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Resumo

A presente dissertagcao encerra em si o discurso da relagédo entre arquitectura e
cinema, no que aproxima e separa as duas artes e na importancia que tem na
formacao actual do arquitecto. O ensaio pretende analisar a visdo cinematografica do
espaco arquitectonico e a imagem da cidade no género de Sci-fi O periodo em
observagcao compreende os anos de 1910 a 2010. O ensaio ndo é sobre urbanismo ou
estilos arquitectonicos, nem pretende uma descrigao histérica da arquitectura através
do cinema, mas tem-nos em conta. O exercicio €, essencialmente uma reflexdo sobre
a evolucado da utopia urbana, através da celuldide, e do digital; cuja evolugdo se
desdobrou em multiplas visdes distdpicas e heterotopicas do futuro.

Se no principio do expressionismo aleméao, a abordagem abstracta da cidade
funcionava como consolo e recusa da derrota no final da guerra, com o advento da
ideologia modernista do progresso, a cidade passou a ser vista como uma utopia
optimista e racionalizada a alcangar, que perdurou, praticamente, durante toda

primeira metade do século XX, paralelamente com algumas tendéncias voyer.

O fim da Segunda Guerra Mundial marcou uma mudanca na visdo da cidade,
dentro do género cinematogréfico. A destruicdo da cidade e o trauma do holocausto
provocaram um desinteresse pela cidade cinematografica, enquanto actor principal, ou
simples pano de fundo e a sua visdo enquanto modelo urbano de futuro.

Os anos 60 e 70 mostraram-nos uma modernidade cinica e a revolta contra o
seu idealismo modernista, através da desconstru¢cao do espago publico, transformando-

o0 em compartimentos fragmentados que premiaram a paranoia.

Durante os anos 80 e 90 do século XX e primeira década do novo século, o
cinema de ficgao cientifica tem-nos revelado uma distopia p6és-moderna, cada vez
mais contraditéria. A visdo utdpica €, necessariamente, singular e ideal, enquanto a
utopia pés-moderna admite o ideal como ndo sendo o mesmo para todos. Assim, para
0 cinema, enquanto uma utopia pds-moderna parece ser impossivel, ha toda a

possibilidade para a utopia modernista.

Estamos entdo em condi¢des de perguntar: E nesse espaco heterotdpico entre
0 sonho e a realidade que o cinema opera construindo num espago verosimil a cidade

(im)possivel?

Palavras chave: Simbioses, Cidade, Cinema, Utopia, Distopia, Heterotopia.



Abstract

The present essay close the relationship between architecture and cinema, in
the aspects which bring them together and separates, and the importance a bears in
the learning process of the architect. The essay wishes to analyse the cinematographic
vision of the architectural space and the image of the city in the Sci-Fi genre.

The period observed ranges from 1910 to 2010. The essay is not about urban
planning or any architectural styles, nor does it wish to make an historical description of
architecture through the cinema, but does bear them in mind. This exercise is, in its
essence, a reflection on the evolution of the urban utopia through celluloid and digital,
whose evolution has branched into multiple dystopian and heterotopic visions of the
future.

If, in early German Expressionism, the abstract approach of the city worked as
consolation and refusal of defeat at the end of the war, with the arrived of the modernist
ideology of progress, the city was then seen as an optimistic and rationalized utopia
that citizen wanted to achieved, and which pasted through hearly all of the 1** half of
the 20™ century, alongside with some voyer tendencies.

The end of the 2" World War marked a drift in the vision of the city, with the
mentioned cinematographic genre. The destruction of the city and the trauma of the
Holocaust caused a lack of interest in the cinematographic city as the main actor, or as
a simple backdrop, and its vision as an urban role model of the future.

The 60’s and the 70’s showed us a cynical modernity and the uprising against
its modernist idealism, through the deconstruction of the public space, transforming it

into fragmented compartments which focused on paranoia.

During the 80’s and 90’s and the first decade of the new century, science-fiction
cinema has shown us a post-modern dystopia, more and more contradictory. The
utopian vision, by all means, unique and ideal, while the post-modern utopia admits
that the ideal way not the same for all. Therefore, in the cinema, while the post-modern
utopia way seem impossible, the modernist utopia seems perfectly possible.

This brings us to the question: Could it be in that heterotopic space between
dream and reality that the cinema operates, building in a realistic environment, an

(in)possible city?

Key words: Symbioses, City, Cinema, Utopia, Dystopia, Heterotopia
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Arquitectura no Cinema Nota Prévia

Nota Prévia

Recordamo-nos das sessdes de cinema as Quintas, aos Sdbados a tarde e das
matinées de Domingo em salas de cinema de importantes referéncias urbanas como
foram os edificios Eden, Sdo Jorge ou o j& desaparecido Monumental em Lisboa, e do
impacto significativo que certos e determinados filmes tiveram no nosso modo de olhar
a vida.

O nosso interesse na relagdo entre a arquitectura no cinema tem origem
algures nas extraordinarias imagens sobre o espago e luz dos filmes de Andrei
Tarkovski como “O espelho,” Stalker ou The Sacrifice, e em Orson Welles como
Citizen Cane, ou The Trial (1962), filme baseado na obra "O Processo” de Franz
Kafka, mas também em Jean Renoir, Luis Bunuel, Ingmar Bergman, Federico Fellini,
Luchino Visconti com Morte em Veneza (1971), ou de Hitchcock com Psycho, Vertigo
e Os Passaros, Stanley Kubrick com Eyes Wide Shut (1999), 2001 Space Odyceey
(1968) ou Shining (1980), entre tantos outros realizadores igualmente brilhantes.

Ao longo dos anos, temos vindo a constatar que imagens experimentais sobre
0 espago e o lugar estdo contidas em praticamente todos os filmes, e a maior forga da
arquitectura cinematografica € geralmente ocultada nas representacdes de eventos
banais e nao especificamente na exposi¢do declarada dos edificios e espagos de

excepcional mérito arquitecténico.

A arquitectura cinematografica evoca e sustenta estados mentais especificos.
A arquitectura do filme pode ser uma arquitectura de terror, angustia, suspense,
alienacao, tristeza, melancolia, alegria ou éxtase, dependendo da esséncia especifica
da narrativa intencional do realizador. O espago e o imaginario sdo os amplificadores
de certas e determinadas emogdes especificas.

Sabemos, a partida que no final deste exercicio que se pretende de reflexao
deixamos de lado - fora de analise - uma série de filmes. Provavelmente muitos filmes
nao vao sequer ser mencionados. As referéncias da arquitectura no cinema sao téo
numerosas, que se torna praticamente impossivel aborda-las a todas. Além disso as
relagdes entre estas artes sdo muito intrincadas, o que permite a criagdo de inUmeras

categorias, cada uma mais repleta de exemplificagdes do que a outra.

Sendo assim, ndao nos resta se ndo a conformagao e ficarmos apenas nos

exemplares cinematograficos por nés seleccionados, legitimamente representativos da
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matéria que pretendemos trabalhar. Para isso, sera necessario separar-nos de filmes
extremamente importantes e significativos, relegando-os corajosamente a um
desolador abandono. Contudo, cremos que os filmes escolhidos sédo suficientemente
ilustrativos das relagdes estabelecidas entre as duas artes.

II
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Preambulo

A descoberta do cinema, permitiu evocar um vasto numero de experiéncias
arquitectonicas, inicialmente sem o auxilio da meméria ou a capacidade de imaginar.
Se nos primeiros registos cinematograficos, reconstituia-se o real tocando o limiar do
voyerismo — “Chelovek s kino-apparatom”/ “O Homem da Camara de Filmar” (1929),
do cineasta Russo Dziga Vertov - hoje as imagens cinematograficas afastam-se da
realidade concreta considerando-a cada vez mais uma representacdo de si prépria,
quer seja a partir da construcdo ou reconstrugdo das cidades, em estudio ou em
concreto — como foi o caso de “Zivot je cudo”/ “A Vida é um Milagre” (2004), de Emir
Kusturika que ganhou um prémio de arquitectura pela reconstru¢do da sua cidade natal
na Bésnia — quer apresentando-se a cores, preto e branco, sob o efeito de luz e
sombra, com um caracter paradisiaco ou infernal, festivo ou sombrio, revelando
utopias, distopias e heterotopias do espaco urbano, o discurso serd sempre sobre os
problemas do presente.

A maneira como 0s espacos e lugares sao usados e retratados nos filmes
confere-lhes uma carga significativa que pode contribuir, de forma intencional, ou n&o,
para a difusdo de um conjunto de crengas e valores muitas vezes ligados a estruturas
de dominio cultural, politico e econémico. Ha, portanto, necessidade de tratar os
discursos e as representagcdes sobre a cidade como construgdes simbdlicas, plenas de
valores sociais, que produzem efeitos bastante concretos na forma como as cidades se

organizam e desenvolvem.

Pretendemos que o trabalho tenha um desenvolvimento no &mbito da cultura
arquitectonica contemporanea explorando as influéncias mutuas entre o cinema e a
arquitectura, revelando o que as cidades e a sua dindmica trouxeram ao cinema e as
suas imagens, e por sua vez o que fez o cinema pela imagem e imaginario das

cidades.

Centrando o estudo na arquitectura cinematografica ou seja, na imagem
arquitectonica expressa no filme, interessa sobretudo perceber 0 modo como o cinema
constroi os designados “espacos mentais”, criados através do pensamento e dos
sentidos, reflectindo assim uma arquitectura efémera, fruto da mente humana, sendo
que a tarefa mental dos edificios e cidades é estruturar a nossa "existéncia no mundo",
e articular a experiéncia da arquitectura em si e com a envolvente. Mas nao serd isto

exactamente o que faz o realizador?
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Assim, o objectivo da dissertagdo nao se fica pela mera descrigdo dos filmes
escolhidos como casos de estudo mas antes, a partir da sua analise - do ponto de vista
arquitectonico, ou por outras palavras, do modo como a imagem filmica se apropria da
arquitectura e do espago arquitecténico como ferramenta de auxilio para a transmissao
da mensagem pretendida — reflectir e levantar questdes sobre; Que cidade temos e que
cidade queremos? Ou seja, terd o espago cinematografico percepcionado, uma
correspondéncia directa com o espago arquitectonico vivenciado? Sera que o cinema
tem a capacidade visionaria de antever e projectar a cidade do futuro? Que propostas?
Que solugdes?

Estudar o cinema e a cidade é na verdade, perguntar: Quem faz o discurso,
para quem, e com que objectivo? Qual o papel das produg¢des cinematograficas com
enfoque nas cidades e culturas especificas num mundo globalizado? De que modo o
cinema contribui para a manutencgéao, transformacao e subversao de esteredtipos sobre

as cidades e habitantes?

A paisagem € um elemento intrinseco a narrativa cinematografica e a
representacdo das cidades. E a partir dela que, por meio de icones, o meio urbano é
descodificado e reconhecido pelo espectador. Entre a lente e a retina esta a tela de
cinema, que selecciona e apresenta os lugares de varias maneiras, atribuindo-lhes
narrativas proprias e diferentes conotag¢des, muitas vezes com significados diferentes,
mas sempre com o objectivo de propor novas estéticas, novas formas de ver e

apresentar a realidade.

O nosso objectivo é analisar e perceber como determinadas imagens fazem
referéncia ao espago arquitectonico da cidade e até que ponto influenciam a
arquitectura no surgimento de novas propostas formais e conceptuais, através do

visionamento e analise de certos filmes como casos de estudo.

Assim, com os filmes escolhidos pretendemos analisar o modo como essas

imagens sdo usadas para evocar sentimentos diversos, caracteriza¢des ou intencoes.

A principal intencdo é explorar os diferentes niveis de significacdo nos filmes
escolhidos; os efeitos artisticos e de qualidade derivam do nivel de intencao que
parece ser inesgotavel. Quanto mais vezes se vém os filmes, maior é o numero de

detalhes encontrados, assim como as referéncias e as alusdes reveladas.
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A dissertacao partilha um tema comum entre o cinema e a arquitectura; O
espaco arquitecténico. A escolha dos filmes para analise nao foi arbitraria, e a sua
andlise sera baseada e apoiada na histéria e teoria da arquitectura, na filosofia, na

psicologia da arquitectura, na fenomenologia e na semiética.

Os filmes seleccionados foram escolhidos entre um conjunto variadissimo de
propostas impressionantes do ponto de vista das suas imagens arquitecténicas e das
suas propostas filosoficas.

Nao é o critério cronoldgico que sustenta a escolha da filmografia. Antes um
tempo, uma série onde cada obra desvenda as solugdes para o problema. Trata-se de
analisar a forma como o cinema tem apresentado a cidade durante um século,
precisamente. Alguns dos filmes podem nao estar necessariamente entre os melhores
do ponto de vista artistico, mas serdo suficientemente ilustrativos do tema em debate.
Filmes como Metropolis (1927), do cineasta alemao Fritz Lang, Blade Runner (1982),
de Ridley Scott, ou PlayTime (1967) de Tatti, Alphaville (1965) de Godard e outros,
servirdao de comparagdo com o que se tem produzido em termos de imagem até aos

dias de hoje.

A dissertagcdo nao tem como objectivo impor um ponto de vista Unico
especificamente sobre a matéria, ou mesmo uma unica compreensao teérica, nem tao
pouco uma apresentacao sistematizada sobre arquitectura cinematografica. Antes, um
conjunto de informagcao sobre imaginario na expressao arquitecténica no género de

ficcao cientifica.
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Introducao

Como Jean Luc Godard afirmou um dia, o cinema é uma forma de arte multi-

dimensional: “There are several ways of making films”.

Pitdgoras ficou conhecido como matematico, mas foi também fil6sofo, Miguel
Angelo foi considerado pintor, mas foi também escultor, e Leonardo da Vinci, mais
conhecido como pintor, foi também cientista e inventor, tal como Jean Renoir e Robert
Bresson escreveram musica ou mesmo Strohein, Sergei Eiseentein pintou, e Alain
Renais esculpiu. O final do século XIX trouxe o desenvolvimento do conhecimento e
apds a Revolugao Industrial assistiu-se essencialmente ao aumento da especializagao.
A arquitectura enquanto disciplina interage com o design, o urbanismo, a arte, a
histéria, a filosofia, a arqueologia, a ciéncia, a tecnologia, a informatica, a politica e o
direito, entre outros. Na segunda metade do século XX, muito importante foi a
interacgdo pratica e tedrica entre os diversos campos, verificada principalmente a
partir da década de 70, onde a arquitectura viu reduzir-se 0 espago que a separa de
outros campos artisticos. Tal facto tem as suas origens no tema cidade, enquanto
constante ao longo da histéria e da prépria vida humana e, por isso, referéncia em
areas tao distintas como a musica, literatura, cinema, pintura, filosofia, escultura e até
o bailado, as quais se destacam nomes tao diversos como: “Julio Verne, Victor Hugo,
Honoré de Balzac, Emile Zola, Charles Dikens, Italo Calvino, lannis Xenaquis, John
Cage, Fritz Lang, Woddy Allen, Guilles Deleuze,” e outros. A cristalizacdo da
arquitectura enquanto paradigma por uma pratica profissional quasi-modernista? tem,
entdo desvanecido, substituida por novas abordagens. Nas escolas de arquitectura e
na pratica profissional os projectos de arquitectura tém vindo a ser desenvolvidos com
base na andlise das estruturas compositivas de Vermeer ou das pinturas cubistas, na
musica de Bach ou Meredith Monk ou nos escritos de Heraclitus, Herman Mallville e
Moby Dick, James Joyce e Finigan Wake.®

O grande interesse a que se tem vindo a assistir na expansao do espectro do
pensamento arquitecténico € um prenuncio claro, de que a arquitectura enquanto
forma de arte tem vindo a tornar-se incerta quanto a sua esséncia e ao rumo futuro.
Em todos os campos artisticos, a ruptura com a visdo modernista do mundo, criou de
facto, o péanico da representagdo em concreto. Os pontos de vista sobre a
representacdo na arquitectura do modernismo, p6s-modernismo e desconstrutivismo,

coexistiram sobrepostos, de tal forma que o leque de possibilidades estilisticas € agora
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muito mais colorido do que outrora (ver capitulo sobre o discurso moderno versus pés-
moderno, p. 160 e seguintes).

As mudangas ocorridas ao longo do século XX sobre a forma e o espaco
arquitectonico foram diluindo o classico sistema estético de composi¢ao, pautado por
critérios unitarios e intemporais, baseados na ordem, na simetria, harmonia e
representagao, dando lugar a uma nova época pés-moderna, onde desapareceram as
leis universais. A tendéncia para os reportérios formais serem determinados por um
Unico artista, ou no maximo por um movimento como o De Stijl, ou a Bauhaus, como
sugere Montaner*, revelaram a atitude dogmatica de uma Modernidade (também
conhecida por “Zeit Geist” ou “Espirito dos Tempos”), que definiu o “grau zero” como
ponto de partida para novas formalizagcées, mas, apesar de tudo, com um grau

limitado de aceitacao geral.

No principio da década de 60, Lewis Munford, em A Cidade na Histdria,
questionava-se sobre se o idealismo de Cidades como Jerusalém, Atenas ou
Florenca, podia alguma vez ser adaptado em modus vivendi nas cidades actuais.
Miguel Santiago afirma que houve quem acreditasse na morte da prépria civilizagao
urbana, mas que, no entanto, tais previsbes nao se verificaram. E, ao contrario, os
anos 50 e 60 ficaram marcados, de forma indelével, pelo que designou de um “sonho”
suburbano! Santiago refor¢a a posicao citando Amendola em La Ciudad Postmoderna,

numa tradugéo pessoal:

“Por um lado existe um centro representado e vivido, cada vez mais, como o
coragdo e o motor da cidade contemporanea, entre cidade onirica e cidade simulada,
entre cidade concreta e cidade instrumental, que concorre na dura competicdo do
mercado global. E a cidade do desejo, que produz e incorpora imagens e realidade.
Por outro lado, existe a cidade residual, sem forga para produzir uma imagem diferente
de si mesma. E a cidade das periferias e dos marginais, dos residuos da coketown
sem tempo. E a ndo cidade, ou dito de outro modo, a cidade dos ndo-lugares.”™

Podemos arriscar e afirmar, que as novas cidades tém cada vez menos
referéncias do passado (apesar de Ridley Scott ter uma visdo diferente como
poderemos constatar no capitulo sobre as Visdes Utdpicas e Distopicas de Cidades
Fantasticas e Virtuais). Urge, por isso, encontrarmos novas linguagens e metaforas

para as “cidades projectadas”.

Talvez, pelas razdes expostas anteriormente, é que em muitas escolas de

arquitectura de todo o mundo, o cinema passou a ser um dos principais alvos de
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interesse. Os filmes passaram a ser estudados como nova forma possivel de
descoberta em como alcangar uma arquitectura mais subtil e efectiva. Veja-se o caso
de alguns dos mais estimados e representativos nomes da arquitectura vanguardista
da actualidade, como Bunuel, Tchumi, Rem Koolhas, Coop Himmelblau e Jean Nouvel
que admitiram a importancia e o significado do cinema na sua formacdo e
aproximagao & arquitectura.® Neste sistema complexo de interacgdes, cada forma de
arte converteu-se numa encruzilhada. No caso especifico da arquitectura, dada a sua
complexidade conceptual ter perdurado ao longo dos tempos, possui uma enorme
ambiguidade e variedade de significados.

Como nada permanece autbnomo, nao parece possivel definir um tema, dentro
dos limites de uma forma de arte especifica. As diversas formas de arte procuram
solugdes para os seus problemas, ndo s6 dentro mas também fora de seus dominios,
observando e analisando outros campos de estudo que tratam de assuntos
semelhantes, ou através do estudo de fenémenos idénticos. As formas de arte
influenciam-se entre elas e transformam-se através de conceitos. Conceitos, que
pertencentes a um dominio, muitas vezes acabam por transformar-se noutros,
chegando mesmo a pdr em causa a propria origem dos mesmos. Um bom exemplo
desta existéncia interactiva é a relagao entre arquitectura e cinema. Relagdo essa que
comegou no inicio do século XX com a produgéao dos primeiros filmes. Vejamos o caso
de Fritz Lang. Poucos foram os realizadores que fundiram as duas artes com tanta
mestria, onde a arquitectura € o actor principal, em vez de se remeter ao papel de
pano de fundo. A arquitectura esta presente em quase todos os filmes. Dessa forma,
consciente ou inconscientemente, a arquitectura tem vindo constantemente a ganhar o
seu proéprio lugar enquanto elemento efectivo do cinema. A propésito do tema, Gul
Kagmaz Erk em Architecture in Cinema cita a arquitecta argentina Diana Agrest e que

aqui apresentamos em traducao livre:

“Dada a natureza dos problemas com que a arquitectura e a cidade,
actualmente se confrontam, parece que o filme é a arte visual mais pertinente para se
relacionar com a arquitectura. Se for este o caso, entao as implicacées da relacao
entre cinema e arquitectura s§o mais complexas do que a usual suposicdo de que a
arquitectura funciona apenas como um fundo, ou cenario, ou meramente, como apoio
formal ao conteudo do filme. A forma arquitectonica funciona, num filme, como se de
um texto se tratasse, em termos de estrutura composta de muitas linguas - ou melhor,

fragmentos de idiomas - organizado no tempo e no espago. Comparando o filme a
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cidade, este funciona numa sequéncia continua de espacos percebidos através do

tempo.”

A arquitectura existe, como o cinema, também na dimensao tempo e espaco
“dindmico” (movimento). O cinema concebe e 1é o edificio em termos de sequéncias.
Na continua sequéncia que é um edificio, o arquitecto trabalha com cortes e edicdes,
enquadramentos e aberturas, e com a profundidade de campo.

No entanto, a relagdo entre arquitectura e cinema iniciada desde 1895, tornou-
se numa verdadeira interaccio durante os anos 80.

O ambito do trabalho

Pretendemos abordar apenas uma parte do tema em cima descrito. Podemos
constatar pelo exposto anteriormente, que a arquitectura e o cinema partilham alguns
dos mesmos conceitos. A relacdo entre os conceitos pode ser vista com mutuos
reflexos entre si. Os mesmos conceitos reflectem-se sobre as duas artes. Através
desta perspectiva, este ensaio centra-se, especificamente, na representacdo espacial
da cidade. Considerando-se o espacgo, 0 conceito mais presente na relagdo entre
arquitectura e cinema, o trabalho concentra-se em tentar perceber qual a relagao entre
0 espago arquitectonico e o espago cinematografico, explorando-se quatro atitudes
cinematograficas de representar a cidade e 0s seus espagos:

1. A Cidade real;

2. Arepresentacao da utopia urbana;

3. A cidade como sinal e realizagdo da distopia;

4. Os ndo lugares, os vazios urbanos e as heterotopias;

O dominio do trabalho inscreve-se, no periodo compreendido entre a primeira
década do século XX e a primeira do século XXI. A escolha dos filmes para analise,
apesar de nao ter sido arbitraria, ndo foi sujeita nem se limitou a uma teoria em

particular.

As referéncias

Derivado da necessidade de circunscrever o tema a um determinado periodo
da histéria, sob pena de se tornar excessivamente amplo e vago, demos enfoque ao

movimento Internacional Situacionista e a Nouvelle Vague francesa, através dos filmes
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PlayTime (1967), de Jacques Tati e Alphaville (1965), de Jean Luc Godard, momento
em que se tornou evidente a ruptura com o modelo ideolégico de sociedade, que nos
conduziram as actuais visoes distopicas da cidade do século XXI. Contudo, dada a
complexa evolucdo do tema, e para uma melhor compreensdo do mesmo, foi
imprescindivel recorrer a alguns exemplos de periodos anteriores, como sejam o
cinema soviético, na oposicao dialéctica entre Vertov e Eisensten e o “voyerismo”, ou
a recusa do classico pelo expressionismo tardio ou “Caligarismo”?® com Metropolis
(1927) de Fritz Lang e Things to Come (1936) de Wiliam Cameron Menzies, entre
outros, como Berlim: Symphony of a Great City (1927) de Walter Ruttmann,
considerados entre os paradigmas de referéncia da filmografia do principio do século
XX, na relagéo entre cidade e cinema, e que funcionam, aqui, neste caso, como casos
de estudo.

Os objectivos

Neste trabalho, € nossa pretensdo desvendar a relagdo de representagdo da
cidade na arquitectura e no cinema, concentrando-nos, principalmente, na forma como
0 espago € concebido e nos seus significados. Além disso, este exercicio trabalha com
a relagdo entre a arte e o conceito de representacdo, o conceito de enquadramento
espacial no cinema e na arquitectura, o simbolismo arquitecténico no cinema, e a

abordagem do espago no cinema.

No ensaio, as semelhancas e as diferencas entre os varios conceitos, comuns
as duas formas de arte, a medida que vao sendo estudados, sdo dispostos e
apresentados em quadros sintese com vista a uma apresentagao critica do assunto. A
analise usa a interaccdo ndao apenas como objecto, mas também como ferramenta
metodoldgica para descobrir o assunto. Uma melhor compreensédo do cinema pode

funcionar como uma ferramenta para a critica de arquitectura.

O ultimo Caso de Estudo

Imagens experimentais sobre o espaco e o lugar estdo contidas em
praticamente todos os filmes, sendo a maior forca da arquitectura cinematografica
geralmente ocultada nas representacoes de acontecimentos banais e nao
especificamente na exposicdo declarada de edificios ou espagcos de excepcional

meérito arquitectonico.
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A trilogia Matrix, dos irmaos, Andy e Larry Wachowski, produzida a partir de
1999, apresenta-nos abordagens distintas sobre o espago, quando comparados com
0os casos citados anteriormente. Os trés (3) filmes sdo estudados em conjunto e
analisados, segundo a visdo dos realizadores, sobre o que podera ser, a cidade do
futuro, e os problemas que esta nos pode colocar.

Os filmes escolhidos podem nao estar necessariamente entre os melhores do
ponto de vista artistico, da narrativa, do argumento ou mesmo da performance dos
actores. No entanto, a escolha dos realizadores e filmes em questdo deve-se
principalmente ao potencial que fornecem para a reflexdo sobre a relagéo entre as
duas artes, e exemplificam as ideias propostas no ambito deste trabalho.

Realizadores e filmes como Terry Gilliam e Brazil (1985), George Lucas e a
saga da Guerra das Estrelas, cujo primeiro filme (episodio 1V) foi Star Wars: A New
Hope / Guerra das Estrelas: Uma Nova Esperanca (1977), Andrew Niccol com Gattaca
(1997), Michael Bay com The Island/A llha (2005), Steven Spielberg com Minority
Report / Relatério Minoritario (2002), Tim Burton com Gotham city de Batman (1980) e
principalmente em Batman Returns / O Regresso de Batman (1992), ou mesmo
Batman Begins/ O Comego de Batman (2005), de Christopher Nolan, Total Recall /
Desafio Total (1990), de Paul Verhoeven, Demolition Man / O Demolidor (1993), de
Marco Brambilla podiam ter sido escolhidos com igual justificagdo. Outros filmes
poderiam ter sido escolhidos para analise, tais como Sin City, de Robert Rodriguez,
Frank Miller (autor das histérias editadas inicialmente em banda desenhada) e Quentin
Tarantino como director especial convidado. V for Vendetta / V de Vinganga (2006) dos
irmaos Wachowski, Scape from LA / Fuga de Los Angeles (1996), de John Carpenter
entre muitos outros. O ensaio centra-se no género filmico de ficcao cientifica, na sua
expressao arquitecténica e vastissimo conjunto de informagdo sobre o imaginario
urbano e utépico do futuro. Estamos convictos que os filmes seleccionados funcionam
como bons exemplos para o propésito, devido as ideias e teorias que formulam, pelo
especial poder conferido na transformacdo do discurso, através das propostas
filosoficas que apresentam.

