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BLADE RUNNER, TOTAL RECALL E MINORITY REPORT:
CINEMA DISTOPICO E CYBERPUNK DE PHILIP K. DICK

Adriana Amaral™*

O autor norte-americano de ficcdo-cientifica
Philip K. Dick (1928-1982) morreu pobre e
praticamente desconhecido, tendo sequer assistido
a estréia de Blade Runner nas telas de cinema.
No entanto, a redescoberta da importancia de seus
escritos aconteceu principalmente nos anos 80,
tendo florescido a partir da repercussdo das
adaptagdes cinematograficas de seus textos em
filmes. Este artigo pretende
mesclar o olhar da
cibercultura sobre a estética
cinematografica de trés
filmes baseados em suas
obras: Blade Runner — o
cagador de andréides!
(Blade Runner, Ridley
Scott, 1982), O Vingador
do Futuro® (Total Recall,
Paul Verhoeven, 1990) e
Minority Report — a nova
lei* (Minority Report,
Steven Spielberg, 2002) e, a partir de seus
elementos dist6picos, problematizar as questdes
relativas a narrativa do género FC.

Destacamos que essas trés obras
cinematograficas, independentemente de seu valor
artistico e comercial, marcam estética e
fenomenologicamente as respectivas épocas a que
pertencem (anos 80, 90 e 00), seja através da
produgdo de efeitos especiais, do figurino, da trilha
sonora, etc, cada vez mais disseminados pelo

Minority Report ——

Apds a sua morte, as obras de X,
DicKk tornam-se objeto de culto entre
os fds de Ficcdo Cientifica

cyberpunk como uma visdo de mundo norteadora,
mas ao mesmo tempo ndo perdendo a
atemporalidade, a temética da maquinizagéo dos
seres humanos e da perda da individualidade frente
as tecnologias que ja estava presente no autor.

A escolha dos filmes também aconteceu de
forma que, por pertencerem a trés décadas
distintas entre o final do século XX e o inicio do
século XXI podem indicar algumas rupturas,
descontinuidades, cortes e transformagdes no
proprio conceito de cyberpunk, a partir de uma
perspectiva genealégica de estudo. Daf a
importdncia de uma analise que leve em
consideracdo essa relagio,
incluindo aqui a ténica do
pessimismo em relagdo a
tecnologia, ao futuro e ao
proprio ser humano, cerne
dos textos de Dick. Para
Roberts (2000), os textos
de PKD detalham a
interagdo da humanidade
com a mercadoria
fetichizada da sociedade de
consumo, desconfiando do
poder fascinante das coisas,
dos objetos enquanto signos.

Apds a sua morte, as obras de K. Dick
fornam-se objeto de culto entre os fis de FC e de
pesquisa nos meios académicos, principalmente
pela atualidade das temdticas: paran6ia em relagio
ao uso da tecnologia pelo Estado, dissolugio das
distingdes entre humanos e andréides, futuro
sombrio e distépico, entre outras. Em tempos de
sociedade de rede, excesso de informagdes,
proteses de silicone, clonagens e o progressivo
esvaziamento da figura do ser humano, os
personagens quase esquizofrénicos e comuns de
Philip K. Dick* parecem-nos cada vez mais
familiares.

Embora existam muitas diferencas entre as
conceituagdes do que seja FC?, ela se apresenta
como um género relacionado A questdo das
diferentes utopias (e/ou distopias) das sociedades,
no qual hi “uma dupla dimensio dos tempos, ao
mesmo tempo destrutiva e criativa” (Thomas,
1988), sendo que ela funciona como um revelador
do tempo presente e nio como uma simples
predi¢do do futuro®. Para Thomas (1988), a utopia
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fica a frente de toda a producio
de imaginario, sendo composta
pos uma combinacgdo de fatores
de tipos sociolégicos, tais quais:
a ndo adaptagdo a sociedade
atual, a angistia diante do devir,
entre outros. Segundo o autor,
a FC constitui em suas
narrativas, a mitologia do mundo
moderno. Tradicionalmente
conceituadas como oposicoes
ao melhor dos mundos proposto
pela utopia, as distopias sdo a
faceta obscura do pensamento
tecnoldégico e aparecem com
muita freqiiéncia na FC.

estavam mais preocupados com
um pensamento tecnolégico em
relacio a existéncia humana
através de suas narrativas do
que com foguetes ou viagens
espaciais. Os heréis da NW
possuem um perfil de heréi
solitario, paranéico e angustiado
por questdes existenciais. O
pessimismo em relagdo as
fronteiras da realidade, assim
como as relacdes de poder e os
elementos tidos como
- constitutivos do ser humano
reaparecem, na forma de
estdrias violentas e sexualizadas,

Nesse momento, nos
interessa o estabelecimento da
“coeréncia interna do conjunto da narrativa”
(Aumont, 1995). Para isso, € preciso analisar tanto
as leis do género no qual os filmes estdo inseridos,
quanto a época histdrica em que foram produzidos,
estabelecendo, assim, uma relagfo entre a estética
da chamada New Wave of FC e a estética
cyberpunk, sendo essa influenciada pela primeira.

