagdo genética (SANTAELLA:
2004, 31).

Durante o século XIX e o século XX, esse sujeito passa a ser comparado com
outros modelos de sujeito humano que ele proprio ajudou a construir. O sujeito &
confrontado com a capacidade que ele mesmo tem de reinventar-se e de criar novos
elementos constitutivos do seu corpo colocando em xeque a condi¢do do humano.
Esse sujeito que pensava ser o centro do universo no século XIX chega ao século XXI
fragmentado, em desconstrugéo, em crise, descortina-se no outro, no estar no mundo
com outros, outros que podem ndo ser tdo humanos quanto pensam que sao (ibidem,
16). E através das técnicas e dos artefatos tecnoldgico que esse sujeito se vé
transformado, modificado, descorporificado, hibridizado, € um sujeito a procura do seu
eu, da sua representagdo como corpo e rosto que é.

Esse sujeito se descobre capaz de criar, de fabricar, de produzir, de tragar o
seu proprio destino, descobre — se como o centro do mundo. Ele é o centro, ndo mais
a natureza, ndo mais Deus, o sujeito humano é o senhor do seu préprio caminho. Seu
mundo passa a ser construido pela sua capacidade de inventar e tornar real aquilo
que imagina. Seu mundo é o do trabalho, da produgdo de coisas, do artificial
(ARENDT, 2004: 15). Um mundo que pode ser construido tecnicamente perfeito, sem
limites, nem barreiras para realizagcdo de todos os seus desejos. Esse sujeito aprende
que é necessario inovar para sobreviver, construir para desconstruir, este € um dos
grandes paradigmas do sujeito do século XIX, é a incerteza, a agitacdo que o move
para frente. O sujeito do século XIX e do século XX aprende que para estar de acordo
com O seu tempo é preciso querer mudar, mais do que isso € preciso aspirar a
mudang¢a em todos os aspectos de sua vida, tanto social quanto pessoal (BERMAN,
2003:109). E o sujeito construido dentro de uma sociedade de consumo, sociedade
qgue se forma para se renovar destruindo o que esta pronto: tudo é feito para ser
refeito, das roupas ao pensamento, tudo tem que ser despedagado, fragmentado para
ser reestruturado velozmente. Um sujeito criado em meio as maquinas com

semblantes cada vez mais desumanizados, um sujeito sem raizes, autdbmato a partir
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das suas proprias agdes, um sujeito desterritorializado, indiferente, perdido num

mundo onde tudo pode ser ficgao.

Assim o tema das criaturas construidas a imagem do homem passa a ser
abordado por um conjunto de linguagens, que recorrem tanto a literatura, a religido ou
a arte, bem como a linguagem da ciéncia e da técnica. Cada época introduz a sua
solucdo para a construgdo dessas criaturas. Na modernidade sera, assim,
sucessivamente assumida pela magia, pela mecanica, pela automacdo, pela
informatica, pela biologia (BRETON, 1995: 15-17).

“Criaturas” artificiais, hibridos, seres da ficcdo cientifica sempre estiveram
presentes na cultura Ocidental, desde suas raizes até os dias de hoje. Existe um
desejo de se capturar e compreender o humano imitando-o, representando-o e
fabricando copias através de dispositivos artificiais. Simulacros sem alma ou
consciéncia, um eterno errante que, precisamente pela sua condigdo, ndo cessa de
aparecer, de se apresentar ante o olhar aterrorizado dos individuos. O robd, o
sonambulo, o replicante sdo algumas representagcdes do simulacro corporeo que esta
em apreciagao neste estudo.

Criaturas nefastas e monstruosas corporificam os medos e as esperancas da
sociedade de cada época, retratando em imagens e mitos, a propria idéia do
progresso de ciéncia, elementos estes que sdo caracteristicos dessa projecéo do ser
humano que comega a povoar o imaginario dos individuos.

A concepgao profética de um sujeito demoniaco dotado de poder ou
desumanizado pela ciéncia adquire relevancia quando estes mesmos elementos,
antes imaginados tornam — se realidade através do espago e do tempo ficcionais.
Dentro deste contexto, o cinema é capaz de evidenciar misteriosamente estes
determinantes mostrando o simulacro daquilo que um dia podera ser a realidade
cotidiana daquele sujeito (MORIN, 2005:13). Simulacro que surge como paradigma em
um mundo manipulado pela técnica, pela ciéncia, numa sociedade que se move por
meio de modelos e nas quais tudo pode ser simulado.

O filésofo francés Jean Braudrillard, popularizou nos meios académicos o termo
simulacro, como sendo uma realidade para além da realidade, que, apreendida por
todos no cotidiano, transforma tudo, do mais préximo ao mais distante, em uma nocéao
de verdade vivida, mesmo que n&o diretamente.

Sao considerados simulacros todo tipo de esteredtipo, de modelo, cujo
significado funciona por si s, sem a necessidade de um referente fisico ou factual.

S&o signos ou imagens com sentidos proprios, produzindo realidades autbnomas além
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da realidade de fato. Com o avango das Tecnologias de Comunicagao, podemos hoje

“viver” situagbes que, num plano de verdade mais palpavel, ndo existem, ou melhor,
sdo medidas de tal modo que o que existe € apenas a versdo, o modelo, ou o
simulacro. A propria ficcdo de nossa época utiliza-se da metalinguagem dos
simulacros para construir mundos imaginarios onde tudo que “existe”, na verdade, nao
existe.

Quebrando o paradigma cinematografico do cinema moderno, Blade Runner -
o cagador de androéides (1982), de Ridley Scott surge como uma obra considerada
pds-moderna®. Neste filme, os aspectos abordados expressam a faléncia do
urbanismo moderno e da era da maquina. A realidade do final do século XX nao
correspondeu as utopias imaginadas pelas Revolugbdes Industriais. Blade Runner
(1982) é um retrato do mundo contemporaneo, que exprime os extremos de uma
sociedade de alta-tecnologia convivendo com velhas estruturas modernas que lutam
por sua sobrevivéncia, mas que ainda permitem o uso de espacos de convivio
humano. Blade
Runner traz para a tela um futuro sombrio proporcionado pelo avango da engenharia
genética, onde a ordem industrial moderna cedeu lugar para novos principios de
organizagao estruturados em torno do conhecimento. Além desses aspectos o diretor
Ridley Scott busca expressar através de codigos de diversas naturezas a confuséo
babilénica nas ruas de Los Angeles, integrando diversos elementos arquitetbnicos,
detalhes do vestuario e simbolos de diferentes culturas e eras. E essa mescla cultural,
intensificada pelos novos meios de comunicacdo que conferem a Blade Runner seu

carater pés-moderno.
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