Sobre a pesquisa

Durante as pesquisas sobre o tema, constatdmos que, apesar da existéncia de
muita informagdo em portugués sobre cinema e, mais ainda, sobre arquitectura, o

mesmo nao acontece, quando procuramos literatura que relacione arquitectura e
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cinema. Um bom exemplar resume-se a edicao da Cinemateca Portuguesa, Cinema e
Arquitectura que o Professor Doutor Miguel Santiago, gentilmente, facultou para
consulta. Pensamos, por isso estar na presenca de um tema relativamente recente ou
ainda pouco estudado, o que gerou alguma dificuldade na recolha de informagao sobre
o assunto em discussao. Contudo, gracas ao processo de globalizagdo, temos
assistido a continua e sistematizada consolidacdo democratica das TIC’s, que nos
permite, estar no mundo, apenas a distancia de um “clic”. Este dom da ubiquidade com
que a internet, a par da world wide Web nos permeia, permitiu-nos o acesso a alguns
textos disponiveis on-line e ao recurso a livrarias virtuais como a amazon.com, na
aquisicao de alguma literatura estrangeira (principalmente sobre cinema e cidade, mais
do que arquitectura e cinema). Igualmente importante foram as variadissimas visitas a
FNAC, esse grande centro de cultura (outro grande beneficio fruto da sociedade do
espectaculo!) que nos permitiu adquirir alguma filmografia em formato digital. A livraria
Wooc foi igualmente importante, assim como a Bertrand, a Simdées em Faro ou as
deslocacoes a biblioteca da Faculdade de Arquitectura da Universidade de Lisboa onde
descobrimos a Unica tese sobre arquitectura e cinema da Mestre Arquitecta Inés
Domingues Serrano que amavelmente nos facultou uma cépia. A filmografia e
bibliografia que nos pareceu pertinente adquirir, mas que nao foi possivel por ndo se
encontrar disponivel nos circulos normais de distribuicdo, ndo nos deixou outra
alternativa, se ndo a deslocacao fisica a livrarias como a Barnes and Noble ou a
Architecture bookshop. Resumindo, grande parte do texto produzido neste ensaio, é
fruto de exaustivas tradugdes livres efectuadas por nés, de alguns capitulos ou apenas
passagens ou paragrafos, de autores como Stephen Barber em Projected Cities (2002),
Steven Jacobs em The Wrong House: The Architecture of Alfred Hitchcock (2007),
Mark Shiel and Fitzmaurice em Sreening the City, e Cinema and The City (2007), Ana
Moya Pellitero em The Image of the Urban Landscape (2007), gentilmente facultado
pelo Professor Doutor Hugo Nazareth Fernandes, David B. Clark em The Cinematic
City (1997), Richard Sennett em The Conscience of The Eye (1992), Malcom Miles and
Tim Hall, with land Borden em The City Cultures Reader (2000), James Philips em
Cinematic Thinking (2008), Juhani Pallasmaa em The Architecture of Image (2007),
The Eyes of The Skin (2005), e The Thinking Hand (2009), Gul Kagmaz Erc em
Architecture in Cinema (2008), Peter Greenway’s — Postmodern/PostStructuralist
Cinema editado por Paula Willoquet-Maricondi e Mary Alemany-Galway (2008),
Deleuze em Cinema 1 e 2 (1982, 1998), Edgar Morin em L’esprit du Temps 2 (1975),
entre muitos outros; a par da leitura de autores traduzidos em portugués, como €
possivel verificar-se nas notas finais dos capitulos constituintes do trabalho, e na
bibliografia de referéncia, apresentada no final do documento.
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Muito importante foram as opinides e a sensatez de leigos na matéria mas com
muito sentido de oportunidade, ou de profissionais em arquitectura, que apesar de nao
ser esta a sua especialidade, contribuiram, de forma indelével, para a construgcao das
ideias e do pensamento expresso ao longo dos textos. “Last but not the least” a propria
e singela experiéncia pessoal do autor da dissertacado, enquanto licenciado em Design
pelo IADE em 1995, pela cultura visual e conhecimentos adquiridos desde essa data,
quer pela pratica e experiéncia profissional, como durante o curso de Pés-Graduacao
em Gestdo de Design efectuado pelo IADE em consoércio com o IDEG-ISCTE e o
Centro Portugués de Design em 1997, ou aquando da passagem pelo CITI - Centro de
Investigagdo para Novas Tecnologias, da Universidade Nova de Lisboa, entre 1997 e
2000, onde concluiu o ano curricular do MBA Europeu em Multimédia e Audiovisuais,
através da introducdo de opinides préprias, construidas a partir do imaginario
referencial filmico adquirido ao longo dos ultimos 20 anos. O nosso objectivo foi reunir
aquilo que é disperso, compilando e tentando criar um todo légico e que julgamos
oportuno.

Os destinatarios

Para além do nosso interesse pessoal como autores do trabalho, enquanto
documento final, na contribuicdo que teve para a consolidagdo dos conhecimentos
adquiridos ao longo dos 5 anos de curso, € na estruturagdo de um raciocinio
organizado, consideramos que o tema podera ter interesse no aprofundamento da
tematica em questao e na probabilidade que acreditamos haver na abertura de novos
caminhos e na descoberta de novas pistas e possibilidades de pensar a arquitectura.
Sera bom referir de antemdo, que mais importante ou interessante do que as
conclusdes que possamos atingir, € o percurso que estd em causa, pelos temas
abordados e na forma como estes se vao relacionando, construindo um raciocinio e

uma verdade passivel (acreditamos nés) de ser aceite.

Arquitectura no Cinema e Cinema na Arquitectura

A lista de Godard sobre as alternativas de se fazer cinema, podem expandir-se
de forma bastante especifica: O cinema como arquitectura. A interaccao do cinema e
arquitectura — A arquitectura inerente a expressado cinematografica e a esséncia

cinematogréfica da experiéncia arquitecténica®.

Relativamente a interaccao entre a arquitectura e o cinema, pretendemos com

este trabalho estudar, principalmente, a arquitectura no cinema, ndo abordando a

11
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interaccao do cinema na arquitectura ou mesmo a arquitectura de cinema, apesar de
fazermos referéncias, sempre que julguemos importante para o esclarecimento do que
separa ou aproxima as duas artes e, desta forma, enriquecermos o discurso. Nao se
trata de uma pesquisa geral e abrangente sobre tudo o que se relaciona com as duas
formas de arte (porque havera naturalmente, mais relacoes para além das citadas).
Centra-se, antes, em determinados conceitos e exemplos escolhidos, que néo
pretendem afirmar-se como Unicos, mas que pensamos contribuirem de forma
decisiva para o esclarecimento de certos e determinados pontos de Vvista,

considerados fundamentais.

Para podermos conhecer a interaccdo entre a arquitectura e o cinema,
julgamos ser importante, primeiramente concentrarmo-nos num conjunto de conceitos
partilhados entre ambos, como seja: arte, representacao, realidade, espaco, tempo,
enquadramento, simbolos, continuidade, movimento, dimenséo, profundidade,
perspectiva, experiéncia e luz. Estes conceitos irdo ajudar a analisar o ponto central
deste estudo, ou seja, a representacdo espacial da cidade. No capitulo 1, o texto é
acompanhado de imagens de filmes de diferentes géneros e de obras de arquitectura
que ilustram os conceitos citados e a relagdo que estes estabelecem entre arquitectura
e cinema. E um facto que estes conceitos sdo abordados de forma diferente na
arquitectura e no cinema. No entanto, € inquestionavel que a arquitectura tem
emprestado alguns dos seus conceitos ao cinema, como espago e plano, ou o cinema
a arquitectura, como a montagem. Por sua vez, ambos tém recebido de outros campos
artisticos, como do desenho, a perspectiva e a nogao de profundidade; ou da filosofia,
as nogdes de representacao, realidade e simbolo. A arquitectura e o cinema tém muito

em comum quando conceitos como os referidos sdo tidos em consideragao.

“O Espaco Vivido” (Henry Lefebvre)

O espaco é (mais até do que a forma arquitectdnica), provavelmente, o
primeiro conceito a ser mencionado quando a interaccdo entre a arquitectura e o
cinema estd em causa. O ensaio limita-se ao conceito de espaco, e a forma como este
€ criado, abordado, representado, definido, ou reproduzido. O que diferencia o espaco
cinematografico do espaco arquitectonico? O ensaio ndao procura dar resposta a
pergunta, mas tem-na presente. Existe uma pequena diferenga entre estes dois
conceitos que se situa, cremos, entre ambos. Existe uma concepgédo de espaco mais
amplo que inclui o espago arquitectdnico. Aqui, o espago arquitecténico ndo é s6 o
espago projectado pelo arquitecto, mas a visdo e o entendimento que o realizador tem
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do mesmo, na maneira como o demonstra e utiliza para representar um provavel
futuro urbano, mesmo que utépico, ou a ideia de um outro (ver capitulo 2 sobre “A

(Des)evolucao da Utopia Urbana Representada no Género de Ficcao Ciéntifica”).

Um fisico pode dizer que o espago vazio é tridimensional. Quando o conceito é
aplicado a arquitectura, torna-se mais do que isso. O espago € o vazio, ndo sendo, no
entanto, independente das suas fronteiras limite, compostas pela pele arquitecténica.
Deste modo, a arquitectura ganha forma a partir das caracteristicas desses objectos
arquitectoénicos. A escala, textura, materiais, cores, iluminagao, relacao entre cheios e
vazios, a linguagem, as referéncias a tradicdo e o estilo de objectos arquitectdnicos
formam aquilo que, em arquitectura, se designa por espago. As mesmas
caracteristicas sado validas também para o espaco cinematografico tendo, no entanto,

gue ser considerado como uma representacao reduzida e limitada do primeiro.

Depois de analisadas as relagbes entre os conceitos usados nas duas artes,
gue pretendemos mais genérica, a que corresponde o capitulo 1, ha uma extrapolacao
dos mesmos, a partir do capitulo 3, para o conceito de cidade, pois julgamos ser esta

a forma mais interessante de entendimento da problematica em questéo.

Neste sentido, a concepgdo de espago aqui adoptada, pretende, mais do que
apresentar, exclusivamente, uma relacao ligada a ideia de aparéncia visual, silhueta
exterior, ou estilo artistico, realcar e destacar a estrutura essencial e interna, que serve
de base a construcdo do espaco e a narrativa do género filmico de ficcao cientifica,
gue muito esta associada as visoes utopicas da arquitectura.

Michelangelo Antonioni, o “arquitecto” das imagens cinematograficas, expressa
a complexidade e revela os enigmas do imaginario artistico sobre o seu ultimo filme
Beyond the Clouds (1994): "But we know that behind every image revealed, there is
another image more faithful to reality, and in back of that image there is another, and
yet another behind the last one, and so on, up to the true image of the absolute

mysterious reality that no-one will ever see.”°

O objectivo do ensaio foca-se na imagem cinematografica como motivo central,
e aos aspectos arquitecténicos que esta encerra. Parece-nos elementar afirmar que a
forma na arquitectura é consistente, sélida, tectonica, estrutural e, as imagens, ao
contrario, sdo iconicas, transparentes, virtuais, imateriais, em suma, simples
documentos de reproducdo e consumo imediato. Um exemplo ilustrativo desta

diferenca estabelece-se entre arquitectos como Oscar Niemeyer ou Ricardo Bofill, que
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partem da imagem para o projecto, enquanto outros como Louis Khan ou Peter
Zumthor partem das estruturas formais."" No cinema, a mesma polarizacdo tende a
desenvolver-se entre realizadores. Hitchcock'? e Kubrick representam a aproximacao
do artista baseado no método, no detalhe, no quase planeamento mateméatico do
filme, dos planos frequentemente fotografados e construidos, sob pena de nao
alcancarem qualquer tipo de compromisso que ndo seja considerado de controlo
artistico. Nos antipodas, temos Antonioni e Tarkovsky que trabalham sem planos
concebidos previamente, baseando as suas decisdes na improvisacao e na subtileza
das sugestdes surgidas durante o desenvolvimento do préprio filme. As narrativas dos
dois primeiros realizadores seguem estritamente a l6gica dramatica, de modo a
alcancarem uma tensdo narrativa totalmente controlada, areas onde os outros dois
realizadores criam conjuntos associativos de imagens poéticas, que tendem a
trabalhar num plano abaixo da tensdo dramatica, abrindo espago para a interpretacao
da propria narrativa em si. Deste modo, o observador passa de um simples observador
para um participante activo que parece cumplice da prépria histéria. Sobre o tema
Rattenbury Kester afirma:

“A ‘arquitectura’ dos filmes revela e representa a arquitectura para o espectador
da forma como 0s arquitectos desejariam que o espectador a experienciasse... Todos
0s cineastas podem, se quiserem, fazer-nos olhar para os edificios e espacos durante

tanto tempo que comecamos a ter deles, um entendimento diferente.”®

Da maneira como o espaco arquitecténico é representado nos filmes, a
representagdo torna-se uma nogao sobre a qual podemos basear a relagdo entre a
arquitectura e o cinema. A representacdo pode ser definida como a reducédo, a
abstraccao ou a transformac¢ao de um objecto num outro meio. A transformacao pode
dever-se as diferentes propriedades de um novo meio de comunicagao, ou devido a
interpretacdo de outros significados. A representagdo nao reflecte todas as
propriedades do objecto representado. Além disso, possui algumas caracteristicas
cujo objecto representado ndo tem. As representagcdes da arquitectura, tal como o
desenho, ou a fotografia tém estado sempre, em primeiro plano, na produgéao
arquitectonica e da teoria. No entanto, o filme, raramente, é estudado como um modo
de representacdo da arquitectura, que é a base deste ensaio. Portanto e em jeito de
conclusdo, se n6s podermos reformular a questdo Porqué estudar o cinema
relativamente a arquitectura? A resposta pode ser encontrada na declaragdo de
Frangois Penz em Architecture in Cinema, de Gul Kagmaz Erk:

14



Arquitectura no Cinema Introducéo

“Os mundos da arquitectura e do cinema lidam com a representacao e com a
ilusdo, e ambos tém muito a aprender um com o outro. Os arquitectos devem aprender
com os cineastas na capacidade demonstrada como representam o espacgo e na forma
como nos movemos através dos espacos. Podemos também aprender com a arte e a
estética do estudio, onde os cineastas trouxeram uma visdo particular sobre como
suportar 0s cenarios relacionados com a arquitectura em que se movimentam 0s
actores. Os arquitectos podem beneficiar se tiverem presente que as suas
representagées tridimensionais funcionam como um conjunto natural para a
exploracdo de espagos em movimento, o que pode ajudar a olhar para o trabalho de

uma forma menos estatica.”™*

Quadro Sintese

Arquitectura no Cinema . Arquitectura como actor principal do filme.

. O espago arquitectdnico como amplificador de certos estados mentais e determinadas
emogdes especificas do cinema.

. A utopia urbana ao servigo da narrativa filmica.

. A distopia urbana como evolugdo degenerativa do conceito original. “Um mundo paralelo”.

. Entre o real e a heterotopia. A “utopia do espelho” — “Um lugar sem lugar”.

Cinema na Arquitectura Integragdo de valores cinematograficos na arquitectura — Perspectiva, montagem,

movimento (travelling), enquadramento, cena, plano, emogdes — “Estados de alma”.

Arquitectura de Cinema . Arquitectura cenografica como pano de fundo - decorativa.

. Arquitectura construida e projectada para o efeito — Maquete (Ha excepgdes).

O quadro seguinte mostra a estrutura de orientacao para a dissertacao:

Estrutura do Ensaio - Sintese

Titulo Parte 1 Parte 2 Parte 3
Panorama
Ascensdo e Contextualizagdo - - - Heterétopias
Queda das Utopias e Distopias
Cidades c
Cinematogra Capitulo | Capitulo 11 Capitulo 1l Capitulo IV Capitulo V °
ficas da
Esperanca Introdugdo n
1o Futuro 0 espago arquitectdonico A (des)evolugdo As cidades Visdes Utopicas e Simbioses entre ¢
Passado - De e 0 espago da utopia urbana cinematograficas dos anos Distdpicas de Cidades arquitecturas do |
cinematogréfico representada no 60 e a Paisagem urbana Fantasticas e Virtuais corpo e da cidade
1910 a 2010. . - . u
género de ficgdo e as heterotopia
cientifica urbana s
Utopias, a
Distopias e o
Heterotopia Casos de Estudo Casos de Estudo Casos de Estudo
sda
Paisagem 1 FimeA 4. FilmeA 7. FilmeA
Urbana. 2. FilmeB 5. FilmeB 8. FilmeB
3. FilmeC 6. FilmeC 9. FilmeC

O Cinema, a Artee a
arte na representagao

A Utopia Urbana

representada no

Género de Ficgdo
Cientifica

As Heterotopias, Os Vazios Urbanos e Os Nado-Lugares

O Discurso do Moderno e do Pés-Moderno
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como arquitecta, fez o Doutoramento (PhD) sobre Arquitectura a Cobertura nos Meios de Comunicagao
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Cinema. Koln: Lambert Academic Publishing AG & Co. KG, 2008. p. 11.
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Capitulo |

Espaco Arquitecténico e Espago Cinematografico

O cinema representa o espaco, a arquitectura, o tempo, um ser, um objecto, uma
historia, uma ideia, um acontecimento, ou um sentimento. O espaco cinematografico
pode ser visto como a representacdo do espaco arquitecténico. O que esta
representado e apresentado no filme é sobre arquitectura, mas ja ndo é arquitectura em
si, nem uma ilusdo, mas essencialmente uma interpretacdo. O espacgo cinematografico
nao € a cépia fiel do real, ou do espaco arquitecténico se assim preferirmos, é algo de

novo, diferente..., contudo real.

Da mesma maneira que a arquitectura tenta criar e reescrever o espago, O
mesmo se passa com outras formas de arte, como a pintura, a literatura, a poesia, 0
bailado, o teatro, o cinema ou a fotografia, em que o espaco funciona como ferramenta
de trabalho. A arquitectura cria o espagco enquanto produto final. Mas existe uma
diferenca significativa entre cinema e arquitectura: na arquitectura o espacgo funciona em
primeiro plano (é o propdsito e a razao da sua existéncia) e, por isso, o0 projectado e a
sua construcdo sao os objectivos a atingir (No caso de arquitectos defensores do
tectonico, como Peter Zumpthor, esta afirmagéo tem sentido. O mesmo nao podemos
dizer em relagao a arquitectos como Oscar Niemeyer que defende a arquitectura do
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Fig. 01- Esq. Termas Val (2007), Peter Zumthor Fig 02- Pavilhdo Suico para a F. | de Hanover (2000). Fig 03- Dir. Ruina Gética

em Coldnia convertida no recente museu Kolumba.

desenho, ou Pancho Guedes que defende a arquitectura como arte; para o cinema, o
objectivo ndo tem que ser, necessariamente, definir ou criar o espaco. Ao invés, é um

elemento inevitavel, como sao os cenarios, a musica, a luz, ou os actores.
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Fig 04- Esquisso sobre Brasilia, Oscar Niemeyer.

Fig 05- Esqg. Nucleo de arte — P. Guedes. Fig 06- Maqueta da Casa das Bonecas da Kiti (1980), de
P. Guedes

Os filmes contam “historias espaciais™’

Ao contrario da maior parte das artes, o cinema na sua expressao filmica tem
dificuldades em materializar-se se ndo estiver ligado ao conceito de espago. Da mesma
forma, parece dificil conceber a ideia de filme, independentemente das formas
arquitectonicas. No entanto, existem alguns realizadores que se aventuraram nessas
andancas. E o caso de Lars von Trier, em Dog Ville (2003) e mais ainda Derek Jarman,
em Wittgenstein (1993). Se, no primeiro, ndo ha quase referéncias arquitecténicas, no
segundo, estamos perante a total auséncia dos mesmos. No entanto, se a luz é

considerada como algo arquitecténico, continua sempre a existir arquitectura.
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Fig 07- Dog Ville (2003). Lars von Trier. Fig 08- Dog Ville (2003). Lars von Trier.

Dentro dos temas abordados em “A Ideia Construida” (2004), Baeza ilustra toda
a poesia e clareza do seu lema “mais com menos” a boa maneira de Mies van der
Rohe, com a sua maxima famosa “mais é menos”, destacando o tema da luz como o
elemento modelador da arquitectura, dizendo: “Proponho uma arquitectura essencial de
ideia, luz e espago. De ideia construida, materializada em espagos essenciais animados
pela luz” e continua “...quando o arquitecto descobre, finalmente, que a luz é o tema
central da arquitectura, entdo comega a entender algo, comegca a ser um verdadeiro

arquitecto...”®

Fig 09- Esg. Museu da meméria em Andaluzia. A. C. Baeza. Fig 10 - Entrada de Luz zenital.E. S. E de Setubal. Siza Vieira.

Por outro lado e de acordo com Gul Kacmaz Erk® o espaco cinematogréfico,
enquanto representacdo, nao possui todas as caracteristicas do espago arquitectonico;

Se ndo vejamos:

e A arquitectura aborda os cinco sentidos, o sentido da visdo, audi¢éo, olfacto, tacto,
e até mesmo, de degustacao. A localizacdo dos objectos no espaco, as distancias,
a hierarquia entre eles; cores, padrdes, as suas relacoes; sombra e luz; cheiro,
sons, palavras, musica, a textura do mobiliario e elementos arquitectonicos criam e

definem um espaco.
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e A camara, por outro lado, como um individuo que tem apenas dois sentidos,
percebe e regista apenas imagens e sons. Nao é possivel palpar, degustar e
cheirar os filmes, mas podemos vé-los e ouvi-los. O espago no cinema é reduzido a

imagem e ao som.

“a intrinseca espacialidade da representacao filmica™*

Podemos aferir que a arquitectura faz o filme. Num filme cada evento e a sua
respectiva organizacao sdao moldados em funcdo dos espagos e das suas relacdes
espaciais. Os filmes estruturam-se a partir da ideia da deslocagado sucessiva de um
espago para outro.

No cinema, tanto é usado o ambiente pré-existente, como pode ser construido
de raiz. Na primeira situacdo, o espaco arquitecténico é gravado directamente. Na
segunda situacao, a representacdo do espacgo € criado de forma diferente, modelo que
na verdade pertence a arquitectura por direito préprio (propriedade inerente a
arquitectura enquanto pratica). Depois do projecto em papel passa-se a
execucgao/construgdo e, em seguida, é registado (a representagdo da representacao).
Cidades inteiras sao reconstruidas por modelagdo, por exemplo, em Praga, Philip
Koufman em “A Insustentavel Leveza do Ser” (1988), baseado no romance de Milan
Kundera, ou o caso de Zivot je cudo “A Vida é um Milagre” (2004), de Emir Kusturika
que ganhou o prestigiado prémio de Arquitectura Philippe Rotthier 2005, pela
reconstrucdo da sua cidade natal na Bésnia. Quando o ambiente real é utilizado, o

espacgo arquitectonico € directamente representado, e quando nao €, esta-se perante

uma dupla representacéo.

Fig. 11 e 12- Fotograma de “A Insustentavel leveza do Ser” (2004). Philip Koufman. Praga “reconstruida” cenograficamente para o

= .

[ S —_—

efeito.

Sendo a representacdo do espago arquitectonico essencialmente uma

interpretacao do espago, a luz é sempre utilizada em conjunto com os elementos
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Fig. 13 e 14- Zivot je cudo / “A Vida é um Milagre” (2004) de Emir Kusturika. A Cidade Natal do realizador reconstruida para o filme.

arquitecténicos. No entanto, o recurso a elementos arquitecténicos nao é o Unico meio
de criagdo ou de definigdo do espago. A luz pode ser utilizada para a definicdo do
espaco, tanto no cinema como na arquitectura. Os filmes de Lars von Trier, — Dog Ville
(2003) e de Derek Jarman, Wittgenstein (1993), citados anteriormente, s&o um bom
exemplo. Nao existem (ou sa@o praticamente inexistentes) os elementos arquitecténicos
que cercam O espago, embora este continue a existir. A luz, na escuriddo ou na

indefinicdo do horizonte define o espago.

Fig. 15 - Wittgenstein (1993), de Derek Jarman. Fig. 16 - Wittgenstein (1993), de Derek Jarman.

A Continuidade Filmica / Dissolucao — Descontinuidade / Corte

“A story should have a beginning, a middle, and an end... but not necessarily in
that order”

A célebre frase de Jean-Luc Godard aplica-se sem problema a arquitectura,
quando nos referimos a um elemento comum a todos os processos artisticos, como € o
caso da técnica da montagem. O segredo do cinema reside na montagem. Cenas que
sao filmadas em espacos, tempos e condigdes totalmente diferentes podem ser
justapostos através da montagem. Cada cena do filme pode ser editada de maneira
diferente. Gul Kagmaz Erk, em Architecture in Cinema, refere Dziga Vertov pela sua

citacdo: “De uma pessoa eu aproveito as maos do mais forte e mais habil, a partir de
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outra eu aproveito as pernas mais rapidas e tonificadas, a partir de uma terceira,
aproveito a cabeca mais bonita e expressiva - e através da montagem crio um novo e

homem perfeito”. Muitos dos realizadores criam novas realidades espaciais atraves da

“montagem espacial.”

Fig. 17- Chelovk s Kinoapparatom/O Homem da Camara de Filmar (1929). Dziga Vertov. Compilagdo de varios fotogramas do filme.

Na arquitectura, enquanto Frank Lloyd Wright “dissolvia e encadeava™ os

espacgos entre si, atenuando a transicdo, Mies van der Rohe, “O solitario cagador da

verdade” “cortava™

a cena abruptamente. Esta dissolucao/continuidade e este
corte/descontinuidade correspondem as diferentes formas com que se estruturam os
eventos arquitecténicos e cinematograficos e que nos levam a ter diferentes

percepcoes.

Fig. 18 - Pav. Alem&do em Barcelona (1929). M. van der Rohe. Fig. 19 - Guggenheim (1959). Nova lorque, de F.L. Right.

E comum encontrarmos este tipo de abordagem cinematografica na arquitectura
de arquitectos como Rem Koolhaas ou Jean Nouvel, em que o ultimo, a propésito do
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tema, diz: “Nessa continua relacdo plano/sequéncia que um edificio é, o arquitecto
trabalha com cortes e montagens, molduras e aberturas. Eu gosto de trabalhar o espago
em termos da sua espessura. Assim, a imposicdo de diferentes ecras, planos lidos de

pontos de passagem obrigatdria, sdo uma constante do meu trabalho.”

Fig. 20- Louvre em Abu Dhabi (2007), de J. Nouvel. Fig. 21- Filarmdnica de Paris (2012), de Jean Nouvel.

“Arquitectura: Musica petrificada” (Goethe)

O espago arquitectonico é continuo por definigdo. Quando a camara regista o
espaco, também este se torna continuo. Imagens e edigdo geram significados num
filme. A utilizacdo das mesmas imagens na montagem pode derivar em diferentes
significados. Quando diferentes espacos, tempo e planos sao integrados através da
edicao, quebra-se a continuidade. O espacgo cinematografico € descontinuo por causa
das elipses temporais (passar por cima de / tempo de corte, criagdo de vazios.
Mudangas no tempo e na realidade também afectam o significado do espago. Segundo
Jodo Mario Grilo, esta figura é extremamente importante no découpage classico, na
criagdo do suspense:

“Na vida real tempo e espaco sdo continuos. O mesmo ndo acontece no filme. O
periodo de tempo que esta a ser fotografado pode ser interrompido a qualquer
momento. Uma cena pode ser imediatamente seguida por outra que ocorre num
momento totalmente diferente. E a continuidade do espaco pode ser dividida da mesma

maneira.”