A maior das obras de PKD foi produzida
entre fins dos anos 50 e metade dos anos 60,
durante o periodo classificado pelos tedricos do
género, como New Wave, A NW € caracterizada
pela efervescéncia cultural dos anos 60, com sua
experimentacdo de drogas e o rock n’roll tomando

(...) os textos de Philip K, Dick,
detalham a interagdo da humanidade
com a mercadoria fetichizada da
sociedade de consumo, desconfiando
do poder fascinante das coisas, dos
objetos enquanto signos

conta das radios e TVs do mundo todo. Assim,
surgem novos escritores de FC influenciados por
essa atmosfera. Esse grupo de autores promoveu
uma profunda experimentacdo de estilo, tendo
incorporando as girias das ruas em sua linguagem,
além de uma profunda impregnac@o de descrigdes
de sexo e violéncia.

O estilo da NW contemplava uma tentativa
de aproximacio com o individuo, pois os autores

Blade Runner ——————

integradas a tecnologia e

inseridas no cotidiano. Na NW,
a questdo da imortalidade € retomada a partir de
uma angustia existencial que permeia as
personagens em suas relagdes com a sociedade,
as instituicdes, com a tecnologia e com os outros
individuos. A NW foi um movimento
extremamente criativo, entretanto, sé tendo sido
redescoberto e valorizado apenas na década de 80
pelas mios dos escritores cyberpunks, que veio
em seu rastro.

O movimento cyberpunk surge a partir
desse legado, através de um grupo de escritores
(William Gibson, Rudy Rucker, Lewis Shiner, John
Shirley, Bruce Sterling) decididos a retomarem as
experimentagdes na linguagem e nas temdticas.
Bruce Sterling ([1984] 1991) define o cyberpunk
como um produto definitivo do anos 80, e nbora
suas raizes estejam calcadas na FC moderna
popular, tanto da época dourada, mas mais
profundamente da New Wave, e na cultura pop
dos anos 80, seja o rock, a arte performética, a
cultura hacker, e todas as manifestagdes
underground de arte. Dentro dessa concep¢do de
mistura homem/méquina enquanto algo
apavorante, causadora de horror e espanto, 0
cyberpunk apresenta-se como parte desse aparato
de engenharia do ser humano maquinico, como
um eu eletronico, um devir maquina que serd a
proxima etapa do processo de digitalizagéo.

McCarron (1995) apresenta a interagio
humana e mecénica como indissocidvel e
conflituosa, todavia central na narrativa
cyberpunk. Essa mesma narrativa, segundo ele,
questiona as hierarquias humanas propondo uma
diminui¢do e, quase um borrdo, nas diferengas
entre animais, humanos, andréides, entre outros.
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Ele cita como exemplo desse questionamento
hierérquico, o filmg Ql.ade Runner, de 1982,
originado do livro Do andreids dream of eletric
sheep?, publicado em1968 por Philip K. Dick.

Forest Pyle ( [1993], 2001) também fala
das especulagdes a respeito das fronteiras que
separam os humanos dos ndo-humanos nos filmes,
trazendo ateng@o aos corpos em transformacio e
ao tom e premissa distépicos de peliculas, como
Blade Runner e Total Recall. Para ele, o cinema
tem uma maneira de deixar a imagem de certas
faces e corpos permanentemente inscritos em
nossas memorias, seja pela capacidade de
confrontar os espectadores com tais corpos, seja
pelos efeitos (especiais ou quaisquer outros) das
imagens projetadas. Essa inscrigfio dos corpos em
nosso imagindrio € concebida como um elemento
estético dentro da narrativa, tanto remetendo-nos
ao género de FC como um todo, quanto aos seus
subgéneros, como a
NW e o cyberpunk.

E importante
destacar que os trés
principais filmes
baseados em K. Dick -
Blade Runner, Vingador
do Futuro e Minority
Report - foram feitos a
partir da década de 80,
ou seja, estdo dentro do
contexto da visdo de
mundo cyberpunk,
provocando assim um

(...) 0 cinema tem uma maneira de
deixar a imagem de certas faces e
corpos permanentemente inscritos
em nossas memdrias, seja pela
capacidade de confrontar os
espectadores com tais corpos, seja
pelos efeitos (especiais ou quaisquer

outros) das imagens prq;etad’as

aplicagdo do teste Voigt-kampf — que determina
quem € humano quem € andréide — pelo cagador
de andréides Rick Deckard. Total Recall lida com
0 implante de memorias em um ser humano e em
Minority Report temos as memdrias dos pré-
cognitivos como meméria coletiva da sociedade.