No entanto, é na “mudanca de plano ou raccord,™°

gue se encontra a chave da
montagem. E nesse momento que devemos escolher o0 modo como vamos colocar em
dialogo as varias cenas ou 0s varios espagos, o que implica uma ordem mas nao
necessariamente uma hierarquia, ou uma sequéncia temporal légica, como acontece

em filmes como Pulp Fiction (1994), de Quentin Tarantino. Em arquitectura, esta
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problematica € visivel no raumplan definido por Adolf Loos ou em certas experiéncias de
Bernard Tschumi, que defende que o significado de uma sequéncia espacial, e
consequente, impacto no observador, pode ser alterado pela inclusdo de um novo
espaco, tracando um paralelo com a experiéncia do teérico de cinema Kuleshov,"
concluindo-se que, a expressao do actor € interpretada de acordo com a situacao
anterior. E também nesta base que reside muita da genialidade dos filmes de Hitchcock.
Como referiu Jacques Herzog, “...nos filmes de Hitchcock tudo é tdo normal; depois, de
repente, ha profundidade. Mesmo as coisas normais podem ser novas.”*? Este é
também, em certa medida, o mundo de David Lynch em filmes como Blue Velvet (1986),

que ficou conhecido pela maxima “It’s a strange world.”

Fig. 22 - Casa Miiller (1909) e o Raumplan de Adolf Loos.
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Cinema e Memoéria

Nem o cinema, nem a memoria estdo limitados por questdes espaciais ou
temporais. Ambos sao fragmentados, descontinuos e mdéveis. Ambos deambulam de
um espago para outro, sem precisar ter em conta a distancia. Nao importa se € um
espaco real, ou “imaginario”. Em Persona (1966), Ingmar Bergman explora essa
propriedade e ndo define os espagos (anti-representacao do espago), e em Brazil
(1985), de Terry Gilliam nao se sabe em que cidade se desenrola a histéria, sendo,

essencialmente, um “state of mind!”

Fig. 23, 24, 25 e 26 — Fotogramas de Brazil (1985), de Terry Gilliam.

Tanto o cinema como a memdria, saltam entre diferentes épocas, seja em
relagéo ao futuro como em relagdo ao passado. Movem-se no tempo do presente para o
futuro, do futuro para o passado, do “real” ao “imaginario,” sem limites geograficos.
Reconstroem o passado e constroem o futuro. Usando esta propriedade do cinema,
Quentin Tarantino em Pulp Fiction (1994) e Milcho Manchevski em Before the Rain
(1994) vao um passo além e criam uma nova estrutura temporal; passando a parte
central do filme para o fim (uma das personagens principais que ja morreu reaparece) e
0 segundo, pela edicao de uma estrutura mais complexa, fazendo com que a plateia se
perca no tempo.
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O cinema e a memoria atribuem pensamentos, lembrangas, e imagens
igualmente como na realidade. Em Belle de Jour, de Luis Buriuel (1967), e imagens de
Robert Altman (1972), o publico é incapaz de entender o que € real e 0 que € sonho ou
fantasia, assim como, em Shutter Island (2010), o mais recente filme de Martin

Fig. 27- Before the Rain (1994), de M. Manchevski. Fig. 28- Pulp Fiction (1994), de Quenti Tarantino.

Scorcesse, o realizador leva-nos a acreditar na historia até quase ao final e, no
epilogo mostra-nos uma outra, a verdadeira, perdendo-nos completamente no tempo. O
mesmo acontece com o enredo do filme Existenz (1999), de David Cronemberg,
baseado na confusdo entre realidade e realidade-virtual. As personagens entram e
saem de um jogo de video chamado Existenz, tédo real que se poderia designar quase-
organico. O jogo ndo tem qualquer objectivo final, mas a sua dimensao quase real é téao
fascinante que atrai qualquer pessoa que o experimente. Os jogadores sdo conectados
ao mundo virtual do jogo através de uma estranha consola que esta ligada ao seu
sistema nervoso por um “bio-portal” aberto no fundo das suas costas (ideia aproveitada
mais tarde pela triologia Matrix). Quando, por fim, parece que as personagens
regressaram a realidade, a pergunta “ainda estamos no jogo?” deixa o espectador na
duvida sobre o que € a realidade e, até que ponto, esta ndo pode ser confundida com o
virtual (ou vice-versa). A verdade é que o efeito do filme é precisamente esse: provocar
a reflexdo sobre se é possivel uma verdadeira distingdo entre o real e o virtual numa
altura em que estes dois mundos estdo completamente interligados. E ébvio que no

filme se trata de uma época bem mais avancada, em que o conceito de “maquinas-

humanas” € uma realidade; no entanto, este € um debate bastante actual, virtual ndo é
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Fig. 29, 30, 31, 32- Fotogramas de Existenz (1999), de David Cronemberg.

uma mera ficgdo. Basta 0 acesso a internet ou a um jogo de video para se entrar num
outro mundo. O mais interessante a reter do filme é o poder de atrac¢do, que a
realidade virtual provoca, funcionando como uma espécie de fuga a vida real mas,

também, as complicagdes que dai podem vir.

Arquitectura e a Historia

Por outro lado, existe uma semelhanca entre a arquitectura e a historia. A
histéria ndo funciona como a memaria, com saltos de um espacgo para outro, de vez em
quando, a partir do “real” para o “imaginario”. Tanto a arquitectura como a histéria
exigem continuidade, quando espago e tempo estdo em causa. Arquitectura e a histéria
sao “coisas” reais, estaticas, continuas e imoveis, enquanto O cinema e a memdria

podem adquirir propriedades “hipertextuais” ou de “trainspotting.”

Movimento de Camara

O movimento € uma caracteristica basica do cinema, muitas vezes designado de
“moving pictures.” Os filmes sao feitos de uma série de imagens individuais chamadas
fotogramas. Quando as imagens sao projectadas de forma rapida e sucessiva, 0
espectador tem a ilusdo de que ha movimento. O movimento da camara no espaco &

especialmente importante no cinema.
Devem distinguir-se dois movimentos de camara:

1. O travelling, que consiste na deslocagdo da camara em que permanece
constante o angulo entre o eixo Optico e a trajectéria do deslocamento (a
deslocacao pode ser lateral, a frente, atras ou Optico —a zoom-, em que a
camara nao se aproxima do objecto, mas é este que “cresce” dentro da
imagem). Exemplos: O acompanhamento da cdmara por cima de Travis Bickle
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(De Niro), em TaxiDriver (1976), de Martin Scorcese, no momento do tiroteio
onde o filme atinge o climax, ou um zoom in / out que o olho humano néo
consegue alcangar como no final de The Passion of the Christ/Paixao de Cristo
(2004), de Mel Gibson quando a camara “ascende a Deus” e depois acompanha
a lagrima, que provoca um tremor de terra, simbolo da Sua revolta pela
crucificacdo e morte do filho Jesus Cristo (Yeshua).

2. A panoramica, que consiste numa rotagdo da camara em torno do seu eixo
vertical e horizontal. Na maior parte dos casos, estes dois movimentos sao
combinados: travelling a frente, com panoramica a direita de x graus. Exemplos:
O movimento circular em torno da mesa de Jules et Jim (1962), de Frangois
Truffaut.

“Diferentes tipos de movimentos de cdmara criam diferentes concepgdes de espaco.”®

Fig. 33 e 34 - A paixdo de Cristo (2004) — Imagem da “Lagrima de Deus” a cair durante a crucificagdo de Cristo.

Jogar com a velocidade do movimento no cinema, tal como optar pelo
movimento lento ou rdpido, o congelamento da cena ou o movimento invertido, da a
possibilidade ao realizador de criar uma nova realidade. Jean-Luc Godard, em A Bout
de Souffle cria diferentes ritmos. Nos espagos privados o ritmo € normal, mas o dos
espacos publicos (a vida moderna) € mais rapido. Todos esses movimentos acontecem
num espacgo novo, designado de espago cinematografico. Enquanto na arquitectura sao
as pessoas que se deslocam num espago que é estatico, no cinema, ao invés, é a
representagao que se desloca enquanto os espectadores se mantém estaticos. Assim, e
citando Joao Mario Grilo “a imagem cinematogréafica torna-se, por via do movimento que

ela prépria concebe, uma imagem verdadeiramente cinematogréfica™*

0 que permite a
arquitectura estética representada no cinema a aquisicao de movimento, através de um
grande dinamismo quando representada na tela. Nao é por acaso que as duas
metaforas estéticas do Modernismo, Scene and screen, sdo vocabulos herdados do
cinema. A arquitectura e o cinema construiram, conjuntamente, o inicio da
modernidade, definindo-lhe os principios, e reflectindo o seu olhar sobre o mundo. Le
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Corbusier teve sempre um discurso cinematografico. O movimento e a introdugao do
tempo como quarta dimensdo do espaco sdo considerados a verdadeira fonte criativa
do Modernismo. Os olhos modernos movem-se, tal como a camara de filmar, deslizando

por imagens que se sucedem. Com Le Corbusier, a opacidade das paredes foi

substituida pela transparéncia dos panos de vidro.

Fig. 35 - Playtime / Vida moderna (1967), de Jacques Tati — Cena do Sr. Hulot a espera no edificio.

As janelas deixaram de ser aberturas na parede — tornaram-se ecras de cinema
que emolduram, com precisdo, a paisagem. Escolhe-se a cena e a moldura, e
escolhem-se as vistas que definem o espaco interior. Vejamos o caso do architectural
promenade de Le Corbusier, que nao € mais do que o correspondente arquitectonico da
camara de filmar. Na fachada principal da casa Hélio Sousa, em Setubal projectada por
Santiago podemos observar a preocupagao do arquitecto com o enquadramento da
arquitectura com a paisagem envolvente. Santiago tira partido das duas situacoes,
através do jogo entre cheios e vazios (positivo, negativo). O cheio corresponde ao

Fig 36, 37 — “Casa Hélio” em Setubal (2000), de Miguel Santiago.
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edificado e o vazio ao lugar de estacionamento coberto, que enquadra a paisagem
como pano de fundo.

Profundidade de Campo e a actualidade da perspectiva

A Perspectiva

Fig. 38 - Maquina perspéctica de Albrecht Durer.

A perspectiva €, como sabemos, uma técnica de representacdo pictorica
estabelecida durante a renascenca e, particularmente, no Quattrocento. De acordo com
a maquina perspéctica de Albrecht Direr (1471-1528), entendemos por perspectiva a
projeccdo numa superficie bidimensional de um fenémeno tridimensional. Uma forma de
representar na superficie de desenho e pintura a percepgéo do mundo que nos rodeia,
fiel ao nosso olhar. Esta nocdo baseia-se num artificio: imaginar que os raios de luz
convergem todos para um ponto distante, no horizonte. Como Grilo afirma, “Nada disto
levantaria qualquer problema se esta perspectiva...”, a do cinema “...fosse natural.” O
que esta aqui subjacente é a existéncia de dois tipos de perspectivas distintas:

1. Perspectiva naturalis, resultado da éptica — e nao artificial.
2. Perspectiva artificialis, produto de uma razdo matemdtica e de uma cultura

socialmente determinada.
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Entre as distingdes citadas, a distancia técnica é minima, ao passo que a distancia e
as implicagbes culturais sdo gigantescas. A evolucao do conceito baseou-se sempre
nas descobertas precedentes. Os antigos egipcios conheciam algumas nocbes de
perspectiva mas ndo as utilizavam. A sua forma de representar o real baseava-se no
simbolismo. Os antigos gregos foram os primeiros a estruturar no¢des de perspectiva,
que chegaram a nés através de coOpias romanas. Os artistas medievais comegcaram a

procurar um realismo mais fiel nas suas obras.

Enquanto a perspectiva naturalis, saida da Optica antiga, se preocupava com a
definicdo das regras “para bem olhar as coisas”, a perspectiva artificialis, cédigo e
convengdo cultural, estabelecia as regras e formas como as coisas devem estar
dispostas para serem “bem olhadas.” O arquitecto renascentista Filippo Brunelleschi
estabeleceu, pela primeira vez, as leis geométricas da perspectiva. Para as demonstrar,
pintou um quadro que visto ao espelho, através de um orificio, surpreendeu os seus
contemporaneos com o realismo da imagem. Permitia ver, de um ponto especifico, o
Baptistério de S. Giovanni, em Florenga, tal e qual como era na realidade. Do ponto de
vista exclusivamente técnico, para além das maiores ou menores variagoes sofridas
pelo sistema perspéctico, o principio baseia-se essencialmente na conjugacao de dois
grandes factores:

1. A colocacao da linha do horizonte ao nivel dos olhos.

2. A convergéncia das linhas de fuga num ponto geometricamente coincidente com

a projeccao.

A perspectiva monocular ou artificialis dominou a histéria da representacéo ocidental
do século XV ao século XIX. Leonardo da Vinci com o estudo para A Anunciagéo, e O
Flagelo de Cristo, de Piero della Francesca, ou o Casal Arnolfini de Van Eyck, sdo bons
exemplos da nova forma de ver e representar o mundo, onde € notdria a identificacao

do ponto de fuga.

Os pintores procuraram adaptar a visdo geométrica da perspectiva, cada vez mais
elaborada, cujas regras foram sendo constantemente redefinidas. As projec¢des
distorcidas alteram a perspectiva dos objectos, que sé sao vistos correctamente de um
ponto, e reinventadas como no caso do impressionismo de Edgar Degas, ou no cubismo
de Juan Gris com a Paisagem de Ceret.
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Podemos considerar existirem semelhancas entre a camara do cinema e a
camara da perspectiva linear. O olho humano achata a imagem vista na curvatura da

retina, enquanto a cAmara faz o mesmo, mas sobre uma superficie plana da tela.

Fig. 39 — Casal Alfornini. Van Eyck (1390 - 1441). Fig 40 — A 12 Bailarina, de Degas (1834-1917).

Profundidade

O cinema comprime o0 espago. (Os desenhos de arquitectura em papel ou no
computador também podem ser chamados de imagens comprimidas). No espago tudo é
comprimido, e depois sobreposto a uma superficie plana que é a tela. A ideia de
compressao estd muito ligada ao conceito de “dimensao”. Trata-se da transferéncia do
espaco da tridimensionalidade para a bidimensionalidade. O espago cinematografico
compoe-se de limites e compressdes, duas dimensdes de reflexdo sobre o espaco
arquitectonico. Nao existe a terceira dimenséo, ou seja, a profundidade. Assim, o

espaco, de arquitectura que € tridimensional e fisicamente estatico, torna-se

bidimensional e dindmico no cinema.

O “Tempo Flutuante” do Cinema e o Tempo Real da Arquitectura

Na arquitectura, o espaco é influente no momento da criagdo. Nao é tempo mas
espaco o que se projecta. A mudangca no tempo descreve o espago. O espago €
representado na deslocacdo de um momento para o outro no tempo. O espacgo
arquitecténico é estatico mas ganha dinamismo com o fluxo do “verdadeiro” tempo. No
cinema, por outro lado, o tempo € influente na decisdo do espago. Tempo e espago sao
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concebidos no cinema, mas € o espago cinematografico que controla o tempo. Aqui o
tempo é representado pela passagem de um ponto a outro no espacgo. Sobre “os temas
da compressao tempo — espago”, Gul Kagmaz Erk em Architecture in Cinema cita David
Harvey que diz:

“De todas as formas de arte, o cinema, é talvez, o que maior capacidade
apresenta (e de forma instrutiva) para lidar com temas ligados ao entrelagcado do espaco
e do tempo. A utilizacdo de imagens em série, e a habilidade para cortar para tras e
para frente através do espacgo e do tempo, liberta-o de muitas das normais limitagées,
mesmo que seja, em Ultima analise, um espectaculo projectado dentro de um espago

fechado numa tela sem profundidade.”

7

O espaco arquitecténico é tridimensional, enquanto o cinema tem duas
dimensdes espaciais e uma dimensao temporal. De facto, durante as décadas de 80 e
90, os realizadores adquiriram uma maior consciéncia da relacdo entre os conceitos
tempo e movimento, como se o primeiro se tivesse convertido numa dimenséo espacial.
Filmes como Dark City/Cidade Misteriosa (1998), de Proyas, ou Matrix (1999), dos
irmaos Wachowski, entre outros, sdo a prova disso. No fluxo normal de tempo, o
“cinema” é alterado em alguns dos seus aspectos. O tempo € reduzido através da
compressao, tais como “fast-motion”, ou reticéncias. Nas reticéncias, algumas partes da
cena sao omitidas (descontinuidade de tempo). O tempo € expandido através da
dilatagdo, como uma cena em camara lenta, por sobreposi¢ao ou insergao. Na insergao,
a cena é cortada para outra cena, que por sua vez é também cortada. Na repeticédo do

tempo, a mesma cena é mostrada mais de uma vez.

Podemos tentar arriscar e afirmar que, no que toca as questées do tempo, a
relag@o entre arquitectura e cinema estabelece-se pelo seguinte paralelismo:

Na arquitectura existem pelo menos os seguintes tempos:

1. O tempo de projecto e construgédo (quando ha construgéo);

2. O tempo representado atraveés das referéncias a histéria e tradi¢éo;
3. Otempo em que a arquitectura é experimentada pelo utilizador.

No cinema, parece-nos haver também trés “tempos”:

1. O tempo de realizagédo e producgéao;

2. O tempo representado no filme através do espago, arquitectura, objectos, aderecos;
3. Otempo em que o filme é visionado nas salas de cinema.
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Em Blade Runner, de Ridley Scott (1982), as relagdes temporais estabelecidas sdo
bastante complexas: Androids Dream of Electric Sheep, Philip K. Dick, nome original do
livro que originou o filme, foi escrito em 1968. E um romance de ficcdo cientifica que
representa o ano de 1992. Blade Runner foi flmado em 1982 e representa o ano de
2019. Concluimos daqui que o0 momento importante na arquitectura € o momento da

concepgao, enquanto no cinema é o representado no filme.

-

Fig. 41 - Blade Runner (1982), de Ridley Scott. Vista geral da paisagem urbana da cidade de LA em 2019.

Ha no entanto, alguns realizadores que usam a nog¢dao de tempo de forma
diferente, como o caso Eau de La Vie (1994), de Simon Baré e de Orphée (Orfeu)
(1950), de Jean Cocteau que nao representam qualquer momento. O espago, 0
vestuario, os dialogos nao conferem qualquer significado sobre o tempo que os filmes
representam. Isto pode ser considerado como o caracter de atemporalidade ou de anti-

representagdo do tempo no cinema.

Fig. 42 - Orphée/Orfeu (1950), de Jean Cocteau. Fig. 43 - Orphée/Orfeu (1950), de Jean Cocteau.
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A Experiencia do Espaco

Marcel Martin no livro intitulado de “A Linguagem Cinematografica” (tradugéo de
Lauro Antdnio) comega por definir o conceito de espago fazendo referéncia a um
célebre texto do historiador de arte e ensaista francés Elie Faure (1873-1937), intitulado
Introduction a La Mystique du Cinéma, onde diz que o cinema “faz da duragdo uma
dimensé&o do espago”. Martin refere ainda o titulo “Le Cinema, L’Art de L’Espace” de um
artigo de 1948, editado na Revue du Cinema, n®14, pelo realizador, professor e critico
de cinema Francés Jean-Marie Maurice Schérer (Eric Rohmer) (figura de relevo da
Nouvelle Vague do cinema francés do poés-guerra e também colaborador no jornal
cinematografico francés Cahiers du cinema), onde exprimiu a ideia de que “0 espaco
parece ser de facto, a forma geral de sensibilidade que lhe é a mais essencial, na
medida que o cinema é uma arte do olhar’. Como Martin afirma e bem, estamos perante
“dois testemunhos que tendem a afirmar a primazia do espago numa definicdo da
especificidade da arte do filme”. Martin cita ainda O realizador e te6rico do cinema Jean
Epstein (1897-1953) que escreveu em 1947, no seu livro Le Cinéma du Diable, “Jamais
antes do cinema, a nossa imaginagao fora arrastada para um exercicio tdo acrobatico
da representacdo do espago como aquele a que os filmes nos obrigam, em que se
sucedem incessantemente, grandes planos e planos longos, imagens em picado e
contra-picado, normais e obliquas, segundo todos os raios da esfera”.

Podemos pensar que na arquitectura apenas o espaco é projectado, enquanto
no cinema tanto o espago como a experiéncia espacial sdo projectados. De facto,
quando percorremos e observamos um espago fisico, cabe-nos a noés o livre arbitrio de
escolher a direccdo a tomar, sentindo e vivendo a arquitectura sempre de forma
diferente. Ao invés, o espectador de cinema é condicionado a seguir a rota dada.
Podemos afirmar, que nos dois casos propdem-se uma realidade onde a imaginagéao
tem como funcgao preencher as lacunas (o que fica por ver). O elemento de controlo é a
principal diferenca entre as artes, o que permite, no caso do cinema, que o realizador
mostre o espago de maneira diferente (como |lhe é mais conveniente) do que é

realmente.

Escusado sera dizer que o espago € vivido tanto na vida real como no cinema;
no entanto, a arquitectura apresenta mais possibilidades, ao passo que o cinema
apenas tem uma forma de experimentar o espaco, ou seja, 0 espaco representado no
filme. Na arquitectura, 0 homem esta no espaco, experimenta 0 espago sem mediacao,

observa o espacgo enquanto espaco. No cinema, ha inevitavelmente uma camara entre o
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espacgo e o0 espectador, que vé o espago cinematografico, apenas como parte do filme,
onde o espacgo pode ganhar novo sentido ou novos significados.

Resumindo, o espago arquitectbnico é continuo enquanto o espago
cinematografico ndo é descontinuo (que é diferente de dizermos descontinuo) O filme
muda entre espagos através da montagem podendo dar-nos uma outra percepgao do
espago, mas nem por isso menos verdadeira, apenas uma outra. Na arquitectura o
observador move-se no espaco, imével, estatico, enquanto no espago cinematografico o
espectador ndo estd em movimento (que € diferente de dizermos parado). O espaco
arquitectonico é tri-dimensional, enquanto o espacgo cinematografico € bidimensional. Na
arquitectura, o olho humano funciona como observador, enquanto no cinema é a
camara de filmar quem observa. O tempo no cinema é diferente do tempo real que
muda, que se expande, que se repete. Uma vez que existe um vinculo muito forte entre
tempo e espacgo, as diferentes personagens do cinema e os tempos 'verdadeiros'
influenciam o espago na arquitectura e no cinema. A iluminagdo € um elemento
significativo em ambos. O espaco arquitectonico é vivido sem mediacdo, ao passo que o
espaco cinematografico é experimentado indirectamente. A experiéncia espacial do
observador ndo é da autoria do arquitecto, enquanto no cinema, s6 ha uma maneira de
experimentar o espago, que € totalmente projectado e controlado. Entretanto, o espago
arquitectonico € concreto, estavel, dindmico e inactivo enquanto 0 espago

cinematografico é mutavel, e activo.

O espaco é transformado em cinema. A representacdo cinematografica toma o
lugar do espaco arquitectonico. Cidades como, Paris, Nova lorque, Praga, Berlim ou Los
Angeles sao cidades com experiéncia nas representagdes cinematograficas. Lisboa tem
sido também alvo de atengéo de realizadores como Wim Wenders, em Lisbon Story /
Viagem a Lisboa (1994), ou do suigo Alain Tuner em White City / Cidade Branca (1983),
O filme que mais encarna a catalepsia da cidade, onde os morros e vielas que delimitam
a cidade servem de asilo a um marinheiro esgotado que repentinamente abandona o

seu navio, e comega a filmar as panoramicas da cidade iluminada.

Fig. 44 - White City/A Cidade Branca (1993), de Alain Tuner. Fig. 45 - Lisbon Story/Viagem a Lisboa (1994), de Wim Wenders.
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Giuliana Bruno, em streetwalking on a Ruined Map: Cultural Theory and City
Films of Elvira Notari, refere Paulette Singley que diz que “o espaco da cidade formou
um componente integral do filme, enquanto o espaco no cinema, reformou, ao mesmo

tempo a cidade.”
O Enquadramento do Espaco no Cinema

O primeiro grande conceito respeitante ao estabelecimento da continuidade
filmica é o conceito de tempo,'? como pudemos verificar anteriormente, frequentemente
assimilado as nogbes de angulo e de enquadramento, onde a diferenga se estabelece
sobretudo de utilizagao.

O enquadramento tem um papel importante na representagdo do espago e da
arquitectura no cinema. A arquitectura geralmente tem um contexto. Edificios e
componentes existem num contexto fisico. A arquitectura esta vinculada a um local, é
imével. O contexto afecta a percepgao do edificio. O mesmo edificio em regides ou

cidades diferentes ndo seria 0 mesmo, assim como as cidades sem os seus icones.

O filésofo americano Noel Carroll afirma que “0 uso do enquadramento, como
convengdo, enfatiza a descontinuidade do sujeito da representagdo relativamente ao
ambiente fisico adjacente.”® Quando algo estd enquadrado separou-se de seu
contexto. Esta descolagem pode ser utilizada como uma ferramenta para criar novos
significados, como é o caso do cinema. Deleuze diz-nos que “o0 plano garante uma
desterritorializagdo da imagem”. Nao é o espago na sua totalidade, mas a parte
enquadrada que € representado no filme. De facto, “diz-se que um personagem entra ou
sal de campo (neste ou naquele momento, pela direita ou pela esquerda), sempre que
ele se movimenta para essa direccdo dos bordos do enquadramento ou que o
movimento de cdmara o subtrai ao contetdo da imagem.”* O que esta aqui subjacente
€ a nocao de campo, ou seja, “a porcdo de espaco imaginario contido no interior do

enquadramento.”

Molduras diferentes séo reunidas e um novo contexto arquitectonico é criado. O
cinema descontextualiza o espago arquitecténico através do enquadramento, re-
contextualizando-o a partir da montagem, produzindo assim uma nova realidade. O
espaco é delimitado por uma moldura, umas vezes fisica, outras vezes abstracta. No
cinema, a arquitectura é moldada, limitada, achatada. A camara regista o espago como

duas dimensdes reflexivas emolduradas, em superficies planas.
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O Enquadramento do Espaco na Arquitectura

O enquadramento € um conceito basico do cinema que da forma a sua pratica e
teoria, em que a produgao cinematografica se baseia. A criacdo de espago no cinema é
um processo de elaboracao que leva também a analise de filmes. Da mesma forma que
0 cinema, a arquitectura pode ser abordada a partir de uma perspectiva baseada no
conceito do enquadramento. O edificio como objecto da arquitectura € composto de
espaco e de elementos arquitectdnicos que emolduram esse espago. O quadro e o
espaco ndao podem ser separados na arquitectura. O quadro da forma ao espaco,
definindo-o como um recipiente e, por sua vez, 0 espac¢o, como contentor, toma a forma
da embalagem. O espaco arquitectonico € um vazio emoldurado. E o volume fisico,
dentro e fora dos edificios. O quadro na arquitectura é composto pelas paredes, pelo
tecto, o piso e para com o espaco interior, bem como os edificios e 0s espacgos verdes
para com o espaco urbano. O quadro define o espaco arquitecténico, tanto fisicamente
(forma) como de um modo abstracto (limite). Os quadros arquitecténicos, tanto podem
ser bidimensionais (pavimento, porta, parede, tectos, janelas) como tridimensionais
(sala, quarto, cozinha, corredor, etc). Normalmente sdo estaticos e imdveis. Ha quadros
dentro de quadros: no dominio da arquitectura, uma sala é delimitada por uma moldura
que esta dentro de uma grande armacao, o edificio. Nas ruas da cidade, as pragas
estao enquadrados e definidos pelos edificios.

Em Architecture in Cinema, Erk cita Deleuze, quando este observa que “ha
muitos quadros diferentes na armacgado. Portas, janelas, vidros de bilheteira, clarabdias,
janelas do carro, espelhos, séao todos os quadros no quadro.”

Um filme ndo mostra tudo, seleccionando uma parte do espaco arquitectonico,
que é registado pela camara, onde todas as condi¢cdes espaciais, como a cor, aluz e a
distancia estao sob controlo. O que esta por tras da estrutura cinematogréfica definida
pela camara esta fora de campo'® (contra-campo), ou do espaco da tela, constituindo
um mistério, algo que interrogamos e tentamos adivinhar. Um filme é, em sintese, uma
coleccao de imagens seleccionadas sobre o espago emoldurado, enquanto, na vida
real, vivemos dentro dos quadros de espagos arquitectonicos, em todas as condigdes e
em quaisquer circunstancias. O que esta por tras da estrutura arquitecténica, é ainda
arquitectura, ou seja, um outro espaco - interior ou exterior, como € o espaco urbano.
Um dos gestos mais determinantes na Villa Savoye (1928), de Le Corbusie é o imenso
travelling que se inicia na entrada da propriedade e s6 termina na abertura do painel do
terrago, depois de se contornar a casa e subir a rampa interior.
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Fig. 46, 47 - Vista interior da Villa Savoye (1928-1929), de Le Corbusier.

Rope / A Corda (1948), de Alfred Hitchcock, com a sua acg¢ao continua e unica, é
um obvio equivalente cinematografico, ou mesmo, o caso do menino que percorre 0s
corredores do hotel aceleradamente de triciclo, em The Shinning (1980), de Kubrick.
Podemos arriscar que o0 espaco de enquadramento no cinema é uma forma de
selecgao, abstracgao e de reducdo, enquanto a definigdo de espago na arquitectura é
uma forma de limitacdo, formalizagdo e materializacdo. Paradoxalmente, o espago no
cinema, quando enquadrado, € descontextualizado; porém, quando enquadrado na
arquitectura, é contextualizado.

Enquadramento do Espaco

Cinema Selecgao Abstracgao Redugao Descontextualizagédo

Arquitectura Limitagao Materializagao Formalizagéo Contextualizagdo

=

Fig. 48, 49 - The Shining (1980), Stanley Kubrick. Cena que mostra o travelling da cdmara com o menino a percorrer o corredor do hotel

no carrinho.

O Simbdlico arquitectonico no Cinema

Nas paginas anteriores, descrevemos a representacdo e a transformacédo do
espaco arquitecténico no cinema, sendo esse um dos aspectos do tema sobre
arquitectura no cinema. O outro, relaciona-se com a ideia do lugar e a fungao do espago
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no cinema. O realizador tenta conferir um determinado sentido através da narrativa,
partihando as suas ideias com o publico, ndo sé através do recurso a certos e
determinados elementos visuais, como é o espaco, mas também auditivos, o que
significa que o espago arquitectonico funciona no cinema como uma ferramenta audio-

visual para transmitir um determinado significado no filme.

Como vimos anteriormente, independentemente do filme em questédo, a accao
decorre sempre num determinado espaco, onde as personagens vao e vém, ou
permanecem fixas no espago. Estamos agora em condi¢des de perguntar, afinal qual a
funcdo ou para que servem esses espacos? A qual podemos responder, dizendo que as
formas arquitectonicas simbolizam, talvez véarios aspectos cinematograficos, assim
como as personagens, a sociedade, ou a passagem do tempo. Para podermos
compreender e definir melhor o conceito de simbolo, o melhor é estabelecermos a
diferenca entre representagéo e simbolo: Tanto o simbolo, como a representagao, tém a
sua prépria realidade, independente do que cada um simboliza. A representacao, retrata
0 objecto representado enquanto o simbolo ndo incide sobre o simbolizado. O simbolo
nao é gerado a partir do simbolizado, nem possui as suas propriedades, sendo diferente
do que simboliza, fisica e conceptualmente. Assim, os simbolos emergem da relagéo
entre dois objectos independentes. Nessa relagdo, objecto e simbolo, determinam
estados, descrevem, delimitam e associam-se a outros. A célebre imagem do menino a
colocar o cravo no cano da G3 ficou na histéria como um simbolo da revolucao dos
cravos. Os dois elementos em conjunto remetem 0 nosso imaginario automaticamente
para o 25 de Abril. A rosa simboliza o amor, e a metralhadora a guerra. Nada acontece
se os simbolos trocarem de conceito. No entanto, ndo podemos passar a chamar a rosa

de metralhadora e o seu inverso.

O simbolismo arquitectdnico no cinema destaca-se por trazer para primeiro plano
os significados e as caracteristicas tipicas do espago. Para a “experiéncia” do
espectador ndao é necessario fornecer a totalidade do espacgo. Ele percebe a igreja
quando vé uma cruz, ou Lisboa quando vé a Torre de Belém, o Mosteiro dos Jerénimos
ou a Ponte sobre o Tejo na tela. Da mesma forma, um espago, ou uma parte desse
espaco, simboliza um evento ou um estado de espirito, como aconteceu durante a
Nouvelle Vague em filmes como Alphaville (1965) ou 2 ou 3 Choses que sais d’Elle
(1967), ambos de Godard e que teremos oportunidade de abordar mais a frente em
pormenor (ver capitulo 3 sobre As cidades Cinematograficas dos Anos 60 e a Paisagem
Urbana, p. 99-104). O movimento da camara através de uma casa escura e vazia, cheia
de sons estranhos, utilizados para retratar o bandido, € um cliché a que os filmes de
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terror ndo resistem. No caso de Lang, utilizava frequentemente a arquitectura como
reforco da relacdo emocional dos personagens, exprimindo melhor a esséncia do
enredo. Por exemplo, em The secret Behind The Door / O segredo da Porta Fechada
(1948), as distor¢cdes dos cenarios e a opressao exercida sobre a mulher, reflectem o
medo a relagdo doentia com os diversos espacgos da casa. Lang tinha um especial gosto
pelas formas irregulares e os recantos nas possibilidades que isso lhe proporcionava.
Chegou a construir divisbes poligonais, como no caso de Scarlett Street / Almas
Perversas (1945), onde os espacos espelhados sdo utilizados acentuando a carga
dramatica da cena alta do filme — O assassinio. Em Das Cabinet das Dr. Caligari / O
Gabinete do Dr. Caligari (1929), de Robert Wiene, o papel da arquitectura é desde logo
evidenciado, através das ruas sinuosas, edificios com inclinagdes impossiveis, quartos
claustrofébicos e cenarios contorcidos, que criam uma imagem de grande instabilidade
psicoldgica. Estamos perante um ambiente surrealista, comparavel, a nosso ver, com a
atmosfera e universo criado em The Cell / A Cela (2000), realizado por Tarsem Singh,
pelas impossibilidades arquitectonicas que fazem lembrar os desenhos de Escher.

@ I

Fig. 50- Ed. Ginger & Fred, Praga, F. Gehry . Fig. 51 - Desenho de Escher. Fig. 52 - Almas Perversas (1945), de R. Wiene.

A Arquitectura torna-se um simbolo filmico. O espago feito de luz, sem paredes,
um tecto e um piso, mesmo em Wittgenstein (1993), Jarman simboliza o caminho do
filbsofo pensador. Existem algumas areas iluminadas na escuridao imensa, tanto do
espaco como da sua mente. Os espacgos indefinidos, mal definidos, que o publico nao
consegue “localizar” in Persona (1966) de Bergman, simbolizam o espirito das duas

mulheres.

Fig. 53 - in Persona (1966), de Ingmar Bergman. Fig. 54 - in Persona (1966), de Ingmar Bergman.
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O jardim do paraiso € o simbolo do poder em Metropolis (1926), de Lang. Em
Belle de Jour (1967), de Buriuel, a casa da mulher, a familia e o bordel simbolizam, tal
como o oculto, os dois lados da sociedade burguesa. Em Eau de la Vie, de Baré (1994),

0 menino esta deitado no aquario, como se estivesse no (tero da sua mae e, em Edipo

Fig. 55 - Metropolis (1929), de Fritz Lang. Fig. 56 - Metropolis (1929), de Fritz Lang.

(1967), de Pier Paolo Pasolini, a terra verde de Oedipus Rex, cercada de arvores
cercada de arvores que a camara grava em movimento circular também simboliza o

Utero.

Fig. 59 - Edipo (1967), de Pier Paolo Pasolini. Fig. 60- Edipo (1967), de Pier Paolo Pasolini.
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Diferenga entre o espago cinematografico do espago arquitecténico
ESPACO
Arquitectura Descricdo Cinema Descrigdo
Real - Objecto Representado - Ideia
Continuo O observador move-se no espa¢o Descontinuo O filme muda de espagos -
Montagem
Estatico O observador mantém-se
estatico
Tridimensional Bidimensional
O observador é o olho humano A Camara de filmar é
“quem” observa
Directo Vivido sem mediagdo Indirecto Experimentado através da
camara de filmar
Concreto/Tectoénico A experiéncia espacial ndo é da Activo A vivéncia do espago é
autoria do arquitecto totalmente projectada,
controlada
Estavel Mutavel
Limitado/confinado Pela moldura
Controlavel A direcgdo da experiéncia espacial Controlado Pela camara
é determinada pelo utilizador do
espago
TEMPO
Real Controlado / Causal
Continuo Continuo/Descontinuo
Mensuravel Expansivel/comprimido
Irrepetivel Repetivel
Duragdo Controldvel Pelo utilizador Duragdo controlada Pelo realizador
LUz
Real mas controlada Directa Irreal e artificial Simboliza estados de alma
ou indirecta
Orientada - Horizontal, A conjugacdo cria diferentes Manipulada Existéncia ou inexisténcia
Vertical, Diagonal ambientes e estados de alma. total de luz.
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Conceitos partilhados entre arquitectura e o cinema

Arte Representagdo Realidade Espago
Tempo Enquadramento Simbolos Continuidade
Movimento Dimensdo Profundidade Perspectiva
Experiéncia Luz Plano Montagem
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Notas:

1. O Arch Daily apresentou uma interessante entrevista com Lorcan O’Herlihy. As suas ideias sobre inovagdo em
arquitectura s@o particularmente estimulantes, referindo a necessidade de repensar a forma, o espago, a
materialidade e os parametros funcionais de um projecto, mesmo quando se trabalha perante fortes limitagdes
orgamentais. Interessante de ver, para além da entrevista é a pagina da LOHA.

2. BAEZA, Alberto Campo — a ideia construida. Casal de Cambra: Caleidoscépio, 2004. p. 35.

3. Gul Kagmaz Erc, é actualmente professora assistente na Faculdade de Artes Finais e design na Universidade de
Economia de Izmir. Estudou arquitectura na Universidade Técnica do Médio oriente e na Universidade Técnica de
Istambul, tendo leccionado na posteriormente na Universidade de Filadélfia e na Universidade de Tecnologia de
Delft.

4. Gul Kagmaz Erc refere a incidéncia de Frederic Jameson na “intrinseca espacialidade da representacao filmica’,
Em ERK, Gul Kagmaz — Architecture in Cinema: A Relation of Representation Based On Space. Koln: Lambert
Academic Publishing Ag & Co. KG, 2008. p 16.

5. ERK, Gul Kagmaz — Architecture in Cinema: A Relation of Representation Based On Space. Koln: Lambert
Academic Publishing Ag & Co. KG, 2008. p. 19.

6. Jodo Mario grilo define o encadeado, ou fundido-encadeado, como parte integrante do raccord, o processo através
do qual se dissolve a imagem do final de um plano sobre as primeiras imagens e plano seguinte, e por corte
simples, o processo de montagem que consiste na passagem directa de um plano para outro, por colagem simples
dos terminais dos fragmentos. Em GRILO, Jodo Mario - As Licoes do Cinema, Manual de Filmologia. Lisboa:
Edigcdes Colibri, FCSH da UNL, 12 Edigao Abril de 2007. p. 16-17.

7. IDEM, IBIDEM., p. 16.

8. Pedro Jordao apresenta um texto muito interessante sobre a arquitectura e cinema onde estabelece uma visao
muito particular sobre a relagéo entre as duas artes. Em http://homelessmonalisa.darq.uc.pt/PedroJordao.htm

9. Rudolf Arenheim- Fil6sofo, psicologo e tedrico da Arte, nasceu em Berlim em 1904, onde estudou Psicologia
durante os anos 20. Em 1940 emigrou para os EUA. Entre 1946 e 1968 ensinou no Sarah Lawrence College e a
partir de 1968 foi professor de Psicologia da Arte em Harvard. Tornou-se professor convidado na Universidade de
Michigan em Ann Arbor. Segundo Rudolf Arnheim é impossivel pensar sem recorrer a imagens perceptivas. O
pensamento € principalmente visual.

Citagbes: "A visdo € a Unica modalidade dos sentidos em que as relagdes espaciais podem ser representadas com
precisdo e complexidade suficientes. O tacto é o Unico outro meio sensorial que transmite com alguma precisao
propriedades espaciais como incluséo, justaposi¢céo, paralelismo, tamanho, etc. Comparado a visdo, todavia, o
universo espacial apresentado pelas sensagdes musculares e tacteis é limitado em alcance e simultaneidade.
Parece-me essencial ir além da nogao tradicional de que as imagens fornecem unicamente a matéria-prima, e que
o pensamento sé comega depois que a informacéo foi recebida... Para passar as suas mensagens com seguranga,
os diagramas devem contar com as normas de composigcao pictérica e ordem visual que as artes aperfeigcoaram
durante mais ou menos 20.000 anos. Nem a habilidade técnica da criagdo de imagens isoladamente nem o
realismo fiel das imagens garantem que o material explique aquilo que pretende explicar, seja qual for o recurso
visual empregado: ilustragdes, slides, filmes, apresentacdes em video e televisdo. As relagdes decisivas entre os
componentes devem aparecer com clareza; deve-se cuidar para que a causa leve ao efeito, e as
correspondéncias, simetrias e hierarquias devem ser nitidamente apresentadas - uma tarefa eminentemente
artistica, mesmo quando utilizada simplesmente para explicar o funcionamento de um motor de émbolos”. “A obra
radiofonica, apesar de seu caracter abstracto e oculto, é capaz de criar um mundo préprio com o material sensivel
de que dispde, actuando de maneira que ndo se necessite nenhum tipo de complemento visual...”). Em ERK, Gul
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Kagmaz — Architecture in Cinema: A Relation of Representation Based On Space. Koln: Lambert Academic
Publishing Ag & Co. KG, 2008. p. 20.

Mudanga de plano ou raccord. Define-se durante a montagem, pela ligacdo das Ultimas imagens de um plano as
primeiras imagens do plano seguinte. Segundo Grilo, existem variados tipos de raccord, desde os raccords da luz
aos raccords de direccdo e movimento, cAmara, de decoracdo, aderegos maquilhagem e guarda roupa. Em
GRILO, Jodo Mario — As Licoes do Cinema, Manual de Filmologia. Lisboa: Edi¢cdes Colibri, FCSH da UNL, 12
Edicao Abril de 2007. p. 16.

O efeito Kuleshov (1899-1970) é um dos exemplos que se costuma dar para clarificar o poder de montagem.
Composto pela edi¢cdo de varios shots registados a partir da mesma cena. Kuleshov editou uma curta-metragem
sobre o rosto inexpressivo do idolo czarista lvan Mozzhukhin alternando a imagem com com outras (um prato de
sopa, uma menina, o caixdo de uma menina). O filme foi exibido ao publico que afirmava que o rosto de
Mozzhukhin era diferente sempre que a sua imagem aparecia novamente, dependendo se ele estava a “olhar” para
o prato de sopa, para a menina, ou para o caixdo, revelando uma expressdo de fome, desejo ou tristeza,
respectivamente. Na verdade as filmagens de Mozzhukhin correspondiam ao mesmo fotograma repetido inimeras
vezes. Kuleshov usou a experiéncia para indicar a utilidade e a eficacia da edigdo no filme. O efeito Kuleshov
prova a capacidade que a sequéncia de imagens tem de provocar emogdes no espectador.

Kuleshov demonstrou a importancia da montagem enquanto instrumento basico da arte cinematografica. Na
opiniao de Kuleshov, o cinema é composto por fragmentos e pela montagem desses fragmentos, ambos elementos
distintos. Para Kuleshov o importante num filme ndo é o conteddo das imagens, mas a sua combinagdo. A
matéria-prima de uma obra de arte ndo precisa ser original, mas antes elementos pré-fabricados, que podem ser
desmontados e remontados pelo artista em novas justaposicoes.

As experiéncias de montagem filmica realizadas por Kuleshov no final de 1910 e inicio de 1920 formaram a base
tedrica da montagem do cinema soviético, culminando nos filmes famosos da década de 20 por realizadores como
Sergei Eisenstein, Vsevolod Pudovkin, e Dziga Vertov. Em GRILO, Jodo Mario — As Li¢coes do Cinema, Manual de
Filmologia. Lisboa: Edi¢des Colibri, FCSH da UNL, 12 Edigao Abril de 2007. p. 88, 89.

Citagao de Herzog. Em http://homelessmonalisa.darg.uc.pt/PedroJordao.htm

tedricos e criticos de cinema americano, em ERK, Gul Kagmaz — Architecture in Cinema: A Relation of
Representation Based On Space. Koln: Lambert Academic Publishing Ag & Co. KG, 2008. p. 23.

GRILO, Jodo Méario — As Ligcoes do Cinema, Manual de Filmologia. Lisboa: Edigdes Colibri, FCSH da UNL, 12
Edicao Abril de 2007. p. 26.

IDEM, IBIDEM., p. 15.

Citagao do filésofo Noel carroll considerado uma sumidade pelas suas analises sobre estética cinematografica. E
filosofo de arte e de histéria, e trabalha em teoria dos media. Em ERK, Gul Kagmaz — Architecture in Cinema: A
Relation of Representation Based On Space. Koln: Lambert Academic Publishing Ag & Co. KG, 2008. p. 34

GRILO, Jodo Mario — As Licoes do Cinema, Manual de Filmologia. Lisboa: Edi¢cdes Colibri, FCSH da UNL, 12
Edicao Abril de 2007. p. 15.

IDEM, IBIDEM,, p. 15.
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Figuras:

Fig. 01 - Termas Val (2007), Peter Zumthor. Fonte: Internet.

Fig 02 - Pavilhdo Suigo para a F. | de Hanover (2000), Peter Zumthor. Fonte: Internet.

Fig 03 - Ruina Gotica em Coldnia convertida no recente museu Kolumba, Peter Zumthor. Fonte: Internet.
Fig 04 - Esquisso sobre Brasilia, Oscar Niemeyer. Fonte: Internet.

Fig 05 - Esq. Nucleo de arte — P. Guedes. Fonte: SANTIAGO, Miguel — Pancho Guedes — Metamorfoses Espaciais. Casal
de Cambra: Caleidoscépio, 2007.

Fig 06 - Maqueta da Casa das Bonecas da Kiti (1980), de P. Guedes. Fonte: SANTIAGO, Miguel — Pancho Guedes —
Metamorfoses Espaciais. Casal de Cambra: Caleidoscopio, 2007.

Fig 07 - Dog Ville (2003). Lars von Trier. Fonte: DVD.
Fig 08 - Dog Ville (2003). Lars von Trier. Fonte: DVD.
Fig 09 - Esq. Museu da meméria em Andaluzia. A. C. Baeza. Fonte: Internet.

Fig 10 - Entrada de Luz zenital.E. S. E de Setubal. Siza Vieira. Fonte: Fotografia do autor.

Fig. 11 e 12 - A Insustentavel leveza do Ser (2004). Philip Koufman. Praga “reconstruida” cenograficamente para o efeito.
Fonte:DVD.

Fig. 13 e 14 - Zivot je cudo / “A Vida é um Milagre” (2004) de Emir Kusturika. A Cidade Natal do realizador reconstruida
para o filme. Fonte: Internet.

Fig. 15 e 16 - Wittgenstein (1993). Derek Jarman. Fonte: DVD.

Fig. 17 - Chelovk s Kinoapparatom/O Homem da Camara de Filmar (1929). Dziga Vertov. Compilagdo de varios
fotogramas do filme. Fonte: Internet.

Fig. 18 - Pav. Alemao em Barcelona, de Mies (1929). Fonte: Internet.

Fig. 19 - Guggenheim em NY,F.L. Right (1959). Fonte: Internet.

Fig. 20 - Louvre em Abu Dhabi (2007), de J. Nouvel. Fonte: Internet.

Fig. 21 - Filarménica de Paris (2012), Jean Nouvel. Fonte: Internet.

Fig. 22 - Raumplan de Adolf Loos - Casa milller (1909). Fonte: internet.

Fig. 23, 24, 25 e 26 - Brazil (1985). Terry Gilliam. Fonte: DVD.

Fig. 27 - Before the Rain, M. Manchevski. Fonte: DVD.

Fig. 28 - Pulp Fiction. Quenti tarantino. Fonte: DVD.

Fig. 29, 30, 31, 32- Existenz (1999). David Cronemberg. Fonte. DVD.

Fig. 33 e 34 - A paixao de Cristo — Imagem da “Lagrima de Deus” a cair durante a crucificagao de Cristo. Fonte: Internet.
Fig. 35 - Playtime/Vida moderna (1967), de Jacques Tatti — Cena do Sr. Hulot a espera no edificio. Fonte: DVD.

Fig 36, 37 — “Casa Hélio” em Setlbal (2000), de Miguel Santiago. Fonte: Gentilmente cedidas por Miguel Santiago.
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Fig. 38 - Maquina perspéctica de Albrecht Durer. Fonte: Internet.

Fig. 39 — Casal Alfornini. Van Eyck (1390 - 1441). Fonte: Internet.

Fig 40 — A 12 bailarina. Degas. Fonte: Internet.

Fig. 41 - Blade Runner (1982), Ridley Scott. Fonte: DVD.

Fig. 42, 43 — Orphée / Orfeu (1950). Jean Cocteau. Fonte: DVD.

Fig. 44 - White City / A Cidade Branca (1993), Alain Tuner. Fonte: DVD.

Fig. 45 - Lisbon Story/Viagem a Lisboa (1994), Wim Wenders. Fonte: Internet.

Fig. 46, 47 - Vista interior da Villa Savoye (1928-1929) de Le Corbusier. Fonte: Internet.

Fig. 48, 49 - The Shining (1980), Stanley Kubrick. Cena que mostra o travelling da cAmara com o menino a percorrer o
corredor do hotel no carrinho. Fonte: DVD.

Fig. 50 - Ed. Ginger & Fred, Praga, F. Gehry. Fonte: DVD.

Fig. 51 - Desenho de Escher. Fonte: DVD.

Fig. 52 - Almas Perversas (1945), de Robert Wiene. Fonte: DVD.
Fig. 53, 54 - in Persona (1966), de Ingmar Bergman. Fonte: DVD.
Fig. 55, 56- Metropolis (1929), de Fritz Lang. Fonte: DVD.

Fig 57, 58- Belle de Jour (1967), de Bufuel. Fonte: DVD.

Fig. 59, 60- Edipo (1967), de Pier Paolo Pasolini. Fonte: DVD.
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Capitulo lI

A (Des)evolucao da Utopia Urbana Representada no Género de Ficcao Cientifica

O expressionismo, além da estrita definicho como uma corrente estética com
manifesta¢cdes na pintura, na literatura e, mais tardiamente, no cinema, fundou-se no
movimento geral das ideias de uma época e de uma nag¢ao. A Alemanha, no comecgo
do século XX, possuia estatuto de grande pais industrial; entretanto, os temas dos
primeiros filmes desse periodo, como Golem (1915) de Paul Wegner, Nosferatu (1921)
e Fausto (1926) de Murnau, e Os Nibelungos (1924) de Fritz Lang, privilegiaram um
passado medieval, povoado de velhas lendas, nao reflectindo, como producao
cinematogréfica, a realidade urbana do pais desenvolvido. E como se os aleméaes, ao
recusarem a derrota no final da guerra, procurassem consolo numa situagéo anterior,
por meio das suas lendas e contos mais caracteristicos. Na representacdo desse
universo, 0 expressionismo cinematografico ndo vé, mas tem visdes. Os factos e
objectos existem como visbes e sensagdes interiores que provocam no espectador.
Assim, do objecto concreto passa-se ao abstracto. A casa, a rua, o conjunto de
habitacdes, a cidade enfim, sem perder a sua forma objectiva e concreta, tornam-se
subjectivos e abstractos.

Os filmes sobre arquitectura e
design sao tdo antigos quanto o proprio
cinema. Em 1976, Leon Barsacq' afirmava
que o filme O Gabinete do Dr. Caligari
(1919) de Murnau e as ilusées de Georges
Meéliés, constituiram, no inicio do século

XX, um avanco consideravel sobre tudo o

que tinha sido feito até a data em matéria

Fig 01 - O Gabinete do Doutor Caligari (1919), de Murnau.

de cinema, na medida, em que tinham
criado uma realidade mais profunda, conferindo a imagem mais substancia e
conteudo. Barsacq afirmava ainda, que o cinema tinha escapado da sua fase primitiva
através de realizadores como os citados, uma vez que se afastou dos cenarios
simples conjuntos tridimensionais, criando verdadeiramente o espaco arquitecténico

no cinema.

Se acompanharmos o surgimento dos valores de producdo na historia do
cinema, facilmente percebemos que estes coincidiram com o0 nascimento e a

aceitacdo do cinema de ficgdo cientifica. E incontestavel a interligacédo entre as duas
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artes e o facto de alimentarem inspiragcdes conjuntas. O realizador aprende com o
arquitecto e o contrario também é valido. Em 1926, j& muitos arquitectos diziam ter
ficado impressionados e influenciados por Metropolis (1926) de Fritz Lang. Stanley
Kubrick, autor de 2001 Space Odissey / 2001 Odisseia no Espaco (1968),
aparentemente, também se tornou uma fonte de inspiracdo para 0 mundo da
arquitectura, pelo facto de se ter baseado em varias tendéncias arquitecténicas,
design e conceitos existentes. Actualmente, termos como "arquitectura de ficgao
cientifica”, “arquitectura high-tech" ou "arquitectura cibernética" sdo vulgarmente
usados quando nos referimos a um estilo novo e "moderno” de arquitectura fortemente
inspirado na ficgao cientifica e nas novas tecnologias. Muitos arquitectos, consideram
a ficgao cientifica uma forma criativa de design, o que torna o estudo do cinema um
alvo de interesse para a arquitectura, principalmente o género de ficcdo cientifica,
pelas propostas idealistas sobre cidade, que tem apresentado e pela critica que tem
feito.

No entanto, se a literatura de ficgdo cientifica e cinema foram sempre
acompanhadas de perto pelo design e pela arquitectura, no cinema, a ficcao cientifica
tem passado a maior parte da vida a tentar defender-se das acusag¢des enquanto
género de entretenimento infantil, com pouco a oferecer em termos de conteddo. A
ficcdo cientifica carrega uma pesada e negativa reputagao, criada pela percepgao que
temos de que a maioria dos filmes de ficcdo cientifica actuais pouco valor tém

acrescentado ao mundo do cinema.

Em 1965, Susan Sontag,
declarava em The Imagination of
Disaster, que o caracter  de
entretenimento  baseado na ficcdo
cientifica e do cinema de “catastrofe e de

desgraca® é incompativel com o

desenvolvimento de uma critica sélida,

eficaz e socialmente coerente. Nos
altimos vinte anos, a contribuicdo cada Fig 02 - Fotograma de Metropolis (1929), de F. Lang.

vez maior de Hollywood para o género s6 reforca o esteredtipo cinematogréafico de
ficcdo cientifica existente por questées que se prendem exclusivamente a valores de
producdo, ao desfile de efeitos visuais cada vez mais absurdos, onde o
desenvolvimento do caracter e da narrativa sélida é praticamente inexistente. O inicio
desta espiral descendente numa espécie de overdose cinematografica de estimulo
superficial em detrimento do realismo sélido do cinema, remonta a 1977 e ao
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crescimento do blockbuster. Mas, em vez de tentarmos apenas culpar realizadores
como George Lucas e Steven Spielberg, dois homens, cuja relagdo para a ficgao
cientifica ndo pode ser contestada, talvez seja mais apropriado tentarmos entender o
desenvolvimento da emocao cinematografica barata no contexto de varios outros
factores sociologicos e tecnoldgicos que tiveram um impacto, ndo sé, na capacidade
de producédo do design que influenciou a experiéncia cinematografica, mas também,
sobre a forma como as audiéncias tém vindo a perceber essa experiéncia ao longo

dos anos.