Um outro ponto em comum entre os trés
filmes est4 no cerne da prépria intriga, pertencendo
aos c6digos narrativosm, como nos fala Aumont
(1995). No arquétipo do heréi identifica-se uma
semelhanga com o padrdo narrativo do género
policial noir. Esse género tem como isotopia bésica
um detetive em busca da verdade. O her6i vé-se
envolvido em uma trama de intrigas e
desconfiangas, que pode inclusive incriminé-lo, e
as personagens femininas podem estar envolvidas
na prépria emboscada. Além disso, os filmes
tratam sempre de uma procura pela prépria
identidade do personagem principal, que nunca
sabe quem realmente é.

Bukatman (1993)
afirma que a FC
repetidamente narra o
novo sujeito, apontando
para uma profunda

reorganizacio da
sociedade e da cultura.
Segundo ele, a

superacdo da condigdo
humana e os triunfos da
razdo tecnoldgica sdo
temas recorrentes no
género e aparecem com

efeito estético no

espectador que faz com que a obra de K. Dick
seja desenhada imageticamente como cyberpunk,
ou como uma espécie de predecessor desse
subgénero. Nos trés filmes, temos um fio condutor
entre as narrativas: a questio da meméria e da
construgdo da identidade através de suportes
tecnolégicos. Seja pelo implante de memdrias e
dos artefatos que lhe conferem uma suposta
“veracidade” como a fotografia, utilizada em Blade
Runner, os souvernirs de viagem utilizados em
Total Recall e os videos/hologramas gravados de
Minority Report.

McCarron (1995) destaca questio da
identidade/existéncia e o fim da memdria privada
como tépicos centrais na obra de Philip K. Dick e
nas obras cyberpunks como um todo. Em Blade
Runner hd amostras dos possiveis distirbios
causados pelo implante de memédrias, a partir da
figura da andréide Rachel Rosen’, logo apés a

insisténcia nos conflitos
existenciais dos trés protagomstas Deckard,
Quaid e Anderton, todos apresentam-se nio como
heréis inabaldveis, mas como cidaddos comuns,
sujeitos do mundo contemporéneo, que procuram
respostas para sua prépria condigfo, através da
tecnologia, representada pelos andréides em Blade
Runner, as provas dos sonhos em Total Recall e o
sistema pré-crime em Minority Report.

A questdo da personagem tentando fugir
de um possivel compld contra ele estd presente
durante todos os filmes em diversas situagdes. A
desconfianga acompanha os protagonistas e
aparecem marcas que nos lembram que o
personagem nao pode confiar em ninguém, que
ele tem de descobrir porque estd envolvido naquele
quebra-cabega, em uma tensdo que beira a
paranéia. Essa parandia faz parte do sujeito
contemporaneo em relagiio ao seu modo de ser
no mundo. Sempre questionando sobre sua
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identidade, o herdi kdickiano est4 envolvido numa

- rede de intrigas permanente e cabe ao espectador

desvenda-la. A estética noir e sombria dos cendrios
urbanos nos remete a diferentes filmes, como, por
exemplo, os de Humphrey Bogart, que permeiam
o imagindrio do espectador.

A relagdo ambigua — de encantamento e
decep¢io com a mdquina — por parte do homem,
também aparece com freqiiéncia. E o final tende
a fazer um resgate de uma sociedade pré-
tecnol6gica, em uma espécie de fuga de cariter
nostilgico, como no final de Blade Runner, em
que Deckard e Rachel vdo embora e aparece uma
estrada ensolarada, o de total Recall, em que apds
a liberacdo do oxigénio aparece um céu azul, e 0
de Minority Report, no qual Anderton e sua esposa
descansam em uma casa de campo, aparentemente
longe da tecnologia. Essa nostalgia constitui um
dos grandes motes constitutivos da FC enquanto
género literdrio.

O personagem atormentado em busca de
respostas, tentando desvendar um quebra-cabecas
de sua prépria identidade e o confronto homem-
méquina sfo pontos centrais da obra de PKD e,
de certa forma, também sdo as estruturas
narrativas da FC enquanto género, que reaparecem
na estética cyberpunk, através dos filmes. Talvez
por lidar com tais questdes, essenciais ao género,
Philip K. Dick tenha sido legitimado via pelicula
como predecessor de uma estética que €, ao
mesmo tempo, diferente e similar as estéticas
anteriores: o tech-noir. Uma outra questdo que fica

e
clara € a do hibridismo da FC com outros géneros
e que faz com que os trés filmes estejam ao mesmo
tempo na fronteira entre FC, policial, aventura,
suspense ¢ utilizem elementos de horror. A estética
do tech-noir também esta vinculada a questdo da
distopia. De acordo com o site Exploring
Dystopia®, os elementos constituintes dessa
estética sfo a chuva permanente no asfalto,

sombras simbdlicas, agdes que se concentram na
noite, ambientes escuros que enfatizam a
mensagem, nio sendo um mero pano de fundo.