Antes de Hollywood perceber o potencial de realizar dinheiro através do filme
de ficcao cientifica e da sua capacidade de chamar grandes audiéncias em busca da
“fuga ao real;” o género foi capaz de atrair os realizadores de talento (e ainda o faz,
ocasionalmente), que tiveram um verdadeiro interesse em explorar o futuro da
humanidade, ou usa-lo como um meio de expressdo dos medos e os problemas
contemporaneos. Como muitos dos seus congéneres literarios, esses realizadores
estiveram empenhados num processo de descoberta, revelando uma curiosidade e
sede de conhecimento que, apesar da falta de um consenso universalmente aceite
para a ficcao cientifica, formou o caracter essencial do género. Com base nas obras
da literatura de ficcao cientifica utépica, existentes desde Thomas More na sua obra
Utopia de 1516 (ver capitulo em anexo sobre Utopias Urbanas e as Cidades
Sonhadas, p. 178-181), os realizadores viram na arquitectura e no design como uma
forma de fornecer descricdes realistas e precisas do futuro. Como tal, também
dependiam fortemente do passado e dos movimentos visionarios de planeamento

arquitectdnico e urbanistico.

Tal como a ficcao cientifica utdpica, a arquitectura preocupou-se igualmente
em procurar uma maneira de viver melhor, em conformidade com a preservagdo do
meio ambiente. Desde a Revolugao Industrial e o surgimento da cidade metropolitana,
em meados do século XIX, o discurso da cidade foi largamente difundido, definindo-se
a relagdo do homem com o meio ambiente, revelando-se a cidade uma fonte rica de
inspirag@o para socibélogos e arquitectos. O surgimento da cidade alterou radicalmente
a paisagem das nossas terras, bem como a paisagem da mente humana. A cidade
teve e continuara a ter inexoravelmente, implicagcbes na evolucdo do homem, na
forma, como apreende as estruturas e as experiéncias da vida. A cidade tornou-se a
saida perfeita para a imaginacdo do homem, para os seus medos, ansiedades e
criatividade. A cidade revelou-se também o meio ideal para propor o futuro, um
laboratério onde as experiéncias humanas podem acontecer e podem ser estudadas.
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O cinema apaixonou-se pela arquitectura e pela cidade, e a cidade apaixonou-se pelo

cinema.

Do mesmo modo que existe uma ligagao entre a ficgao cientifica e a produgao
de design, o cinema e a arquitectura da cidade tém uma longa histéria de
interdependéncia e de confianga mutua, na busca de inspiragdo e de conteudo.

Ao longo do século XX, a arquitectura, a mais publica das artes, e o0 cinema, a
mais popular, tém feito esforcos mutuos no sentido de melhorar e reforcar a imagem
da cidade (contudo nem sempre conseguido como constataremos mais adiante).

Assim, ndo é de admirar o papel
importante que a cidade teve no cinema de
ficcdo cientifica. A cidade € o microcosmo da
humanidade. Se quisermos compreender a
sociedade no presente, basta observarmos as
nossas cidades de referéncia. Se quisermos

tentar entender como sera o futuro da nossa

sociedade, a cidade do futuro é um bom lugar Fig03 - Fotograma de Dark City (1998), de Alex
para comegarmos. Como o conceito central de v

zooldgico humano, em Dark City (1998), de Alex Proyas, a cidade do futuro assume
todas as facetas das interacgbes humanas e os mecanismos sociologicos. Permite-
nos projectar para a frente os nossos maiores desejos e 0s nNossos piores medos,
visualizando, assim, 0 que €, ou o que podera vir a ser, a nossa vida no futuro. O
género de ficcdo cientifica permite que a relagdo entre a sociedade e os edificios que

cria e destréi sejam veiculados de forma vivida.

Neste capitulo, preocupar-nos-emos fundamentalmente em analisar a forma
como o cinema de ficgao cientifica tem utilizado a cidade do ponto de vista do espago
arquitectonico como meio de representacao dos sonhos e angustias da época em que

essas representacdes foram realizadas.

Deste modo, visbes muito
distantes do futuro, tais como Star
Wars / Guerra das Estrelas (1977),
de George Lucas e
representagoes em banda
desenhada, como Dick Tracy

(1 990), ou Sin Clty (2004), gue NOS Fig 04 - Pintura “Cena Noturna” de Dick Tracy, 1990, The Walt Disney
Company.
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oferecem um mundo de possibilidades e representacées excitantes da cidade, e,
potencialmente, uma maior flexibilidade da arquitectura, deverdo ser excluidos do
ambito deste trabalho, para que a discussdao se mantenha dentro do ambito do que
pode ser considerado o "realmente plausivel’, pelo menos para os padroes
arquitectonicos da actualidade.

Metropolis de Paul Citroen (1923), enquanto
fotomontagem, captada através de imagens; revela-nos a
beleza e as ansiedades da metropole moderna. A
representagdo visual das ideias e preocupagbes centrais
do trabalho dos socidlogos Georg Simmel e Walter
Benjamin mostraram-nos uma mistura de admiracdo e
apreensdo com 0 surgimento da cidade, uma

ambivaléncia bastante comum no momento em que o

Modernismo foi sendo adoptado pelos arquitectos e

urbanistas europeus e norte americanos. Simmel passou a F?g';fw;opo.iqu;m de Paurﬂ
maior parte da sua vida em Berlim, durante o periodo em croen

que a Cidade comecou a abracar plenamente e sem reservas, as forgcas do
modernismo, testemunhando, em primeira méo, o impacto da cidade, do ponto de
vista socioldgico, sobre a natureza ainda predominantemente rural da mente humana.
Entre as varias teorias propostas por Simmel, muitas sdo consideradas como dados
adquiridos por nés sobre a vida na cidade. Simmel defendeu a ideia de que o estilo de
vida da nova cidade consiste numa série de respostas rapidas aos estimulos
provocados no cidadao. Estimulos esses que em nada diferem da experiéncia
cinematogréfica, criando assim uma rapida e interessante relagdo entre o cinema e

arquitectura da cidade.

Nao surpreende, portanto, afirmar que
a ascensao da cidade se tenha tornado um
tema de grande interesse e fascinio pela
industria cinematogréfica. Filmes como Crowd
/ A Multiddo (1928) de King Vidor, The
Sunrise ou a Song of Two Humans /| Aurora
(1928) de Friedrich Wilhelm Murnau, (1927)

exploraram a mudanc¢a gradual das zonas

Fig 06 — Fotograma de Berlim, The Simphony of a Great
rurais para a existéncia urbana do mundo City, 1927 - Walter Ruttmann.

industrializado. O centro do debate focou-se na cidade, oferecendo sentimentos mistos

sobre o impacto que teve na subida da esfera urbana. Filmes menos ambivalentes,
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como Berlim, The Simphony of the Great City / Berlim, Sinfonia de uma Grande Cidade
(1927), de Walter Ruttmann e Rien Que Les Heures (1926), de Alberto de Almeida
Cavalcanti, foram odes poderosas sobre a beleza magnifica da cidade. Enquanto o
modernismo como movimento de arquitectura e urbanismo, estava em curso desde
meados do século XIX (possivelmente até antes, dependendo da definicdo de
Modernismo em causa), marcado ao longo do caminho com o nascimento da Arte
Nova e do Estilo Moderno em 1880, a cidade comegou a sentir a forgca do movimento
no virar do século. A invencao do aco e do elevador permitiu ao homem construir tdo
alto quanto as suas ambicbes. Apos o nascimento do arranha-céus em Chicago, o
homem encontrou o cenario perfeito em Nova lorque e esta, por sua vez, encontrou a
sua raison d'etre modernista. Com a cidade surgiu o conceito da "fldneur”, o estranho
e o rapaz da cidade. A sociedade como a conheciamos tinha-se alterado rapidamente.
Gragas ao Modernismo, o conceito de Flanerie entrou em existéncia plena, embora
tivesse ja atingido o pds-modernismo na sua confianga na natureza “nado-linear” e
descontinua da experiéncia. Tratou-se de uma reminiscéncia da moderna navegagao
cibernética na dependéncia que tem na abordagem fragmentada e aleatéria da
exploragcdo e da descoberta. Enquanto alguns sociélogos comegaram a expressar 0s
seus medos sobre as potenciais consequéncias da ascensdo da nova cidade, outros
abragaram o seu potencial. Urbanistas, arquitectos, e designers, viram no Modernismo
a oportunidade de moldar o futuro e assim melhorar os padrdes de estilo da vida

actual.

As obras de Le Corbusier, Mies Van
Der Rohe, Frank Lloyd Wright e Walter
Gropius sinalizaram o inicio ndo s6 de uma
nova arquitectura, mas também de uma nova

maneira de viver, baseada na racionalidade,

eficiéncia, higiene e, mais importante, na
esperanga de um futuro promissor. A Neuge Fig07 - Projecto dum cenotafio para Isaac Newton.

Sachlichkeit (termo alemdo usado para New Objectivity), o Neues Baues / New
Building e a Bauhaus, a New American Streamline, o Construtivismo Soviético, o
Futurismo Italiano e o Estilo Internacional, abragcaram o futuro como uma fonte de
esperanga, uma forma de melhorar as condigdes de vida e da sociedade como um
todo. A maioria dos arquitectos desse periodo acreditava, portanto, que as
moralidades do modernismo implicavam a promocao humana demonstrando
optimismo em relagdo ao futuro e uma visdo de grandeza baseada nas ideias do

arquitecto francés Etienne-Louis Boullée do século XVIII, cujos projectos ambiciosos
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reflectiram a gléria do Homem, sobre a Natureza e Deus. (ver capitulo em anexo sobre
Utopias Urbanas e as Cidades Sonhadas, p. 181).

Em geral podemos dizer,
que o cinema de ficcdo cientifica Py
abragpu a cidade e as
possibilidades que esta podia trazer
relativamente a um futuro melhor.
As cidades da  esperanca

dominaram as representacbes da

cidade nos textos de ficgédo

Fig 08 — Fotograma de High Treason (1928), de Maurice Helvey.

cientifica dos anos 20 e 30,
reflectindo a crenca de que o futuro n&o era um inimigo, mas antes, um salvador em
poténcia para muitos dos problemas da sociedade. Por exemplo, a crengca dos
futuristas italianos no movimento e na velocidade, reflectidas nas redes de transporte
de alta velocidade e maquinas, pode ser sentida em High Treason / Alta Traicao
(1928) de Maurice Elvey baseado numa peca de Pemberton Billing, a resposta da Gra-
Bretanha a Metropolis (1926), na esperanca de replicar a visdo ambiciosa e o alcance
do filme de Fritz Lang, embora incidindo sobre um conceito mais simples e positivo
como a paz. High Treason abragou a modernidade dando énfase aos transportes e as
suas ligagdes dentro da cidade e com o mundo exterior (um tunel liga Inglaterra ao
continente, uma ideia que remonta ao inicio do século XIX). Talvez com base na
pesquisa de Simmel sobre pontes, bem como sobre os projectos de El Lissitzky, o
vanguardista russo, que influenciou varios dos construtivistas quando viu existirem
fortes paralelismos entre a evolugdo dos sistemas de transporte e a arquitectura. O
futuro da cidade estava dependente de um conjunto de métodos de transporte e
maquinas em constante funcionamento, em varios niveis de altura na cidade. O
espaco entre 0 mar, a terra e o ar parece estar sempre ocupado por um transporte
qualquer, uma metafora da era da maquina e da cidade do futuro, que mais tarde viria
a tornar-se lugar-comum nas representagdes cinematograficas de ficgdo cientifica.
Curiosamente, High Treason nao depende dos arranha-céus para a sua visdo da
modernidade. Em vez disso, a paisagem de Londres é em grande parte preservada,
através da utilizacdo de modelos em miniatura de edificios de altura média
incorporados para adicionar o espirito do futuro. Com os seus tons brancos e prédios
relativamente baixos, a cidade transmite uniformidade, e um espirito de esperanca e

optimismo, em contraste directo com a visualizagdo de Metropolis.
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Fig 09 — Regional Center, 1973 — Proposta de remodelacdo da zona este de Manhatan. Ulrich Franzen.

Just Imagine (1930), de David Butler foi
fortemente influenciado pelo livro de Hugh Ferriss,
Metropolis of Tomorrow (1929), (ver capitulo em anexo
sobre VisGes Utdpicas e Distdépicas de Cidades
fantasticas e Virtuais, p. 180-181) assumindo o
arquétipo da cidade futurista, definida com Manhattan
na linha do horizonte, onde a cidade é retratada com
toda a sua beleza e grandiosidade. Ferris foi o
visionario mais famoso da América no que respeita as

cidades ideais do futuro,® que viu na cidade dos

arranha-céus a forma ideal do aperfeicoamento utépico.

Fig 10 — Fotograma de Just Imagine

Tal como acontece em High Treason, a cidade de Just (1930) deDavid Butler.

Imagine vive da dindmica, das luzes e do movimento. Os veiculos estdo em toda parte

e as vias e pontes saturaram todo o horizonte.
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Enquanto Metropolis parece inspirar-se na
downtown de Manhattan, nas ruas de angulos rectos
e torres compactas, Just Imagine sugere o centro da
cidade, na disposicao de edificios e avenidas mais
regulares e espacadas. De facto, enquanto alguns
dos arranha-céus, parecem crescer em cima das
estruturas existentes nos edificios, alcangcando o céu,

0 espaco arejado que se faz sentir dentro da cidade

Gk e

lembra-nos que este filme (também inspirado na obra g 11 La Citta Nuova (1914), Antonio
do italiano futurista Antonio Sant'Elia) (ver capitulo """
em anexo sobre Utopias Urbanas e as Cidades Sonhadas, p. 189) é globalmente

muito positivo e optimista quanto ao projecto de cidade proposto.

Things to Come / A Vida Futura
(1936), de William cameron Menzies € um
marco importante na histéria do cinema de
ficcdo cientifica, j& que prevé a primeira
verdadeira e sincera utopia (mesmo com a
destruicdo da sociedade ha sempre lugar

para um novo “renascimento”). Infelizmente,

talvez tenha sido a ultima vez que veriamos Fi 1Fotogaade Things To Come (1936), de Willim
sem limitacdes as perspectivas positivas cameron Menzies.

para o futuro. A partir de entdo, além de um par de excepg¢des, como Buck Rogers
(1939) e Star Trek (1979), o género viria a ser dominado por visdes distopicas ou
fortemente anti-utépicas. Baseado no romance The Shape of Things to Come (1933)
de HG Wells,* o filme é uma visdo ousada do escritor sobre um futuro melhor, baseado
no planeamento cientifico, no racionalismo e na rejeicdo do modelo do capitalismo
descrito em Metropolis. A sociedade de Wells é governada por uma elite de cientistas
e filésofos que implementam sistemas para o bem de toda a populagdo mundial. Nesta
estrutura, o trabalho é eficiente, limpo, automatico, mas ndo esta destituido de uma
certa individualidade (ecoando a opinido de muitos arquitectos e urbanistas
contemporaneos). Este foi um ponto importante para Wells que insistiu nos aspectos
mecanicos da vida, como a forma do homem manter a sua individualidade e felicidade
pessoal. Wells acreditava na felicidade do trabalhador (e ndo no robé trabalhador), que
tivesse bastante tempo de lazer, que mantivesse a sua individualidade e a sua
satisfagdo, que pudesse trabalhar num ambiente limpo, calmo e arejado. A ideia da
existéncia de uma elite dirigente, formada por cientistas (razdo) nao era considerada
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paradoxal, nem constituia qualquer perigo, assim como a ideia de vivermos em casas
iluminadas artificialmente, sem acesso a diversidade ou a influéncia do inconformismo.
Wells assistiu a desisténcia de certos direitos considerados indispensaveis para
alcancar a felicidade colectiva. E € dentro desse estado de contentamento que a
satisfacao individual poderia ser alcangada colectivamente.

Um aspecto notavel em Things to
Come, o filme britdnico mais caro até
esse momento, e um contribuinte
substancial para o seu sucesso (no
ambito da histéria do cinema, uma vez
que alcangou um relativo sucesso
comercial), é o nuamero de

personalidades e ‘"especialistas" das

areas de arquitectura e design que
William Cameron Menzies chamou a Fig12-Fotograma de Things To Come (1936), de William
Cameron Menzies.

bordo e que contribuiram na realizagao

do filme. O filme recebeu o primeiro Oscar na area da "Decoragédo de Interiores” e
Menzies é considerado praticamente o pai do storyboard. Menzies tornou-se famoso
em Hollywood pela sua capacidade de traduzir, a partir de scripts, poderosas
realizagbes visuais. Como mencionado anteriormente, Vincent Korda, o irmao de
Alexander Korda, foi contratado como cenégrafo, e foi responsavel pela maior parte da
linguagem visual do filme. Um aspecto importante da sua forga como cendgrafo estava
na capacidade de recolher e compilar diferentes estilos arquitecténicos e influéncias,
fundindo-os, criando um excelente produto final (Ver Capitulo 4 sobre Visdes Utbpicas

e Distépicas de Cidades Fantéasticas e Virtuais, 113-115).

Como tal, pode-se detectar nas diversas facetas do
design de Things to Come variadissimas influéncias, e, em
alguns casos, as contribuicbes directas dos varios mestres
da época, como o designer Bel Geddes na "racionalizagao
de conceitos” que influenciaram o design na época, através
do recurso a formas diferentes. (ver capitulo em anexo
sobre Utopias Urbanas e as Cidades Sonhadas, p. 185)
Fernand Leger, que também trabalhou no L'inhumaine

(1926) de Marcel L'Herbier, no desenvolvimento de ideias

Foto 13 —Fotograma de
L'inhumaine (1926), de Marcel
L’erbier.

baseadas em costumes e conceitos, a maior parte do
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mobiliario e design inspirou-se em Oliver Hill, e Laszlo Moholy- Nagy, o designer,
nascido na Hungria, que viria a dirigir a Bauhaus em Chicago, e que trouxe as suas
habilidades para o desenho de algumas das maquinas e dos diversos aspectos da
cidade subterranea. Mas € a influéncia de Le Corbusier, que fornece o elo mais forte

entre o filme e os conceitos arquitecténicos e urbanisticos da época.

As ideias de Le Corbusier para a cidade do
futuro, a sua Ville Radieuse e Ville Contemporaine,
embora nao  tivessem sido  directamente
representadas, podiam, no entanto, ser sentidas na
abundéancia do vidro, do espaco aberto e bastante
iluminado, principios essenciais para a arquitectura
da cidade em Things to Come (ver capitulo em anexo
sobre Utopias Urbanas e as Cidades Sonhadas, p.

186). Além disso, todos os andares da cidade fig14- cidade radiosa (1935), de Le
possuem jardins suspensos (situagéo possivel através ™"

do uso de pilotis), e cada divisdo parece ter uma visdo para o exterior uma vez que a
cidade é construida directamente numa colina, permitindo a fusdo da cidade com a
natureza. Le Corbusier usou esses conceitos de forma consideravel nos seus proprios
projectos para garantir que os moradores desta eficiente, minimalista, limpa e
automatizada cidade pudessem, portanto, sentir-se plenos do "L'Esprit Nouveau",
representado nas paredes brancas que simbolizavam os elementos essenciais, ou

seja; luz, espaco e a natureza.

A ideologia e a fé num futuro limpo,
organizado e racional, eram compartilhados
por muitos arquitectos modernistas da época,
transmitindo estes conceitos que dominaram
a arquitectura de forma global, até & década
de 60. Mas, cada vez mais, estas visGes do
futuro, tanto da arquitectura, como da ficgao

cientifica comegaram também a serem vistas

Fig 15 — Cidade de 1960 na Feira Internacional (1939),
como ingénuas, e, em alguns casos, como &m Novalorque. Bell Geddes.

fantasias perigosas, cujo tom fascista (que pode ser visto sob diferentes perspectivas,
seja desde o nacional socialismo da Alemanha nazi, até ao Socialismo econémico
global de Wells) ndo conseguia esconder dentro dos paradigmas estabelecidos e
ideologias dominantes das primeiras décadas do século XX. George OrwelF em 1940,
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disse sobre Wells, que as mesmas qualidades que o tinham feito parecer um profeta
inspirado na era de Eduardo VIl de Inglaterra, viriam a torna-lo pouco profundo, e
portanto, um pensador inadequado para a sua época, acrescentando ainda que Wells

teria sido excessivamente sensato para compreender ao mundo moderno.

As cidades da forma e da
esperanca feitas de visbes distépicas,
estiveram préximas de Fritz Lang, mais do
que alguma vez podia ter imaginado, e foi
exactamente, em 1926, com Metropolis. O
fascinio de Lang pela beleza que

reconhecia existir nos arranha-céus,

tornaram a ilha de Manhattan e seu lar Fig16- Fotograma de Metropolis & noite (1929) de F. Lang.
adoptivo, vindo a servir como fonte de inspiracdo para a sua cidade ultra moderna de
Metropolis, representada em estilo expressionista como verdadeiramente escura,
monstruosa, ascendendo ao céu onde vive a elite, enquanto o povo escravo
marginalizado, reside no subterraneo, como o metro. A mensagem foi uma confuséo,
uma mistura de capitalismo e “pro-socialismo”, de ideias “pro-urbanas”, mas com uma
forte mensagem de preocupagéo. A cidade parecia definitivamente grandiosa, mas
com potencial para aniquilar o homem. Nova lorque, que tinha comegado como o
emblema da cidade da esperancga, seria 0 epitome da cidade distopica do futuro, o
simbolo de um futuro saturado, doentio, caético, o emblema do terror urbano, e, como
muitas vezes se tornou norma em toda a década de 50, o cenario ideal para a
destruigao. (ver capitulo 4 sobre Visdes Utdpicas e Distépicas de Cidades Fantasticas
e Virtuais, p. 107-113).

E interessante notar que poucas foram as representacdes da cidade surgidas
no cinema de ficcao cientifica dos anos 50, apesar da sua reputagdo como a década
da primeira ldade de Ouro da ficgao cientifica. De facto, enquanto a literatura de ficcao
cientifica experimentava um aumento significativo de popularidade e credibilidade
gragas, a John W. Campbell e sua revista Astounding Science Fiction, entre outros, e
quando Werner Von Braun® (1912-1977) fazia o seu melhor para que a América se
convencesse com a ideia das naves espaciais e assim criar "uma nova fronteira", no
espaco para os Estados Unidos. O cinema de ficcao cientifica, a seguir a Segunda
Guerra Mundial, principalmente o reino da industria cinematografica americana e
britanica, foi de facto dominada por narrativas de invasao, pelo nascimento do género
hibrido de ficgdo cientifica e horror, por ultimo, mas ndo menos importante, pelo que

se designou de “filme criatura”. Essas narrativas parecem ter existido principalmente
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como meio para expressar as preocupagdes sobre os problemas que prevaleciam na
época nos Estados Unidos e Inglaterra. E, embora nem todos os filmes americanos de
ficcdo cientifica da época reflectissem o medo do comunismo, como se costuma
afirmar, muitos deles funcionavam como tentativa de explorar a pequena aldeia, de
espirito retrégrado e falta de tolerancia que se espalhava por toda a América, bem
como o medo do Outro, que, entre outras possibilidades, poderia certamente ser
aplicado ao comunismo. Outros temas centrais predominantes no cinema de ficgéo
cientifica dos anos 50, foi o papel das mulheres na sociedade e a ameaga que
representa para o sistema patriarcal estabelecido, as tensdes raciais e, por extensao,
o acto de pensar e agir de forma diferente e, finalmente, 0 medo da energia nuclear.
Tal como acontece com outros géneros cinematograficos, nem todo o filme de ficcao
cientifica foi bem-sucedido no desenvolvimento de uma sdélida critica sécio-econdémica,

mas muitos tentaram fornecer mais do que apenas entretenimento a custos reduzidos.

O modernismo, enquanto movimento arquitecténico, continuou a influenciar o

Fig 17 - Masterplan de Brasilia (1956), de Lucio Costa

desenvolvimento e a concepgao de cidades em todo o mundo (o desenvolvimento de
Brasilia em 1956 por Lucio Costa), embora nao tenha figurado praticamente no cinema
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de ficgao cientifica da época, que preferiu, ao invés, concentrar-se na pequena cidade
da América ou de Inglaterra, onde os problemas de desumanizagéo, o conformismo e
a falta de livre arbitrio pareciam prevalecer relativamente a grande metrépole. Nos
anos 50 a cidade tende a ser vista como uma alternativa racional de mente aberta
sobre o atraso e a intolerancia dos suburbios e zonas rurais. Ironicamente, é durante
essa década que o planeamento urbano perdeu muito da unidade realizada durante
toda a década de 30 e 40 e que permitiu a Lewis Mumford escrever em 1938, em A
Cultura das Cidades, que "nesta nova era constréi-se um tipo de cidade melhor, a
cidade esta organizada para possibilitar a cooperacao entre as maquinas, o homem e
a natureza." Conceitos como "Green Cities" e "New Towns", tdo populares no rescaldo
da Il Guerra Mundial, foram desaparecendo lentamente do interesse popular, tornando
os anos 50, uma década de ambivaléncia em relagdo a cidade e aos suburbios. Tanto
terreno oferecido para a critica, e o cinema de ficcao cientifica acabou por preferir usar
os suburbios como principal campo de batalha sécio-cultural.

Mas quando a cidade apareceu no cinema de ficcdo cientifica, foi mais
frequentemente nos filmes com criaturas gigantescas, oferecendo o cenario perfeito
para a destruicdo, subvertendo a nossa ideia de poder e estabilidade através de
monstros gigantes. Estes filmes fizeram uso extensivo da cidade e do cidadao,
transformando-os em entidades frageis e efémeras. Nesses filmes, a cidade, além de
tocar um papel visual e estética importantes, esta alinhada com a manutengédo do
status quo, um reduto da ordem e da civilizagdo. Ela representa tudo que o homem foi
capaz de alcancar, uma ode ao seu poder e genialidade. A destruicdo de cidades,
como Nova lorque em The Beast from 20.000 Fathoms / A Besta dos 20.000 Bragos
(1953) de Eugéne Lourié, Las Vegas em The Amazing Colossal Man (1957) de Bert I.
Gordon ou Sao Francisco em Came from Beneath the Sea (1955), por varios tipos de
monstros e criaturas, € uma experiéncia humilhante e terrivel. A estética da destruigéo
opera a varios niveis, desde o puro entretenimento as declara¢des sociolégicas sobre
a incapacidade da sociedade lidar com as mudangas contemporaneas.

Forbidden Planet (1956), embora ndo seja

uma representagdo da cidade, inspirou-se
fortemente no design contemporaneo e nas

tendéncias arquitectonicas da sua época,

iy

especialmente na descricdo do que era entendido : :
, a , >
por casa ideal. No rescaldo da 22 Guerra Mundial, : A

0 conceito de casa ideal tornou-se extremamente Fig 18 - Casa Ideal (1956).

popular nos Estados Unidos e Inglaterra, e em 1956, a Ideal Home Exhibition,
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apresentou a "Casa do Futuro”, centrada em torno da conveniéncia dos novos
materiais que se tornaram disponiveis desde a guerra. A celebragcdo do design
contemporaneo da casa em Forbidden Planet foi apresentada através do uso do aco e
do vidro, considerados como principais componentes estruturais em conjunto com a
limpeza dos mdveis utilitarios e plantas exoticas. O aspecto utdpico da casa ideal no
filme foi preenchido pela configuracdo do jardim edilico, completado pela piscina
limpida e transparente.

Nos antipodas temos Jacques Tati na
casa modernista, em Mon Oncle (1958). O filme
oferece-nos a sétira sobre os beneficios da
automatizacao e da arquitectura e do design
moderno. Nesta casa, supostamente
desenhada para a funcionalidade e para a

melhoria do estilo de vida do ocupante, nada &§ T R==
tem em conta (O] habitos humanos, Foto 19 - Fotograma de Mon Oncle, 1958 de J. Tati
necessidades e actividades, resultando, ao invés, uma existéncia mondtona

desprovida de humanidade.