As distopias tech noir sdo consideradas
como um hibrido entre a FC de alta tecnologia e
os filmes policiais noir, e sdo dificeis de ser
demarcadas. Os exemplos citados s3o Blade
Runner, entre outros. Minority Report ¢ Total
Recall também podem entrar nessa categoria
distopica, na qual hd uma intrinseca relagdo com
o cyberpunk:

Minority Report —

Tech noir is related to cyberpunk and often
labeled as such, but tech noir dystopias
usually have more psychological and
existential depth. The atmosphere is more
mesmerising, threatening, gloomy and
melancholic than in average cyberpunk and
the approach on technology, urbanisation
and environment is much more complex.
The spectacular contexts in tech noir
dystopias are mainly backgrounds for
intellectual experiments, in most cases
extremely innovative and imaginative.
(Exploring dystopias, 2003)

Por fim, podemos finalizar nossa breve
problematizaggo do género da FC e de seus c6digos
narrativos apresentados através das adaptacoes
cinematograficas das obras de Philip K. Dick,
repensando a fic¢io-cientifica como “um local
onde um nuimero de préticas discursivas super-
determinadas e questdes culturais estdo mais
claramente explicadas e manifestadas,
principalmente via estratégias narrativas e imagens
tecno-surreais” (Bukatman, 1993). Tais imagens
e estratégias sdo, nas telas de cinema, ao mesmo
tempo abertas e complexas, apresentando ao
espectador um autor como K. Dick, tanto como
um representante do periodo da New Wave
quanto como um predecessor da estética
cyberpunk.
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NOTAS

* Jornalista e Doutoranda em Comunicagdo Social pelo
PPGCOM/PUCRS. Email: adriamaral @yahoo.com

' Baseado na novela Do androids dream of electric sheep?,
de 1968.

? Baseado no conto Podemos recordar para vocé, por
um preco razodvel (We can remember for you,
wholesale), de 1966.

* Baseado na short-story Minority Report — a nova lei
de 1956.

“ Uma lista bastante extensa de todas as teses e disser-
tagOes sobre o autor e sua obra pode ser encontrada no
site oficial www.philipkdick.com. H4 pesquisas defen-
didas principalmente nos Estados Unidos. Paises euro-
peus como a Inglaterra, Franga, [tdlia e outros também
Jjd apresentam uma tradi¢fio nos estudos sobre a litera-
tura de Dick. No entanto, ndo foi encontrada sequer
uma tese ou dissertagdo sobre suas obras ou temadticas
no Brasil, daf portanto a importéncia de resgati-lo, a
partir dessa leitura do cyberpunk, no contexto acadé-
mico brasileiro, ampliando possibilidades de estudo
tanto na drea da comunicagfio como da literatura e do
cinema.

% Para uma discussdo mais aprofundada do tema, que
ndo cabe a esse artigo, ver Thomas (1988), Asimov
(1984), McCaffery (1991), Bukatman (1993), Roberts
(2000), Dyens (2001), entre outros.

¢ Apesar de o futuro parecer ser a temética central da FC,
na verdade, ele aparece como uma metéfora do presente. O
presentefsmo dé a tonica das hist6rias, seja através de uma
critica, seja através de parédias. Conforme Roberts (2000),
0 género de FC como um todo nio ¢ futuristico, nem pro-
fético, mas sim nostalgico e diz mais a respeito da socieda-
de do tempo em que foi escrito (o tempo presente), do que
sobre as possibilidades de visio de futuro.

7 Hayles (1999) utiliza como categoria de anilise da obra
de Dick os tropos da mulher esquizéide e da garota de
cabelos pretos. Ambos remetem 2 vida pessoal do escritor
que teve nas figuras femininas da mée, da irma gémea que
faleceu e das intimeras mulheres (todas de cabelos negros)
com quem casou um modelo que varia entre as garotas
apdticas e incapazes de desenvolver a afetividade até as
mulheres afetuosas, uma sucessdo de mulheres morenas
que sdo ao mesmo tempo diferentes e as mesmas. Tais
elementos repetem-se ao longo da ficcdo de Dick e estio
interligados de forma a definir o humano e, conseqiiente-
mente, o real. A autora vai além e afirma que a construgiio
dos andréides e dos personagens masculinos em sua subje-
tividade se d4 a partir da fascinacio ao redor das persona-
gens femininas (que muitas vezes sdo esquizéides ou
andrdides, muitas vezes sendo ambas).

¥ Exploring Dystopias, www.dystopias.tk, 20-11-2003.
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