A nocgdo ambivalente sobre a cidade cresceu ao longo da década de 50. Talvez
pelo facto, do homem, nessa altura ainda nao ter a certeza se a cidade era elemento
de confianga ou constituia uma ameaca, ou talvez, pelo facto de se tomar partido a
favor do desenvolvimento urbano, muitos realizadores evitaram as representacoes
poderosas e preferenciais, relativamente a critica sobre a anemia rural e ao
provincianismo. A década de 60 aproximava-se, e uma clara mudanga ocorreu, ou
melhor, sentiu-se um desenvolvimento em relacdo a cidade. As cidades da destruicao
abriram caminho as cidades da mentira, que se sustentaram a partir da crenga
ingénua da ideologia modernista, emblema de um futuro auspicioso, mas que
acabariam por se desintegrar, devido a crescente evidéncia de que a ciéncia e a
tecnologia ndo seriam capazes de curar, por si sé, 0s problemas da sociedade. Ao
contrario, foram ambas acusadas, de terem sido as principais causas do problema.
(ver capitulo 3 sobre As Cidades Cinematograficas dos Anos 60 e a Paisagem Urbana,
p. 94-103).

Raramente as mudangas sociais e econdémicas se processam de forma célere.
Em vez disso, desenvolvem-se lentamente ao longo dos anos, as vezes décadas, até
ao momento em que uma série de eventos provocam uma mudanca realmente

perceptivel. Da mesma forma que o Movimento Moderno ndo existia ainda nos anos
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10 e 20, claramente o Pés-Modernismo nao apareceu na década de 60. No entanto, é
durante este periodo que as mudancgas sociais, na forma como os seres humanos
comecaram a definir e a interagir com o meio ambiente passaram a ser livremente
agrupadas sob o termo cada vez mais “escorregadio” que € o Pés-Modernismo. Tal
como aconteceu em muitas outras areas e disciplinas, a década de 60 trouxe grandes
mudancgas no cinema de ficcao cientifica, na arquitectura e no nosso ponto de vista, na

cidade.

Stanley  Kubrick, em
2001 Space Odyssey / 2001
Odisseia no Espaco, (1968)
levou o género a um nivel de
ambicao nunca visto no cinema
de ficcdo cientifica desde os
anos 20 e 30, insistindo numa

intensidade de pormenor e de Fig 20— 2001 Odisseia no Espago (1968), de S. Kubrick.

"realismo" raramente verificado antes no género de ficcao cientifica. Como era habito
em Kubrick a obsessdo da perfeicdo e a atengdo ao detalhe, o realizador trouxe
especialistas de diversas areas garantindo que todos os aspectos da aventura
espacial estivessem o mais proximo possivel da realidade. Com a NASA envolvida na
corrida espacial desde a década de 50, o realizador catapultou o género da ficgao
cientifica para um nivel de seriedade e de status consideravel. Poucos anos depois, 0
fracasso posterior do programa Apollo, que ironicamente seguiu 0 sucesso da
chegada a Lua, provocou graves alteragées nas ambigées da NASA, no financiamento
e, finalmente, na forma como as pessoas olhavam para o espaco e ficgao cientifica. O
idealismo ingénuo das décadas anteriores deu lugar a uma visdo mais pessimista € o
desejo de expandir a fronteira dos Estados Unidos para o espaco foi substituida por
uma preocupag¢ao com os problemas mais prementes que a sociedade enfrentava, tais
como o boom demogréfico e 0 estado de crescente deterioragdo do meio ambiente. A
preocupagao do futuro “orwelliano” tornou-se comum na literatura e no cinema, e as
visdes distépicas e anti-utdépicas comecaram a dominar os pontos de ficcao cientifica.
Se as distopias ainda conseguiram incorporar o0 sonho social, permitindo existir assim
a esperanga, as anti-utopias, que se tornaram cada vez mais populares nos anos 70 e
continuaram no inicio de 80, foram dedicadas a destruir quaisquer pretensdes
utdpicas.

Em meados da década, e em consonancia com a onda de rebelido que

ajudaram a provocar no mundo do cinema, os visionarios Godard e Truffaut, sentiram
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a necessidade de expressar visualmente as suas ansiedades sobre o futuro. As suas
cidades sdo repletas de mentiras e enganos em que o idealismo e o fanatismo dos
seus governantes, cientistas e politicos, se tém servido para convencer a populacéao
de algo que néo existe, escravizando-a numa realidade falsa. Esta visao distopica do
futuro, a cidade da mentira da névoa e dos espelhos, dominou a narrativa de 60 e 70

do cinema de fic¢do cientifica mantendo-se constante e proeminente.

Em Alphaville de Godard (1965), filmado
em Paris, o realizador assumiu o capitalismo de
1984, de Orwell, o modernismo e a erradicacao
da vontade livre através da racionalidade e da
eficiéncia. Raoul Coultard transformou a cidade

numa ilha, através de filmagens brilhantes,
declarando a frieza do modernismo onde 0S Fig21-Alphaville (1965), de ). L. Godard.

edificios de vidro suportados pelo betdo simbolizavam a imagem da ciéncia, do
progresso, e da desumanizagéo. A maior parte das cenas séo filmadas em ambientes
interiores e exteriores tipicamente modernos, que poderiam ter sido concebidos pelo
proprio Corbusier. Mas a visdo de Godard transforma o sonho moderno de cabeca
para baixo, associando a arquitectura ao fim do livre arbitrio e ao desaparecimento do
inconformismo. Ao contrario da visao de Lang de uma cidade ultra-moderna do futuro,
com o0s arranha-céus para chegar ao céu, Alphaville de Godard é mais dispersa e,
poucos sao os edificios altos que se destacam na paisagem (ver capitulo 3 sobre
Visbes Utodpicas e Distopicas de Cidades Fantasticas e Virtuais, p. 115-118). A elite
continua a viver em dareas separadas da cidade, onde os limites sdo claramente
definidos, mas onde a sensagao da altura se faz sentir menos enquanto associada a
ideia de poder que parece dominar tanto em Metropolis como em Things To Come.
Um homem do seu tempo, Godard parece ter sido capaz de antecipar as
preocupacbes pds-modernistas para a arquitectura e cidade. Farhenheit 451 (1966),
de Truffaut, baseado no romance com mesmo nome de Bradburry, parece existir fora
do espago da cidade padrdo. Mais uma reminiscéncia dos suburbios de uma cidade
moderna, a arquitectura exposta é eclética, fria e destituida de qualquer sentimento de
humanidade. Tal como acontece com Alphaville, o reduzido orcamento de Farhenheit
451 significou que todas as cenas externas tivessem sido filmadas em espacos
arrendados (nomeadamente em Maidenhead, no Reino Unido). Truffaut,
evidentemente, seleccionou alguns prédios que transmitiam em si os erros do
urbanismo dos anos 50 e 60. O bloco de apartamentos e a torre deixaram de constituir
a esperancga do renascimento urbano e de salvadores da sociedade. Ao contrario, o
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edificio é retratado sem beleza e de forma desumana, como se de uma “prisdo”
vertical se tratasse. A casa dos menos favorecidos e, no contexto do filme, o refugio

dos inconformados, dissidentes e subversivos.

Tal como acontece com o cinema, a
arquitectura teve sempre a sua parte de rebeldia, de
inconformismo, e subversdo. Grupos como o estudio
Archigram (Ver capitulo em anexo sobre Utopias
Urbanas e as Cidades Sonhadas, p. 181-184) abriram

0 caminho para a reconsideragao de ideais e conceitos
modernos na arquitectura, que viam como obsoletos, Fig22-Alphaville, 1965 del. L. Godard

desfocados das verdadeiras necessidades da sociedade moderna, e mais importante,
como o simbolo de uma forma totalitdria e desumana de pensamento sobre o
urbanismo. Cada vez mais, as ideias que tinham constituido o cerne da filosofia
arquitecténica modernista, passaram a ser vistas, exactamente como o tipo de
planeamento que iria fazer do futuro um lugar insalubre e desumano. Até Kubrick foi
atacado pela critica, acusado de ser excessivamente higiénico nos ambientes que
produziu em 2001 e por ter, em relacdo a habitagdo, uma visdo ultrapassada, e estéril
do futuro. Este tipo de questdes levou a um novo tipo de arquitectura, através de uma

abordagem e atitude p6s-moderna na forma de construir, no tipo de materiais usados
e, por ineréncia, no tratamento do espago.

Se o0 espacgo continuou a influenciar alguns
aspectos do design nos anos 60, e os ideais

modernistas sobreviveram até ao final da mesma, o

virar da década marcou uma mudanca definitiva
longe do ideal da cidade modernista. O colapso de

Ronan Point em Londres, em 1968, trouxe uma

i

LEELT

revisdo da seguranga dos arranha-céus, dando peso
a critica ja crescente sobre os ideais modernos em
que os arranha-céus se baseavam. Na conferéncia
Utopia e / ou Revolugdo, em Turim, em 1970, onde

um colectivo marxista formado por arquitectos,

sociblogos e tedricos urbanos, incluindo Jean

Fig 23 — Edificio Ronan Point em Londres

Baudrillard, condenaram as mega-estruturas como (1968).

ilusdo da utopia, acabando com o resto que havia sobrado de optimismo relativamente
a arquitectura utopica na década de 60.
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As grandes cidades da América deixaram de constituir as terras da
oportunidade, em vez disso, incorporaram o fracasso do sonho americano através da

sua pobreza, corrupgao civica, inquietagao racial, desobediéncia civil e violéncia.

Esta descricdo poderia muito bem ser
aplicada a Londres de A Clockwork Orange
(1971) de Kubrick. Mesmo que o filme se
passe num futuro ndo muito distante, Londres
foi despojada da sua identidade e da sua

iconografia. A auséncia de referéncias

Fig 24 — Fotograma de A Clockwork Orange (1971) de S.
Kubrick.

arquitecténicas no processo narrativo dum
filme destitui-nos o sentido historico, dificultando uma compreensao légica sobre a
paisagem urbana. A alienacao do que nos é familiar abre caminho e espaco para a
familiarizagdo com uma paisagem urbana em decadéncia. A nova realidade sobre o

lado “negro” da cidade. O que resta € um pastiche de betdo pds-moderno de

fragmentagéo arquitecténica, sujeita a violéncia, ao anonimato e a frieza.

Assim como Godard e Truffaut ja tinham considerado anteriormente, Kubrick
assumiu igualmente a cidade moderna como um espagco menos romantico, ao
contrario de muitos dos seus contemporaneos, preferindo antes focar e representar o
lado mais "sensacional" da questdo. Nessas representacbes, a desintegracao
simbdlica da cidade, na América e noutros paises, degenerou em representacdes da
cidade em ruinas, ou num estado de decadéncia. O meio ambiente e 0 excesso
demografico, como é ilustrado na publicacédo do livro Limits to Growth, extremamente
influente, em 1972, com a sua critica a ideologia do progresso, na medida em que a
ideologia se baseia na tese do crescimento infinito e acumulagao ilimitada, tornaram-

se temas de grande importancia para os sociélogos e também para os realizadores.

Filmes como Doomwatch (1972),
de Peter Sasdy, Silent Running (1973),
de Douglas Trumbull e Soylent Green
(1973), de Richard Fleicher tiveram essa
preocupagao ambiental e tentaram fazer
declaracbes a sério acerca desses

prob|emas prementes_ Fig 25 — Fotograma de Soylent Green (1973), de Richard Fleicher.

Em Soylent Green, Nova lorque apresenta-se em 2022 muitissimo poluida,
superpovoada e extremamente violenta. As elites vivem em prédios cercados em

condominio privado que parecem existir fora do padrao da topografia da cidade de
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Nova lorque. Na verdade, o vazio que separa os edificios deteriorados onde vive a
massa ignara, das residéncias limpas e dos modernos hotéis frequentados pelas elites
sociais, remete 0 nosso imaginario mais para a cidade de Los Angeles do que Nova
lorque. Essa mistura de elementos topograficos e geograficos pode ser justificada
como uma preocupacao pos-moderna, algo que Blade Runner (1982), de Ridley Scott
viria a explorar com sucesso. Mais uma vez, a populagao é levada a acreditar em algo
gue nao é, numa realidade falsa que esconde apenas uma verdade mais assustadora.
O problema do excesso demogréfico e da super-ocupacao das cidades é tratada de

forma a tornar o processo da morte mais fécil de aceitar.

—

Um sistema semelhante é
retratado em Logan's Run (1976),
onde o numero de habitantes é
controlado através de um ritual de

morte, semelhante a uma experiéncia

religiosa. O desenho da cidade, em

Logan's Run depende, entre outros E;to 26 - Clpula geodésca de B. Fuller, 1957
conceitos, da ideia da cupula geodésica, inventada por Buckminster Fuller, em 1957,
(ver capitulo anexo sobre Utopias Urbanas e as Cidades Sonhadas, p. 185). A cupula
tinha tornado refém a imaginacao dos arquitectos, desde a sua invengéao, com Fuller a
propor, em 1968, um projecto para uma cupula que cobria grande parte da cidade de
Nova lorque.

A ideia também chamou a
atencao da NASA, pela forma como
conduziu a uma extensa pesquisa
sobre a cidade do futuro e a
possibilidade de desenvolvimento em
grande escala de habitagdo no espacgo T
para os humanos. Para os escritores § % "‘f“;‘}» \ . = ‘ T
de ficcao cientifica e realizadores, a FotoZ7—CidadesbcﬂpulageodésicadeFredfreeman, 9
cupula foi a metafora ideal para um mundo cego as realidades do exterior (bem como,
em alguns casos, uma solucdo viavel para a vida futura). Dentro da cupula, a cidade
torna-se um gigante centro comercial multi-nivelado ao estilo americano, inundado de
luz artificial constante, com vastos jardins e uma rede mono carril suspenso, para 0s
transportes publicos. Se essa representagao, tem as suas reminiscéncias nos anos 20
e 30, nos ideais do projecto apresentado em Things to Come, e na associagao do

espacgo, a natureza, a limpeza e a ordem evocada, foi um poderoso tema e conceito,
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antes dos anos 50 e até meados de 60, pelo que a partir de 1970, ja se tinha
comecado a tornar o método preferido da representacédo distdpica, que resumia a
mentalidade estreita e a ideologia do tipo “lavagem-cerebral” que o0s centros
comerciais suburbanos constituiam (ver capitulo em anexo sobre Utopias Urbanas e
as Cidades Sonhadas, p. 190-194). Mesmo as propostas de Gerard K. O'Neill na
NASA para a cidade no espaco na década de 70 constituiam, na realidade uma
"utopia burguesa", uma extensao dos suburbios americanos no espaco, uma visao do
tipo do planeamento urbanistico da Epcot’ que dependia de uma ideologia, a luz das

actuais nogdes, claramente ingénua e inquietante.

Numa perspectiva semelhante,
THX 1138 (1971) o primeiro filme
dirigido por George Lucas, retrata um

mundo intimista, e distépico. Com

excepcao do vislumbre ocasional de
uma cidade “Ia fora” (a maioria das fotos Foto 28 — Fotograma de THX 1138 (04), de G. Lucas
da cidade sdo CGl e shots adicionados na versao “re-masterizada” de 2004), a vida,
pelo menos para o comum dos mortais, tem lugar num mundo subterréaneo e cego, de
tuneis e salas brancas. A arquitectura estéril e sem rosto, com a ajuda das drogas
consumidas obrigatoriamente, ajuda a livrar a nossa sociedade de todos os vestigios
individualistas e do livre arbitrio. Embora o design seja claramente diferente, a ideia foi
semelhante a utilizada pelos nazis na década de 30. A arquitectura acética e a
auséncia de qualquer espirito individualista, corresponde a afirmagéo feita de que o
grupo € mais importante do que o individual. Sob tais circunstancias, a nogao de
individualidade torna-se questionavel.

As mudangas desenvolvidas ao longo dos anos 60 e 70, entraram em vigor na
década de 80. O p6s-modernismo, tal como definido por Jameson, (ver capitulo em
anexo sobre O Discurso do Modernismo e do Pés-Modernismo, p. 166-168) no livro A
Légica Cultural do Capitalismo Tardio (1991), culminou nos anos 80, num "populismo
estético”, e numa fragmentagao visual que ajudaram a transformar o filme de ficgao
cientifica num modo de aceitacdo geral e popular de entretenimento. E ingénuo
culparmos o nascimento deste tipo de espectaculo em Lucas ou Spielberg, apesar dos
filmes Jaws (1975), e Star Wars (1977), ndo marcarem o nascimento oficial do
blockbuster. Ao contrario, € mais sensato afirmarmos que, a data da producao,
realizacao e exibicao desses filmes, 0 mundo estava pronto para os receber de bragos
abertos, pelos estimulos visuais que proporcionaram e pelas novas possibilidades que
propunham. A populacdo pdés-moderna da América de Reagan, da Inglaterra de
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Thatcher e da maioria do resto do mundo industrial tornou-se uma sociedade da
imagem e do simulacro, fortemente influenciado pela crescente presenca da

tecnologia e pelo triunfo do capitalismo como o modo global de producéo.

A nova experiéncia do simulacro ¥
invocou a abolicdo da continuagdo do
tempo, focando-se na sua fragmentacao,
exploracao, na dissecacao e montagem
para se chegar a um produto que nao

era nem novo nem velho, um produto

que, por vezes, carecia de alguma

profundidade mas que estimulou os

Fig 29 - Proposta para o Museu Guggenheim, (2008) em Vilnius,
sentidos num nivel (e mais superficial, Ltuania—Daniel Libeskind.

possivelmente) diferente do que era possivel (ou aceite). Se seguirmos, Fukuyama,
Baudrillard, ou Michel Foucault e principalmente Jameson, como sugere Teresa
Mendes Flores no livro Cinema e Experiéncia Moderna (2007), compreendemos que a
década de 80 foi a década em que a histéria chegou ao fim, correspondendo ao
momento em que o funcionamento tradicional do espaco e do tempo chegou a um
impasse. O impacto do "enfraquecimento da historicidade"® foi sentido em diversas
areas e disciplinas e, talvez, sobretudo, nas artes. Os arquitectos falaram sobre o pés-
modernismo com a mesma intensidade com que falaram sobre o modernismo. Para
alguns, o pés-modernismo marcou o fim da ambig&o, da beleza, da estabilidade, de
coeréncia, de unidade. Para outros, libertou a profissdo dos seus grilhées, de um
excesso de confianca nos métodos tradicionais e conceitos, e de uma forma

ultrapassada de pensamento.

Jameson acreditou nas mudancas das representacdes arquitecténicas que
serviram de gatilho para o seu pensamento sobre o po6s-modernismo. O Péds-
Modernismo correspondeu a reaccao de negacao e rejeicdo dos ideais do alto
modernismo (modernismo tardio) como o elitismo e o autoritarismo, e da sua
destruigao do tecido da cidade tradicional. O pds-modernismo marcou a supressao da
fronteira entre a alta cultura e a designada cultura comercial das massas. Mas acima
de tudo, o hiper-realismo trouxe a arquitectura uma originalidade e uma flexibilidade
que Ihe permitiu (e continua a fazé-lo) reinventar-se. O ecletismo da nova criagdo, bem
como as ferramentas tecnoldgicas surgidas na década de 80, ou seja, 0 computador e
a linguagem auto-lisp dos programas de CAD, as tecnologias BIM e as aplicagdes 3D,
habilitaram os arquitectos com “super poderes” para explorar novas ideias e novos

conceitos, e imaginar as estruturas que teriam sido muito mais dificeis de realizar
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(apesar de haver bons exemplos anteriores na histéria da arquitectura como a fase
organica do expressionista estrutural Eero Saarinen. Ex: O Terminal da TWA, no
aeroporto Internacional John F, Kennedy, em Nova lorque, ou o Aeroporto
Internacional de Dulles, em Chatilly na Virginia).

Edificios como Loyola de Frank
Gehry e Vitra Design Museum (e, claro,
mais tarde, o Guggenheim de Bilbao), o
Museu Judaico, de Daniel Libeskind, em
Berlim, e o Lloyds Building, de Richard
Rogers, em Londres e o HSBC main

Building, em Hong Kong, e o Shanghai
Bank, ou mesmo Peter Cook e a proposta Fig 30 - Novo estadio do Portsmouth FC, Inglaterra (2007), de
de design para a Cidade Solar, todos ferzog ¢ de Wieuron.

dependeram do poder do computador e dos programas aeroespaciais na contribuicao
decisiva que tiveram na desconstrucao e reconstrucdo das novas estruturas e formas.
Foi também durante esta década que o cinema de ficgcdo cientifica comecou a
influenciar fortemente o pensamento e a visdo dos arquitectos, que comegaram a
contar com esses filmes, nas suas previsées, como fonte de fornecimento de ideias

para as suas criagoes.

Como indicado na exposicao
Fantasy Architecture, 1500-2036, o filme por
si s6 pode simular a experiéncia de
caminhar pelo espagco arquitecténico e a
arquitectura real ou virtual, pode aumentar,

Foto 31 - Exposi¢do na Northern Gallery for Contemporary
Art. World Trade Centre, New York, 2002. Foreign Office
Architects.

engrandecer, abrilhantar, qualquer narrativa.
O termo Fantasy Architecture, surgido na
década de 60, comecou na década de 80 a ser usado em intercambio com a
arquitectura de ficgao cientifica. A linha entre a arquitectura, e o cinema do simulacro
tornou-se confusa e dificil de distinguir, com o cinema e a arquitectura a alimentarem-

se um ao outro mais do que nunca.

Se o hardware e o software ajudaram os arquitectos a inventarem novas
estruturas e a possibilitar-lhes novas visdes, certamente, também impulsionaram o
cinema de ficgao cientifica a um novo nivel de visualizagdo e entretenimento. Os
efeitos especiais passaram a dominar o processo de filmagem, pelo menos em

Hollywood, na maior parte dos filmes, e ndao apenas em filmes de ficgao cientifica, sdo
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invocados de forma incisiva ou simplesmente como “arte final” das cenas, cujas
mudangas seriam demasiado caras de produzir através das técnicas tradicionais e
mecanicas. Mas os efeitos visuais também permitiram a industria cinematografica
adicionar um novo nivel de "realismo" de algumas das representacdes da ficgao
cientifica e, em alguns casos, para resolver determinados problemas que néao
poderiam ter sido tratados de forma adequada, sem essas ferramentas. No centro do
cinema de ficgdo cientifica sempre existiu o dilema que a critica de cinema norte
americana Vivian Sobchack® refere no artigo Cities on the Edge of Time, The Urban
Science Fiction Film, como "uma tensdo entre as imagens que se esforcam para
eliminar totalmente os elos de ligagdo com o mundo conhecido e compreensivel,
transportando-nos para a poesia romantica das imagens que se esforcam, por sua vez
por nos trazer de volta ao contexto familiar e prosaico.” Os efeitos especiais em maos
erradas, podem levar a imagens exageradamente artificiais, destituidas de significado
e substancia, mas se forem usados adequadamente, podem ajudar a resolver esta
tensédo, fornecendo visualizagdes menos familiares do que, supostamente era
esperado, da mesma forma que 0s novos programas podem ajudar os arquitectos a

sonharem, com novos e frescos conceitos urbanos.

Curiosamente, a série Star Wars oferece-nos um exemplo capcioso em termos
argumentativos, sucedendo representagdes verosimeis, nos primeiros filmes, de novos
mundos e, mais recentemente, um excesso abusivo de computagdo grafica que
resulta num nivel exagerado de artificialidade produzindo uma distancia muito grande
entre o publico e os mundos representados. No entanto, a concepgao do espago
filmico ndo é simplesmente uma copia da realidade, significando sempre a criagao de
um mundo artificial. O aumento de recursos de design tem sido sinébnimo de um

aumento na representacdo desses mundos artificiais.

A evolucdo do conceito de
distopia, “evoluiu em sentido negativo
degenerando numa «nova» distopia ou
simplesmente, no que Michel Foucault
baptizou de heterotopia (Ver capitulo em

anexo sobre Heterotopias, Vazios Urbanos
e os Na&o-Lugares, p. 210-212) também Fig32 - Fotograma de Fifth Element (1997), de Luc Besson.

designado no mundo do cinema de neo-flaneur, e que nos anos 80 se caracterizou
pelo ecletismo formal de representacao, sem que verdadeiramente se dominassem o0s

textos tedricos da época.
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As Cidades da mentira ainda tém um lugar como Alex Proyas demonstrou
em Dark City (1985), que, como género, € uma reminiscéncia da década de 50 que
comega a ressurgir na forma de cidades como um campo de batalha, como por
exemplo acontece em Terminator / O Exterminador (1984), de James Cameron e
Robocop (1987), de Paul Verhoeven. A comédia comega também a ser um misto de
ficcdo cientifica com acontece em Back to the Future (1985), de Robert Zemeckis,
Ghostbuster (1984), de Ivan Reitman, Electric Dreams (1984), de Steve Barron,
UFOria (1980) de John Binder, Heartbeeps (1981), e Repo Man (1984 — 2010), de
Allan Arkush, indicando uma mudanga na vontade das audiéncias e na capacidade de
enfrentar questdes como a raga e o medo do Outro.

No final, com poucos temas novos e
efeitos visuais da cidade, esta reaccado ao
passado leva a uma curiosidade recente e a
um sentido de aceitacao para velhos temas.
Liquid Sky (1982) de Slava Tsukerman
mostra uma Nova lorque onde as drogas e a
promiscuidade sexual sao a norma. Mas
este ponto é levado mais pelo lado glamour

do acto e do esbater das diferencas entre Frig33 - Liquid Sky (1982), de Slava Tsukerman.

sexos. A cidade torna-se o palco, a fonte de possibilidades e de prazer para todos os
géneros e ragas. O medo do Outro transformou-se num marco da sua diferenga, onde
a cidade desempenha um papel fundamental ao permitir esta mudancga de atitude. A
humanidade ndo se define mais pela estrita observancia das normas e valores, mas
antes, por um espirito de abertura e de tolerancia para com a maquina, o alienigena, o
negro, da mulher e do homossexual. E enquanto o cinema de ficgao cientifica abraca
este novo futuro, embora por vezes se continue a explorar a nostalgia que carrega
consigo, plenamente consciente de que esta nostalgia anseia por um passado que foi
em muitos aspectos melhor do que o presente visivel, como continuou a acontecer no

século XXI, no caso de Goodbye Lenin (2003), do alemao Wolfgang Becker.

Globalmente, o que podemos aferir dos argumentos apresentados € que a
década de 80 talvez tenha transmitido o sentimento de confusdo e da falta de uma

direccao coerente e unificada, sintomas, alias, verdadeiramente pés-modernos.

Outra caracteristica das representagbes da cidade na década de 80 é a
proliferagéo dos residuos. Se a decadéncia estava presente ja em alguns argumentos
da década de 70, os residuos, sado, efectivamente a consequéncia directa duma
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sociedade de consumo e € sintomatico de um sistema capitalista errado, que permeia
as representacdes das ruas das varias cidades na década de 80, como Los Angeles,
em Exterminador (1984), Detroit de Robocop (1987), Nova lorque, em Liquid Sky e
Fuga de New York (1981), a hibrida Los Angeles de Blade Runner (1982), ou a
metropole “gética retro-futurista” de Brazil (1985). Em todos os casos, o desperdicio é
retratado como um facto inevitavel da vida moderna, uma consequéncia da evolugéo,
uma prova de que a ideologia modernista de um futuro estéril e higiénico € obsoleto.
No entanto, se previamente a presenga de residuos carregou consigo o medo e a
repugnancia, na década de 80, torna-se associado a um novo tipo de beleza, mais
uma vez, uma aceitacao poés-moderna de uma nova condicao de heterogeneidade.

A metropole de Blade Runner
(1982), de Ridley Scott, um filme que
tem sido frequentemente descrito
como uma celebragdo do pés-
moderno, é de facto na representacao
realista de um futuro préximo com

base na heterogeneidade, no

ecletismo, e de uma reconsideracao
do significado do que é ser-se Fig34-Blade Runner (1982) de Ridley Scott.

humano. (ver capitulo IV sobre as Visdes utopicas e Distdpicas de Cidades
Fantasticas e virtuais, p. 119-122). No entanto, o seu pastiche arquitecténico, embora
seja claramente, a total perda da historicidade, é na maior parte das vezes mais uma
reminiscéncia dos ideais modernistas na descricao do edificado para chegar ao céu
onde vive a elite, enquanto o povo vive na “cloaca” da cidade. Além disso, um sentido
de beleza, de compreensao resignada, permeia o filme e a sua descricdo da cidade.
Enquanto testemunhamos e tentamos compreender os lados mais negativos e escuros
da cidade, a representagdo das suas estruturas monumentais modernistas de luzes e
telas de LCD num fundo perpétuo de noite e de chuva consegue ser visualmente
bastante atraente, apelando a sensagao de esplendor modernista reminiscente dos
ideais e crencas de Etienne-Louis Boullée (ver segundo paragrafo da p. 53 deste
capitulo ou capitulo em anexo sobre Utopias Urbanas e as Cidades Sonhadas, p. 180)
na monstruosidade como forma de aceitagdo (até mesmo desejavel) dos efeitos
colaterais resultantes da monumentalidade. A dimensdo da imagem tem tal poder
sobre o0s nossos sentidos, até mesmo relativamente a ideia do terrivel, desperta ainda
um sentimento de admiragdo em nés. Assim, permanece uma certa coeréncia num

tipo de romance nostalgico que vai no sentido da descricdo da estrutura urbana da
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cidade. A cidade de Brazil (1985), por outro lado, tomou as ideias modernistas e pos-
modernistas a extremos tais que a sobrecarga de estilos e declaragbes visuais
gerados eliminam qualquer sentimento de identificacdo com a cidade, sem davida, um
efeito pretendido pelo realizador. Brazil ndo € um filme p6s-moderno, no sentido que
nao tenta gerar uma ligacdo entre a cidade e o espectador, ou melhor, que nao
oferece qualquer fuga da sua parddia do mundo moderno. A cidade de Brazil ndo é

real, nem é hiper-real. Ela existe apenas como uma caricatura de um futuro retrégrado.

Por outro lado, a década de 90, esté claramente marcada pela predominéncia
das cidades do simulacro. Tendéncia que comecgou na década de 80 em filmes como
Tron (1982), de Steven Lisberger, Videodrome (1983), de David Cronenberg, Electric
Dreams (1984), Brainstorm (1983), de Douglas Trumbull, Dreamscape (1984), de
Joseph Ruben, e Wargames (1983), de John Badham, que realizaram todo o seu
potencial a partir de 1990, tendo os padrbées pés-modernos dando um passo em frente
tirando proveito da aceitacao do cyberpunk e da realidade virtual. A influéncia do neo-
romance de William Gibson, publicado em 1984, marcou o nascimento do cyberpunk e
ofereceu uma visdo sombria e escura de um futuro urbano iluminado com néon,
dominado pela tecnologia e pela simulagdo. Sabiamos que as relagdes humanas e
suas ligacoes desapareceram entre a maior parte dos seres humanos, que passaram
a preferir a interacgao através de redes “cibernéticas” e do uso de avatares.

A realidade j& ndo existe, ou melhor, tem caminhado na direcgdo de um novo
tipo de realidade ou realidades. Nesse sentido, a obra magistral de Gibson foi
presciente, na medida em que ndo condenou necessariamente o futuro retratado. A
obra Neuromancer mostrou um grau de aceitagdo sobre um futuro inevitavel, com o
qual seria inutil lutar. Na auséncia de meios ou motivos para combater, o melhor curso
de acgao € abracga-lo e aprender a viver com ele. A experiéncia de ruptura do espaco e
de uma realidade, flexivel e adaptavel como a diferenga entre o verdadeiro e falso,
entre real e o imaginario € ameagada, e ilustrada, entre outras, nas cidades de The
Matrix (1999), Dark City (1998), e The 13th Floor (1999), de Josef Rusnak. Nestes
casos, a cidade torna-se uma simulagado, uma constru¢do, uma réplica de si mesmo,
uma realidade falsa que finge ser real. Nesse sentido, a cidade simulada é uma
extenséo e baseia-se na cidade da mentira.

Mas o que diferencia essas cidades das retratadas nos anos 60 e 70, como
Alphaville e Logan's Run, é a realidade ser ainda mais sinistra do que a simulada,
questionando e pondo em duvida assim o0 nosso senso de normalidade e oferecendo a
aceitagdo de realidades diferentes, como meio de evolugédo. Aprender a viver com a
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cidade, como faz a personagem na cidade futurista retro-gética de Piranesi e do
“‘jardim zoolégico” da cidade de Dark City, ndo € a Unica saida possivel, embora seja
uma alternativa. A constante reorganizagdo da estrutura da cidade, com os seus
relégios que param todas as noites a meia-noite, € uma metafora apropriada para a
fragmentacao pds-moderna do espacgo e do tempo. Truman Show /| Show de Truman
(1998), de Peter Weir é uma excepg¢do na medida em que mostra a personagem
interpretada por Jim Carrey determinada a escapar do seu mundo controlado e
simulado, a semelhanga do dispositivo de Bentham — O Pandptico. Ficamos sem
quaisquer referéncias ou informacao sobre o0 que é a realidade fora da cupula e que
aparéncia podera ter. Enquanto nos sentimos felizes pela personagem conseguir
escapar do pesadelo americano suburbano dos anos 50, suspeitamos que a realidade

exterior ndo sera muito melhor.

O novo milénio, até agora, ofereceu-nos poucas ideias novas no que diz
respeito ao cinema de ficcao cientifica e muito menos em termos de representacdes
de interesse sobre a cidade. A maioria da energia da industria do cinema parece estar
direccionada, cada vez mais para as adaptacdes de histérias de banda desenhada
("Sin City" (2005), Spider Man (2002), X-Men (2000), Captain Sky (2004), Hellboy
(2004)), ou remakes de "classicos (Solaris (2002), Planeta dos Macacos (2001), A
Maquina do Tempo (2002), Guerra dos Mundos (2005), King Kong (2005)). Além
disso, a sobrecarga de efeitos visuais continua, como resultado de uma infinitude dos
designados driven-efects ou efeitos dirigidos, em filmes focados apenas na destruicao
com pouca substancia e falta de argumento (O Dia Depois de Amanha (2004), O Dia 6
(2000), Exterminador do Futuro 3 (2003)). Poucos filmes conseguem escapar dessa
massa uniforme e de falta de originalidade.

Equilibrium (2002) de
Kurt Wimmer, por exemplo,
pode renascer apenas temas
ja explorados em filmes como
1984, Fahrenheit 451 e THX
1138. O filme retrata um futuro

Foto 36 — fotograma de Equilibrium (2002), de Kurt Wimmer

onde o conhecimento e o pensamento individual sdo proibidos e sdo controlados
através da lavagem cerebral pela propaganda e consumo de drogas. O que é
interessante neste filme é a representacao da cidade autoritaria e totalitarista.

Filmado em varios locais, como Berlim (Olympic Stadium, Postdamer Platz), e
Roma, o design produzido no filme é claramente influenciado pela arquitectura nazi e
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fascista. O sentido de ordem domina a cidade de Equilibrium que se expressa através
da simetria e monumentalidade dos edificios (visto ao longo dos tempos como uma
indicacdo de harmonia), austeridade e sentido funcional do estilo Rohbau que foi tdo
favorecido por Hitler e o seu arquitecto Albert Speer. As superficies suaves, lisas e
sem caracter destes edificios dependem do tijolo e do granito para o efeito, resultando
como principal objectivo reduzir o sentimento de individualidade do homem. Além
disso, os cidadaos tendem a reunir-se nas pragas da cidade para o culto e a
meditacdo. Assim, a arquitectura, em conjunto com o planeamento urbano e a

propaganda politica estiveram no cerne do projecto da cidade de Berlim, nos anos 30.

No Cddigo 46 (2003), Michael
Winterbottom envia mensagens mistas
sobre a cidade dum futuro muito préximo.
Por um lado, a cinematografia captura
belas imagens de Xangai, Londres e
Dubai para criar uma visdo pés-moderna

e exbtica da cidade que combina a

preocupagéo com 0 eXCcesso de Fig 37 — Fotograma de Cdodigo 46 (2003) de Michael

~ . . Winterbottom.
populacdo e o impacto da tecnologia
sobre a liberdade individual com um sentimento de aceitacdo e beleza para a
alienagéo criada pela cidade moderna.

Por outro lado, o0s principais
protagonistas fogem de um estilo de vida
"rural" e primitivo, enchendo a narrativa com
a nostalgia do passado indisponivel, mas
onde havia mais liberdade. Durante a
narrativa, o filme distorce completamente o
espaco através de shots que misturam
varias cidades dando a impressao de uma

Outra (Hong Kong é Seattle) e pela inser¢ao Fig 38 — Fotograma de Cédigo 46 (2003) de Michael
- i Winterbottom.

de espago s no deserto onde nao deveria

haver nada se ndo areia, que retrata Xangai como uma cidade superlotada, numa ilha
constituida por terrenos baldios. O sentimento final funciona como um video musical,
que vé a cidade fragmentada e efémera, mas com o suficiente respeito para com os
problemas discutidos no filme e que de alguma forma se afastam da cidade. A cidade
ja ndo é responsavel pelos acontecimentos sociais, funcionando simplesmente como o

lugar onde as experiéncias do homem e da viagem do progresso ocorrem de forma
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inevitavel. (ver capitulo em anexo sobre Heterotopias, Vazios Urbanos e os Nao-
Lugares, p. 204-205) Apdés 150 anos de urbanismo, parece que temos feito poucos
progressos quando se trata de melhorar as condi¢des de vida para os habitantes das
nossas cidades e seus arrabaldes. O aumento répido da taxa de planeamento urbano
a que assistimos no virar do século XX foi fruto da maioria das ideias e conceitos que
ainda dependem muito do nosso pensamento. Assistimos todos os dias aos medos e
ansiedades das nossas cidades que foram ja apresentados anteriormente. A
esperanga € o optimismo modernista desapareceram de forma relativamente rapida
mas, apesar de continuarem ainda a existir em alguns sectores, ndao podem ser
acusados de radicalismo e ingenuidade ou até mesmo de fanatismo, ideia a que o
movimento ficou associado ao longo das décadas. Com o modernismo desapareceu a
ideia de um futuro utépico. A falta de entusiasmo e o medo avassalador do futuro
ultrapassou a nossa sociedade, de forma progressiva, a partir dos anos 60
garantidamente. Desde essa época, o sonho grandioso das novas visées para 0 n0sSso
planeta e para as nossas cidades tornou-se uma tarefa dificil e perigosa. Mais
recentemente, o pluralismo e a pés-modernidade tém-se tornado dificeis de articular.

Quer-nos parecer que alternativas estdo comprometidas. A perda da
ingenuidade de que nos orgulhamos muito, e que permite a maioria das pessoas olhar
hoje para os ideais modernos de Wells sobre o futuro com desprezo, em resultado de
uma suspeita da arquitectura e design de sistemas que nos sédo oferecidos para
melhorarmos as nossas vidas. O planeamento urbanistico da cidade continua
claramente a ter lugar, mas geralmente tem sido combinado com "desculpas
melhores", como o virar do século, os Jogos Olimpicos, os Campeonatos Mundiais de
Futebol, as Feiras Internacionais e as oportunidades financeiras que trazem na
revitalizacdo de areas empobrecidas e dos vazios urbanos (ver capitulo em anexo
sobre Heterotopias, Vazios Urbanos e os Nao-Lugares, p. 203-204) das cidades em
qgue os eventos vao acontecer. Apesar da contribuicdo de Frank Gehry, com o Museu
Guggenheim em Bilbao, essa exceléncia da p6s-modernidade que serve de tendéncia
para muitas cidades que também contam adquirir edificios icénicos, olhemos o caso
da cidade do Porto e a Casa da Musica de Rem Koolhaas, projectada como parte do
evento Porto Capital da Cultura 2001 (apesar da construgcao so6 ter ficado concluida em
2005), ou a Exposicdo Internacional de Sevilha, em 1992, e a de Lisboa em 1998,
encorajam o renascimento urbanistico do mundo pés-moderno, e do equilibrio entre o
sonho e as novas visbes de forma rentavel, de forma ainda ndo excessivamente

individualista e estéril, ou sem rosto. Tarefa realmente dificil de alcancar.
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O arquitecto, no final do século XX enfrentou o problema de conciliar os
objectivos opostos da complexidade e da contradicdo do po6s-modernismo e da
unidade e reconstrugdo enquanto meta do Modernismo (ver capitulo em anexo sobre
Utopias Urbanas e as Cidades “Sonhadas”, no que se refere a Rem Koolhaas, p. 194).

O cinema de ficgao cientifica também tem sido atormentado ao longo dos anos
pela incapacidade de sonhar novos sonhos. As retiradas para a produgéo
independente ou ocasional de orcamento reduzido, durante os ultimos trinta anos ou
mais, fez o cinema de ficcdo cientifica propriedade de Hollywood, resultando no
género a ser utilizado como “vaca leiteira”, da pesquisa de estudio, indicando que a
distopia vende melhor do que a utopia e que a destruicdo e as explosdes sdo mais
rentaveis do que o drama ou a reflexao. Mas enquanto o publico continuar a sofrer de
"amnésia histérica" e de uma falta de sonhos e de optimismo relativamente ao futuro,
sera dificil o cinema de ficcao cientifica quebrar a sua reputagdo de fornecedor de
entretenimento barato. Pois é precisamente uma sociedade sem utopias que atingiu o
“The End” da Historia.

A cidade do sonho e da esperanga ja nao existe no cinema contemporaneo de
ficcdo cientifica. Em vez disso, o género de ficgdo usa a cidade contra os seus
habitantes, oferecendo-lhes a opressado, a destruicdo e o simulacro, como uma
variedade de realidades “on demand” (ver capitulo em anexo sobre Simbioses das
Arquitecturas do Corpo e da Cidade e as Heterotopias Urbanas).

Mas ha razbes para pensarmos que arquitectos,
publico e industria do cinema possam em breve voltar a
reconquistar o seu interesse em representacdes positivas da
cidade futura. Este positivismo n&o precisa ser da forma
como foi durante o Movimento Moderno. Com os avangos no

campo das ciéncias da nano-tecnologia e da biotecnologia,

por exemplo, os arquitectos mantém a esperanca nas novas

Fig 39 — UCLA e Walt Disney
formas e métodos de criagdo estruturas inovadoras e sua Imagineering parceiros no

desenvolvimento do Parque

aplicabilidade nas cidades futuras. Para os arquitectos, COMO  remstico (2009), de Greg Lynn.

Greg Lynn, e para muitos escritores de ficgao cientifica, como Kim Stanley Robinson, a
saida do pos-modernismo nao se fara através do revisitar do modernismo, nem
ignorando o que aprendemos. O caminho para sair do fim da histéria nao é fazer
desaparecer o passado, mas antes usar o passado na criagdo de algo novo, que tem
pouca ou nenhuma semelhang¢a com o passado e que contribua para "uma aceleragao
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da histoéria". Através deste novo abracgar do futuro, novas representagées da cidade

virdo, seja no cinema como na "realidade".

Quadro Sintese:

Tipo de visGes sobre a Cidade nos Filmes do Género de ficgdo Cientifica

Arte A.10/20 A. 20/30 A. 40/50 A. 60/70 A. 80/90 S.XXI-A. 10
Cinema Cidade Cidade Cidade Cidade Distdpica Cidade
abstracta Utdpica Distdpica ou e Heterotdpica Heterotdpica
anti-utopica

Realismo Realismo Simulacro Hiper-realismo
Optimista pessimista

Proposta Reacgdo contra Futuro Nostalgico

optimista aideologia e

para a Cidade valores

do Futuro modernistas

Cidade da
mentira

Cidade da Realidade falsa

destruicdo que ndo existe
mas antes
construida

Arquitectura

Modernismo

Pés-Modernismo

Caracteristicas

Existéncia de um Projecto para a Cidade

Visdo Utdpica da Cidade

Atitude optimista, e positiva sobre a ciéncia e tecnologia

Crenga no futuro — Garantia da salvagdo da Humanidade

Pontos Fortes

Existéncia do “Sonho Social”

Visdo reformista da sociedade

Visdo mecanicista do aparelho de produgdo

Pontos Fracos

Visdo obsoleta e desfocada das verdadeiras necessidades da
sociedade moderna.

Caracteristicas Gerais

Corresponde ao Fim do paradigma do
Modernismo

Influenciado pela Tecnologia e triunfo
do capitalismo como modo Global de
Produgdo

Forte influéncia do cinema no
pensamento e visdo dos arquitectos

Arquitectura original e flexivel permite
reinventar-se

Cidade das metaforas — Fragmentagdo
do espaco e do tempo

Pontos Fortes

Acto de Libertagdo do excesso de
confianga nos métodos tradicionais e
conceitos de uma forma ultrapassada
de pensamento

Espirito de abertura e tolerancia para
com a diferencga

Sociedade Visual e sensorialmente
estimulante

Pontos Fracos
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Simboliza uma forma totalitaria e desumana de pensamento sobre o

urbanismo

Destruicdo do tecido da cidade tradicional

Palavras Chave

U Idealismo Ingénuo
. Visdo Totalitarista
U Ideologia dogmatica

U Verdade absoluta
. Radicalismo

. Unicidade

. Coeréncia

. Estabilidade

. Padronizagdo

. Revoluciondrio

Dificil articulagdo entre a pluralidade
defendida na tedrica e a praticada

Enfraquecimento da Historicidade

Inexisténcia da “Cidade do Sonho e da
esperanga”

Sociedade exclusivamente materialista
destituida de quaisquer valores
espirituais

A “Era do Vazio”

Palavras Chave
. Descontinuidade
. Superficialidade
. Fragmentagdo
. Relatividade
. Ecletismo
. Diversidade
. Heterogeneidade
. Instabilidade
. Incoeréncia
. Paradoxal
. Contraditério
. Reaccionario
. Confusdo

A diferenca da cidade hiper-realista da cidade da mentira - é ainda mais
sinistra do que a simulada, questiona o senso de normalidade e propde a
aceitacdo de outras realidades, diferentes como forma de evolugdo.

Aprender com a cidade.

O pds-modernismo marcou a supressao da fronteira entre a alta cultura e a

designada comercial de massas
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Notas:

1 - Léon Barsacq é considerado um dos principais directores de arte da sua época, principalmente em relagédo as ideias
que defende sobre cenografia enquanto arte expressa em livros que tem publicado sobre a histéria do design no
cinema. Barsacq nasceu na Russia e formou-se em arquitectura e artes decorativas em Paris, antes de se afirmar
como designer assistente nos filmes de Andrei Andrejew entre outros.

2 — Sontag, Susan — “The Imagination of Disaster”, Against Interpretation. New York: Farrar Straus & Giroux, 1966. p. 7.

3 - FERRISS, Hugh — Metropolis of Tomorrow. New York: Dover Publications, 2005.

4 — Herbert George Wells, mais conhecido por H. G. Wells (Bromley, 21 de Setembro de 1866 — Londres, 13 de
Agosto de 1946), foi um escritor britanico. Nos seus primeiros romances, descritos, ao tempo, como "romances
cientificos", inventou uma série de temas que foram mais tarde aprofundados por outros escritores de ficgao cientifica,
e que entraram na cultura popular em trabalhos como A Maquina do Tempo, O Homem Invisivel e A Guerra dos
Mundos. Wells foi um visionario que chegou a discutir em obras do inicio do século XX questdes ainda actuais. Wells
sentiu que devia haver uma maneira melhor de organizar a sociedade, e escreveu alguns romances utépicos.
Comegavam, em geral, com o mundo a caminhar inexoravelmente em direcgdo a uma catéstrofe, até que as pessoas
se apercebiam da existéncia de uma maneira melhor para viver: em The Shape of Things to Come (1933), livro que o
proprio Wells adaptou mais tarde para o filme de Alexander Korda Daqui a Cem Anos (1936), onde descreveu, com
muita exactiddo, a guerra que se aproximava, com cidades a serem completamente destruidas. Wells designava de
"socialistas" as suas ideias politicas e, com o seu gosto por utopias, olhou inicialmente com bastante simpatia para as
tentativas de Lenin de reconstruir a destrocada economia russa, como mostra o seu relato de uma visita ao pais em
Russia in the Shadows de 1920. No entanto, desiludiu-se com a crescente rigidez doutrinaria dos Bolcheviques e, apos
um encontro com Estalin, convenceu-se de que a revolugdo correra terrivelmente mal. Nisto foi provavelmente mais

clarividente do que muitos dos intelectuais do seu tempo.

5 - Wernher von Braun, cientista alemao, nacionalizou-se americano. Enquanto engenheiro, foi o grande precursor dos
actuais foguetdes. Foi aluno e colaborador de Oberth no estudo, construgcdo e langamento de foguetdes. A partir de
1937 trabalhou em Peenemiinde, no centro militar dedicado ao estudo dos projécteis auto-propulsados. Nesta base,
culminou a sua carreira na Alemanha com o langamento das bombas V-1 e V-2 contra Londres. Ap6s a derrota total da
Alemanha, em 1945 foi para os Estados Unidos, onde prosseguiu os seus estudos sobre foguetdes. Foi o principal
engenheiro do programa espacial norte-americano (NASA). Projectou o foguetdo Jupiter C, que langou em 1959 o
primeiro satélite artificial Alfa norte-americano. Foi também um dos principais responsaveis do projecto Apolo, e nos
anos 60 ftrabalhou nos foguetdes Saturno, de grande poténcia, que permitram viagens a Lua, In
http://pt.wikipedia.org/wiki’Wernher_von_Braun

6 - Eric Arthur Blair (1903 -1950) foi jornalista, ensaista e romancista britanico, que escreveu sob o pseudénimo George
Orwell. A escrita de Orwell ficou marcada pelas suas descri¢gdes concisas sobre as condigdes sociais e o desprezo por
todos os tipos de autoridade.

7 — EPCOT, acronimo para Experimental Prototype Community of Tomorrow (Protétipo de Comunidade Experimental
do Amanha), foi um conceito desenvolvido por Walt Disney. Consistiu numa "comunidade do futuro" projectado para
estimular as corporagbes americanas a terem novas ideias sobre a vida urbana. O conceito evoluiu finalmente

tornando-se actualmente num parque tematico, inaugurado, em 1982, no parque do Walt Disney World.

8 — FLORES, Teresa Mendes — Cinema e Experiéncia Moderna. Coimbra: Minerva, 12. Edi¢gdo Julho de 2007. p. 27-
30.
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9 — SOBCHACK, Vivian - Cities on the Edge of Time, The Urban Science Fiction Film. East-West Film Journal, 3, no. 1
1988: p.4-19.
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Parte Il

Panorama

“Nao ha outro lugar onde as pessoas possam discutir as realidades que lhes
dizem respeito, porque nunca poderao libertar-se da presenga esmagadora dos media,
do seu discurso e das diferentes forgas organizadas para retransmiti-la.”

Guy Debord

Durante o século XX, o cinema, enquanto local do espectador e dos meios de
comunicagao e entretenimento, tornou-se o principal veiculo de expressao cultural de
representagdo das realidades urbanas. Nas suas primeiras formas, o cinema
apropriou-se da cidade, enquanto metafora e pano de fundo. Tanto em “The Simphony
of the Great City” (I1927) / A Sinfonia da Grande Cidade, de Ruttmann, como em
“Strike” (1925) / A Greve, de Eisenstein, o cinema, como objecto artistico ou local de
conflito ideolégico, fornece ao publico ideias e imagens distintas. Neste contexto, o
cinema, durante toda a sua evolugao, influenciou a realidade politica, econdmica e
cultural, alterando a percepcdo e a leitura do ambiente urbano. Os processos do
cinema especificam as representacdes da cidade, avivam a memoria e dao forma as
perspectivas da histéria que proporcionam a formulagéao e leitura do espaco social,
regeneram 0s processos do espectador e, assim, mudam o vocabulario cultural de
uma sociedade. Através da delimitacdo do espaco social, o cinema torna-se um
elemento significativo na dindmica social como sugere Henri Lefebvre “contribuir para

a materializagdo de um ser social.”

A producao, distribuicdo e visualizacdo dos processos do cinema formam um
paradigma que influéncia a interpretacdo e a representagcdo do espaco social. Nos
Estados Unidos, até aos anos logo ap6s a Segunda Guerra Mundial, o paradigma
construiu-se essencialmente sobre trés factores principais, como a producao e
distribuicdo de filmes como mercadoria; a implementagdo da mediagéo artistica por
realizadores integrados no sistema de Hollywood e as experiéncias da audiéncia — 0
vocabuléario interpretativo e a perspectiva cultural do espectador. Em determinados

momentos historicos, estes elementos tém sido mais ou menos visiveis e controlaveis.
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Como afirma o realizador britanico Allain Siegel, os anos 60 constituiram o
momento em que a integridade estrutural do paradigma que dominou o cinema do
pds-guerra se tornou evidente, enquanto marcador ideolégico e discutivel, na sua
relagdo com a ‘realidade do quotidiano”® A década de 60 foi, também, o periodo em
que o paradigma sofreu uma ruptura momentanea. Foi um tempo de actividade
espasmadica e frenética. A energia politica e cultural agita a imaginagéo popular. As
criticas apontadas levaram a verificagdo dos pressupostos ideolégicos que estao por
de tras das préticas da democracia liberal e ao empenhamento em descobrir, explicar

e corrigir uma lista imensa das desigualdades sociais.

Siegel refere o tedrico colombiano Jesus Martin-Barber, investigador em
Comunicacgao e Cultura e um dos expoentes nos Estudos Culturais contemporaneos,
na sua afirmacao relativamente ao facto da década de 60 ter sido particularmente
significativa na consolidacao do papel da cultura como arena de conflito. Na tentativa
de compreender o jogo de forcas em que se baseiam os ensaios de Edgar Morin em
L'Esprit du Temps 11 (1975), e a sua descricao de uma crise sécio-politica.

“A crise marca uma redescoberta do evento, isto €, a dimensdo histdrica e da
acgdo entre diferentes protagonistas que criam cultura, através da rejeicdo dum
conceito de cultura limitado ao cddigo da estrutura. (A crise) mostrou a erupgdo”
cultural nas franjas sociais” — negros, mulheres, tarados, gays, Terceiro Mundo,
trouxeram ao cimo as suas convicgbes, colocaram em crise uma concep¢do de cultura
incapaz de compreender a diferenga e as transformagdes de sentido social... A crise
minou uma arte separada da vida e uma cultura abstraida da existéncia quotidiana,
uma cultura que tentou rebaptizar o materialismo burgués como uma espécie de
espiritualidade.™

Morin sugere a crise da década de 60 como um momento assincrono, onde as
varias instituicdes sociais e politicas ganharam forma no desenvolvimento capitalista
do pos-guerra, embora de modo desalinhado. Durante essa década, o caracter e a
concepgdo das estruturas civis e politicas foram-se revelando, tornando-se
indesmentiveis. Segundo Morin, o efeito da crise sociopolitica, saida das profundas
assimetrias sociais, tem sido persistente. Do ponto de vista material, a crise alterou
profundamente a realidade urbana, causada pelas enormes movimentacdes
demograficas (o crescimento de forma alastrada das comunidades suburbanas),
deslocacao das economias (declinio de uma comunidade baseada no sector industrial

urbano) e reconfiguragdo - nalguns casos destruindo as esferas publicas
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(comunidades locais baseadas nos meios de comunicagdo) - locais que tiveram
importdncia no mundo urbano. Esse momento especial torna-se assim um ponto
fundamental para a andlise de dois mundos: as abstrac¢des da representacao cultural
e as actualidades da vida.’

Os meios de comunicagao durante a década de 60, revelaram uma série de
contradigbes que moldaram a cidade. O momento reafirmou, também, determinadas
nogdes utdpicas e de que o espacgo social da cidade era um espago contestado, um
espaco de vida, ndo necessariamente imutavel mas sujeito a inovagéo e ao design. As
cidades foram reconfiguradas para expor as condicées sociais e apresentar novas

ideias, anteriormente, marginalizadas.

Os Limites da Teoria Critica

A viabilidade desta nossa perspectiva baseia-se na analise critica de
determinados filmes que nos mostram a libertagdo do espaco social que sustenta a
realidade filmica. Espaco e realidade filmica sdo inseparaveis e dependem da sua
capacidade em administrarem os vocabularios moldados pelas linguas, local onde
nasce a teoria critica dos media, estudos culturais, ou critica do cinema, etc. Como
poderemos impedir sufocarmos dentro de um vocabulario eliptico que ameace anular
as possibilidades de discurso? Timidamente, como uma rota alternativa para outras
possibilidades discursivas, seguiremos uma trajectéria, formada a partir de
representacdes do espaco social urbano, reflectido em alguns filmes da década de 60,
que retrataram a cidade a partir de certos estados mentais das personagens, como
forma de critica social e do espago urbano, dando inicio a uma abordagem subjectiva
ou visao distépica (ané6mala) da mesma, até aos actuais filmes de ficcao cientifica que
sendo igualmente distopicos (sobreposicdo de diferentes realidades. Ex: Modernismo
+ P6s-Modernismo) (ver capitulo em anexo sobre o Discurso do Modernismo versus
Pés-Modernismo), dao um passo em frente, abordando a cidade e o espaco urbano
futuro, de acordo com a visdo heterotopica proposta por Foucaulf (ver capitulo em
anexo sobre Heterotopias, Vazios urbanos e os Nao Lugares, p. 210-213), propondo-
se, deste modo, novas utopias. Como diria Arthur C. Clark “The future is not more than

once.”

Desde os anos 60, uma consideravel parte da literatura concentrou-se no
cinema como uma forma de arte e como um componente da cultura popular.

Infelizmente, os discursos que circunscreveram esta atomizagdo do cinema tendem
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mais para a andlise da realidade filmica como um “espaco fetichizado e abstracto,”
em oposicao ao cinema como um espaco social, como acompanhamento estratégico e
de implicagdes ideoldgicas. Para LeFebrve, o espacgo estratégico € um espagco que
tenta impor-se como realidade, independentemente do facto de ser uma abstraccao.
Nao é a intensidade ou profundidade destas categorias tedricas que esta aqui em
causa, nem mesmo a precisdo de uma perspectiva particular, mas apenas a sua
analise. O resultado desses discursos revelou-se inadequado para o trabalho num
ambiente que € multi-dimensional, onde os cédigos e sinais de comunicagcao
constantemente se sobrepdem, se cruzam e se transformam a medida que passam

através de uma actividade cultural e comercial urbanizada globalmente.

E vulgar assistirmos a derrapagem acelerada entre o mundo real, que alimenta
a cultura popular e alguns meios académicos, que prosperam na critica dos elementos
que o compdem. Parece haver um abismo a separar estas duas areas de actividade.
As implicagdes sédo graves, considerando que, desde os primeiros anos do cinema, as
caracteristicas econdémicas, de representacdo e arquitectonicas eram tecidas para a
realidade urbana do século XX. Os primérdios do cinema estédo repletos de inUumeros
exemplos de filmes que representam a cidade e de filmes que retratam o espago
urbano desenvolvendo as praticas de espacializagdo num determinado momento
histérico. Mas a separagao sintomatica do discurso, o isolamento académico, promove
fronteiras e areas de estudo que nos levam muito longe das arenas onde ha uma

interaccao vital entre a cidade e o cinema.

Parece-nos que o caminho a seguir ndo passa por colocar de lado a teoria e os
seus modos de anadlise, ao invés, visualiza-los numa outra perspectiva - ndo enquanto
ferramentas conceptuais, mas como marcos histéricos num mapa mais geral. O
objectivo, portanto, ndo é chegar a um ponto especifico de compreensao, mas antes
executar “uma tarefa completamente diferente”, como Michel Foucault sugeriu: “...uma
tarefa que consiste em tratar os discursos, ndo como conjuntos de signos (elementos
significantes referentes a conteudos ou representagées), mas como praticas que
formam sistematicamente os objectos com que falam.” Em sintese, o exercicio
académico deve articular-se entre um discurso de caracter mais teérico, como o da

semiologia e um discurso mais pratico, como o do estruturalismo.
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A Representacao Espacial da Cidade

Nao seria correcto considerar a cidade uma realidade social, singular e
unificada, experimentada e participada por todos, da qual todos temos a mesma
compreensdo. Uma cidade com estas caracteristicas nao existe. A cidade real é multi-
facetada e constitui per si a representagdo de conceitos formais sobre forgas
econdémicas e espagos sociais que reflectem a diversidade dos marcadores culturais,
histdricos e geograficos.

Ao longo do século XX, as forgas do capitalismo moderno, as revolugdes
sociais (Timor), a agitagdo imperial (a ex-Unidao Soviética e a reunificacdo da
Alemanha de Leste — RDA e a Alemanha Ocidental - Federal), as revoltas coloniais (a
guerra civil em Angola poés-descolonizagédo), e a propria Natureza (o tsunami na
Tailandia, o tornado em Nova Orleaes, o sismo no Haiti e em ltdlia, as chuvas no
Brasil, ou as erupgbes vulcanicas na Islandia), construiram, destruiram e
reconstruiram a paisagem urbana. Qualquer uma das causas impulsionadoras dessas
transformacdes, constituem importantes pontos de andlise, sendo a cidade o local de
producdo da investigacao. No entanto, a nossa preocupacao prende-se com o diario
de experiéncias urbanas e com o imaginario cinematografico e, consequentemente,
com a dissonancia que surge quando as paisagens da ilusdo se enredam nas
banalidades do quotidiano; a cisdo que inicia um fluxo de significados, o0 movimento
subtil entre as esferas de actividade social e sua representacdo. Estes intercambios
indicam uma topografia e pdem em foco o que Henri Lefebvre designa de
“problemdtica do espaco® que assume os problemas da esfera urbana (a cidade e
suas extensdes) e da vida diaria (consumo programado), que deslocou a problematica
da industrializacao.”

Esta topografia fornece o indice das qualidades a que Lefebvre chama de “vida
quotidiana”. Essas qualidades designam uma geografia social marcada com pistas que
esclarecem os paradigmas cinematograficos ligados a reprodugéao do espago social.
Neste contexto, 0 espago social caracteriza-se pela representagdo cinematografica da
realidade urbana e do local (ou arena), em que o espectaculo cinematografico tem
lugar.
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A Paisagem Urbana do Pés-Guerra

O periodo a seguir a Segunda Guerra Mundial
ficou marcado por trés grandes realidades urbanas que influenciaram, de forma
indelével, a paisagem cinematografica. Em primeiro lugar, temos a imagem da cidade
norte-americana, economicamente instavel, que tende para a repercussao da fuga dos
brancos e os conflitos simultdneos que emanam do movimento pelos direitos civis. Em
segundo lugar, o reaparecimento dos centros histéricos das cidades europeias. Em
terceiro lugar, os paises emergentes com a metrépole da Africa, Asia e América
Latina: os centros urbanos do periodo colonial e do mundo pés-colonial.

Essas sdo as realidades urbanas que nutriram uma geografia cinematografica
a partir da qual podemos identificar as caracteristicas das cidades em transicdo e em
estado de ebulicdo. Apds estas visdes, sdo gravados oS espagos sociais de uma
cidade que tanto atravessa, como define, as fronteiras nacionais. Uma cidade
enraizada na especificidade da sua prépria localidade, ainda iluminada pela dinamica
ideoldgica, de uma realidade econémica e politica global.

Os filmes dos anos 60 materializaram e designaram o terreno contestado pelo
espaco publico e privado, iluminaram as lutas politicas e deram destaque as novas
forgcas do consumismo e mercantilizagdo. Tematicamente, esses filmes desafiaram as
tradicionais relagcdes sociais e econdmicas e narraram uma geografia visual de
caracter psicoldgico, especifico de determinadas localidades, mas também sintoma de
uma maior complexidade global.

Estamos convictos de que os filmes abordados neste ensaio, nos oferecem
uma série de representagdes urbanas compactadas que estrategicamente
desestabilizaram as relagdes sociais e a natureza ambivalente do espaco social, a que
Rob Shields chamou de “esfera discursiva (que) oferece uma complexa recodificacao
e versbes descodificadas de espacos vividos, velada a critica e a ordem social
dominante e as categorias do pensamento social, muitas vezes expressos em termos

estéticos como simbolos da resisténcia."®

A Cidade Irreal e a Influéncia do Filme “Noir”’

O espaco social no filme surge através das suas varias representagdes. Essas
representagdes sao hipotéticas realidades filmicas e fazem sentido por causa da
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relagdo com o mundo real do espectador. Mas, como Indica Margaret Morse, as duas
realidades sdo confundidas:

“O século XX testemunhou o crescente dominio de um tipo diferente de
formacg&o espacial, 0 ndo-espagco da experiéncia e representagcdo, um outro lugar que
habita o quotidiano... Esta base, sem lugar, um dominio parcialmente nao-realizado
que nasce dum novo quotidiano.™

Entretanto, ja Foucault tinha afirmado que a cultura ocidental passa por uma
fase de mudanca na forma como espaco e tempo se estruturam e se relacionam entre
si; “(...) a época actual sera talvez acima de tudo, a época do espaco. Estamos na
época da simultaneidade, na época da justaposicdo, do perto e do longe, do lado a
lado, da dispersdo.”?

Assim, o espago social do cinema nao é definido pelas particularidades do
texto do filme, a partir da descodificagdo de determinados momentos, mas, antes,
emerge da sua prépria experiéncia. Os fluxos do espaco social sao provocados pelo
desencadeamento das contingéncias discursivas do momento. A espacializagao
ocorre no momento em que as representagdes se estendem, além de alcancar todas
as qualidades fisicas da sua construgdo. O que se torna visivel na intersecgéao filmica
com o quotidiano, no local onde estas duas realidades estao interligadas, parece nutrir
um outro, um espago que, como disse Lefebvre, «tem efeitos estranhos como um
espaco que desencadeia o desejo. Este desejo apresenta-se com uma “transparéncia”
que incentiva a reivindicagdo de um campo aparentemente claro. Procurando, em v&o,

a plenitude, o desejo deve contentar-se com palavras, com a retérica do desejo.»"?

Dentro deste contexto o film noir (fime negro)'* forma a narrativa filmica do
espaco social urbano - ndo quer dizer que aconteca com todos os filmes do género
que se realizam na cidade, mas os codigos da narrativa do filme negro formam uma
persistente topografia urbana cultural. O noir tem marcos facilmente identificaveis
(flutuacao livre, significantes) que funcionam como pontos de referéncia que medeiam,
montam e descodificam em geral, um fluxo de significados. Estes cddigos narrativos
sao indices que estabilizam os significados de acordo com uma estrutura ideolégica
consistente. O filme negro postula um paradoxo que parece ser, por um lado auto-
sustentavel, por outro, parece estar a beira da desintegracao.

Resumindo, o noir insurge-se contra os valores ascendentes da sub-

urbanizagdo e do consumismo, mesmo nas suas configuracbes mais extremas,
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mantém os motivos da representacdo do espago urbano dentro de um sistema de
signos que se esforgcam por manter a aparéncia e a coeréncia. Sobre a configuracao
hiper-realista ou nostalgica, pode sugerir uma légica neutralizante das deslocacdes do
espectador (como podemos observar nas paginas 119 a 122 do capitulo Visdes
Utépicas e Distopicas de Cidades Fantasticas e Virtuais, sobre o filme Blade Runner
(1982) de Ridley Scott que é também uma reinterpretacdo da narrativa e do argumento
tipicos do noir). O noir, apresenta uma cronologia urbana distinta - um ponto em que
0S espacos sociais da cidade cristalizam para formar representagdes que estendem a
especificidade do momento.” Este é um lugar onde, segundo Julian's Murphet
Bakhtinian, o espacgo “fica carregado e responde aos movimentos do tempo, enredo e
historia.” O que a cronologia do noir alega é a privatizagao da vida publica. A oposigao
ao risco, a alusdo ao sedutor e seguro espago comercial e ao espagco domeéstico
estatico."®

O que acontece com a cronologia na década de 60 € a inversao da mesma: O
noir, com os seus arquétipos'’ facilmente reconheciveis e narrativas urbanas,
reaparece dentro de uma perspectiva social muito mais ampla. A cidade, e os seus
limites sdo mais diversificados e complexos, do que apenas a alusdo feita nos
classicos filmes negros.
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Capitulo Il

As Cidades Cinematograficas dos anos 60 e a Paisagem Urbana Fragmentada

A Cidade

Durante os anos 30, a obstinacao pela cidade ficou fortemente registada. Isto é
evidente nos exemplos europeus, nomeadamente em 1926 com Metropolis de Lang,
mas é também evidente no cinema americano, principalmente nos filmes policiais, nos
exemplos dos primeiros anos da Depressao, tais como Little Caesar (que inicia o
género, em 1930), de Mervyn LeRoy, Public Enemy (1931), de William A. Wellman e
Scarface (1932), de Howard Hughes.

A comunicacao faz-se por telefone, a iluminagao € eléctrica, o transporte é
simbolizado pelo automoével, e constitui a figura-chave da cidade moderna. Filmes
como os citados mostram a cidade em questdo, como um romance. O mesmo
acontece no outro lado do mundo, por exemplo, no filme experimental do soviético
Vertov, O Homem da Céamara de Filmar (1929), realizado a volta de uma narrativa de
“um dia na vida da cidade’.

Na maioria dos filmes dos anos 60 a cidade é simplesmente filmada,
funcionando apenas como cenario, normal, invisivel, como tal, presume a condicéo da
modernidade (ver capitulo anexo | sobre o discurso do Modernismo versus o Pés-
Modernismo). Entretanto, nesta década, quando a cidade é registada como “A
Cidade”, apresenta-se do ponto de vista utopico ou distépico. Refira-se que ambos os
modos sdo dominados por um sentimento temporal e historicista, resultante do
pressuposto de que estamos a caminhar para um mundo que se quer muito melhor ou

muito pior.

A Cidade Actor

No cinema, o “topos”- o local - é o receptaculo do jogo da narrativa. Para o
filme noir, o receptaculo da narrativa é a cidade. Nos anos 60, a cidade funcionou
como “recipiente” da narrativa, realizando-se com uma nova dimensdo fisica e
geografica. A cidade deixou de ser simples cenario de fundo onde a acg¢ao decorria,

passando também a ser experimentada ao nivel psicologico. Os locais comegaram a
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significar mais do que simplesmente mostravam. A cidade deixou de funcionar como
mero cenario, passando a actor. O ambiente quotidiano urbano, tornou-se por si so,
um objecto de representacao, por conter uma conotacao psicolégica.

A Nouvelle Vague' partilhava com a Internacional Situacionista (anexo Il sobre
Utopias Urbanas e as Cidades “Sonhadas”, p. 190-193), o “olhar’ através das
qualidades psicolégicas do ambiente e a forma como estas afectam o estado de
espirito. A cidade tornou-se entdo, também subjectiva.

O cinema revela-nos os motivos de expulsdao do homem da cidade; o0 ambiente
urbano como pesadelo, uma realidade insuportadvel. O cinema retratou uma cidade

abandonada, fragmentada, desconectada.

O espaco urbano perdeu as suas relagbes métricas, e a conexao entre as
partes. O “topos” do filme deixou de ser um local especifico e determinado. Os
fragmentos criaram um lugar especial e subjectivo, dando atencdo aos detalhes.
Deleuze afirma que o fragmento mostrou o “poder puro ou qualidade” de um espaco
gue reune um conjunto de singularidades para construir o que designa de “espaco
qualquer — seja la qual for” (0 que nos remetem para a ideia e conceito de distopia),
independente de locais especificos, horarios ou coordenadas (Ver anexo IV sobre
heterotopias, vazios urbanos e os Nao — Lugares, p. 210-213).

“It a perfectly singular space, that has lost the principle of its metric relations or
the connection of its own parts, so that the linkages can be made in an infinite number
of ways”?

Na representacao de um “espago qualquer — seja la qual for”, os planos tornam
complexos, criando uma atmosfera psicoldgica através dos close-ups, planos médios e
longos. A localizagédo n&o esta enquadrada, mas o caminho ‘aparece” como uma
expressédo de qualidades psicologicas. Portanto, o cendrio urbano entra no “sistema
das emocées’, sendo capaz de induzir afectos no espectador.® Deleuze refere-se a
forma como este “espaco qualquer — seja la qual for” se torna um “caso afectivo’.
Como resultado esse espaco urbano amorfo pode ser levado ao extremo do vazio. O
individuo pode deixar o espaco, por este transmitir um vazio de afectos. Outros locais
sao enevoados, enfatizando “afectos, o medo do desapego, mas também a frescura, a

velocidade extrema e interminével espera.”

Em 1967, Jean Luc Godard no filme 2 ou 3 Choses que Je Sais d’Elle/Duas ou

Trés Coisas que eu Sei Dela, e Jacques Tati com Playtime, filmaram Paris como tema
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e actor principal. Ambos criticam a evolugdo urbana realizada pelo governo de De
Gaulle e o planeamento da cidade funcional dos novos regimes; os grandes esquemas
de ensemblage habitacional; 0 aumento dos novos centros de escritério criando um
tecido urbano anénimo e indiferenciado. Estes filmes falam dos espagos urbanos
anestesiados que tendem a aumentar desorganizadamente, prisioneiros de uma

sensacao de espera interminavel.

Em Playtime, Jacques Tati, além de realizador, foi também arquitecto por
construir uma decoracdo artificial completa, simulando a estética asséptica do
urbanismo moderno do CIAM. A sua “Tati-ville”, construida num terreno nos arredores
de Paris, foi uma simulacao dos recentes projectos urbanos na cidade, como o grande
conjunto de Sarcelles, também criticada pela International Situationniste.®

Fig 01 — Vista aérea do conjunto de Sarcelles (1950-1960)

Tati ndo regista a realidade desses locais, baseadas nas técnicas do Cinéma
Vérité.° Ao invés, construiu e simulou a cidade que consistia na apresentacdo das
fachadas dos edificios a escala real e de uma colecgao de miniaturas de arranha-céus
modernistas. A construgéo da réplica, de um moderno centro de escritorios parisiense,
num terreno baldio perto de Vincennes, fora de Paris, pode ser interpretada como um

corte com o urbanismo.
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“If détournement were extended to urbanism realizations, not many people
would remain unaffected by an exact reconstruction in one city of an entire
neighbourhood of another. Life can never be too disorienting: détournements on this
level would really make it beautiful.”

A ultra-moderna Paris é descrita como uma cidade que, simultaneamente a
construcdo fragmentada, existiu em total anonimato. A simultaneidade da construgdo
fragmentada (por blocos com base numa grelha quadrangular) e a justaposicao visual
de diferentes pontos de vista, permite alcancar um “espaco qualquer — seja la qual for”
que poderia definir qualquer cidade do mundo de acordo com as normas de

urbanizagdo modernista.

Playtime (1967), tem em comum com o cinema situacionista, a independéncia
da banda sonora da trajectéria visual (a excepg¢ao das cenas finais na rotunda que
“funciona” como um carrocel), e da justaposicao de detalhes insignificantes, com
elementos significativos. A narrativa acustica é tdo importante quanto a visual e, para
reforcar essa independéncia, estes ndo sao sincronizados. Portanto, torna-se uma
colagem justaposta de fontes de informagdes independentes. Ao mesmo tempo, o
filme narra a experiéncia comum e do quotidiano da cidade, cheia de historias

insignificantes de moradores anénimos.
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Fig 02 — Fotograma de PIaytim (1967), de Jacques Tati — Cena final na rotunda.

A arquitectura moderna € anoénima, repetitiva, neutra, fria e ndao expressa

questdes funcionais. Os edificios sdo abertos para as ruas através das grandes
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transparéncias, com corredores muito compridos, espagos livres e abertos, mobiliario
minimalista e superficies reflectoras. Edificios e espaco criam um labirinto e uma
confusao criada pela ténue fronteira entre espaco interior e espaco exterior, sendo a
arquitectura sempre a mesma, atingindo o absurdo, ausente de poesia e originalidade.
O filme retrata a metafora duma arquitectura enganadora, Estilo Internacional,

semelhante em todo o planeta.

Outra ironia é o tipo de mobiliario impessoal e repetitivo adoptado nos edificios.
O mesmo tipo de cadeira aparece no prédio de escritorios, no salao de exposicoes, e
nos apartamentos privados. Esta abordagem da cidade moderna de Paris nao é

pessimista, mas antes repleta de sarcasmo e ironia.

Fig 03 — Fotograma de Playtime (1967), de Jacques tati. Quando o Sr. Hulot se confronta com o labirinto da cubiclopia.

O filme 2 ou 3 Choses que Je Sais d'Elle/ 2 ou 3 Coisas que Eu Sei Dela (1967)
de Godard, mostra o efémero quotidiano urbano de Paris e suas insignificancias, como
sejam os interiores de um apartamento de um bloco habitacional suburbano, uma loja,
um cabeleireiro, um café, ou uma simples garagem. No entanto, mostra também um
problema urbano em particular. A camara permanece fixa, mostrando a nova infra-
estrutura de Boulevard com carros em movimento indefinido, um grande conjunto de
habitagdo social com os respectivos servicos municipais, bombas de gasolina e locais

em construcao, em frenética azafama.

O filme estad intimamente ligado as mesmas praticas intelectuais e critica

radical da Internacional Situacionista. O filme mostra as mesmas preocupag¢des com o
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urbanismo moderno de Paris. Godard trata o tema da habitacdo como uma evolucao
suburbana recente, como forma de marginalizacdo e afastamento da sociedade,
produzindo alienacéo. O filme também utiliza a pratica de afastamento situacionista no
cinema, ja desenvolvido por Debord. Este reine um conjunto de imagens provenientes
de diferentes fontes: histérias em banda desenhada, jornais, livros, fotografias que
constituem um afastamento plastico em si (ou seja, programas de radio a simularem a
guerra na cidade ou uma cidade, em miniatura construida com objectos de limpeza).

Elementos insignificantes (desenhos) justapostos com outros elementos significativos

Fig 04 - 2 ou 3 Choses que Je Sais d'Elle (1967), de Godard. Cena dos suburbios de Paris

(fotografias de feridos na Guerra do Vietname). Simultaneamente, da-se a mesma

importancia ao acustico e ao visual.

O filme é radical, tal como o cinema Situacionista, um documentario
fragmentado da incoerente realidade capitalista diaria. O tipo de montagem algo
confusa mostra o0 espago dos suburbios, construido sobre os fragmentos de
experiéncias anénimas. Esses fragmentos resumem o tédio urbano que nao pode ser
reduzido simplesmente ao resultado de uma experiéncia Unica. Os fragmentos
combinam a ‘“descricdo subjectiva” com a descricdo “objectiva”, a fim de dar a
sensagao do todo.®

Godard foi criticado pelos situacionistas pelo facto de nao o considerarem
suficiente radical e revolucionario. No entanto, Godard segue claramente os métodos
do détournement (desvio, deriva) situacionista. Debord menciona a criacdo de ‘“uma
fase barroca experimental”, em relagdo a arquitectura enquanto détournement, onde o

ambiente dindmico pode configurar diferentes tipos de comportamento.
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“(...) we conceive as the construction of a dynamic environment related to styes of
behaviour - will probably detourn existing architectural forms, and in any case will make
plastic and emotional use of all sorts of detourned objects: calculatedly arranged

cranes or metal scafforlding replacing a defunct sculptural tradition”?®

Godard retrata uma paisagem suburbana onde, para além da habitagédo social
sombria, existem modernos e efémeros objectos escultéricos como guindastes,
andaimes e outdoors publicitarios. A estética e o charme do ambiente suburbano,
estabelece-se em todos estes elementos temporais, incluindo o reflexo da publicidade
nas fachadas de vidro.

Tanto em Playtime como em 2 ou 3 Choses que Je Sais d'Elle, a cidade é o
objecto da observagdo e a camara é uma entidade desvinculada da realidade,
tornando-se um observador objectivo. Em ambos os casos, a cidade € a personagem
principal do filme. Os seus habitantes sé@o figuras que observam e reflectem a forma
como a cidade afecta o seu comportamento. Portanto, ndo existe diferenca entre as
personagens. Em ambos os casos, a narrativa retrata o dia-a-dia no contexto urbano,
com actividades e interaccdo social. O filme torna-se um ensaio sobre a cidade,

entendida como um espaco de interferéncias de qualidades multiplas e simultaneas.

Fig 05 — Fotograma de Playtime (1967), de Jacques Tati. Cena do jantar, quando tudo comega a correr mal, mas também quando
os convidados se comegam a “libertar” e entdo, a divertir.
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A Cidade e a deriva

Na década de 60, o urbano “topos” significou também um espago de
movimento, onde o sujeito interage vagueando e experimentando a cidade. Os filmes
da Nouvelle Vague envolviam-se da mesma forma com o tema da peregrinacao
citadina e na descoberta de um espago psiquico interior urbano, como os
situacionistas com conceitos como dérive (deriva) e psico-geografia (ver capitulo em
anexo sobre Utopias Urbanas e as Cidades “Sonhadas”, p. 190-193). Os filmes da
Nouvelle Vague estabeleceram uma estreita relacao entre a natureza do ambiente
urbano e o humor dos personagens que se deslocam no mesmo. O espaco interior
psiquico, 0 espaco arquitectonico e o espaco de enquadramento do filme tornam-se
apenas um. Na Nouvelle Vague, a cidade é o “topos” da viagem onde vagueiam os
personagens. O nomadismo funciona como a alegoria da desorientac¢do, caracteristica
do habitante da cidade moderna. A viagem sem rumo e 0 passeio € em si uma
expressdo de uma nova sociedade que se rebela contra a modernidade e o
capitalismo. O cidadao é um andarilho sem rumo, ambulante no espaco que habita.

Podemos constatar, entdo, que para a Nouvelle Vague, o cidaddo em vez de
habitar o espago urbano, cruza-o com rotas inesperadas, gerando impressoes

fugazes.

Fig 06 - 2 ou 3 Choses que Je Sais d'Elle (1967), de Godard.

Em Playtime e 2 ou 3 Choses que Je Sais d’Elle, as personagens nao residem
no espaco urbano, deslocam-se constantemente nele. Os filmes descrevem os
sentimentos de alguém que se sente perdido. A experiéncia da viagem é visual, dando
a sensacdo de uma viagem, onde as personagens se encontram num estado de

transicdo. Uma transicao evidente em intervalos de espago - tempo, carregado de
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siléncio para reflexdo. No livro Cinema I, The Movement-Image, Deleuze refere-se a
forma como o passeio ‘“realiza-se através da necessidade interna ou externa, através
da necessidade de voo”° Deleuze afirma como esta viagem urbana adquire sentidos
vagos, porque lhe falta um objectivo claro, afectivo que o apoie e oriente. O viajante
urbano move-se ao longo do que Deleuze designa de “‘um espaco qualquer — seja la
qual for’, que inclui todos os espacos, indiferenciadamente, do tecido urbano, sem
coordenadas geograficas ou temporais. A viagem é livre, faz-se sem quaisquer
coordenadas de espaco e tempo.'® A liberdade de escolha Sr. Hulot, simboliza a
libertacdo do consumidor passivo. Em 2 ou 3 Choses que Je Sais d'Elle, a
personagem Juliette Janson move-se inconscientemente na cidade e sempre nos

habituais locais de consumo.

Para os situacionistas, a deriva era como uma actividade ludica, uma ocupacgao
consciente e livre jamais efectuada como habitualmente acontece com o turismo ou o
consumo. Em vez disso, foi motivada por uma vontade livre para “brincar”, em busca
de subversdo e de um comportamento radical. O objectivo foi o abandono sem
reservas da experimentacdo das qualidades psico-geograficas da cidade. No filme de
Rohmer, Le Signe du Lion/O Signo do Ledo (1959), a dérive de Pierre Wesselrin, um
musico norte-americano em Paris, ndo € um movimento consciente e livre, motivado
pelo “pbrincar’. Longe da alegre deriva experimental dos situacionistas, o meliante
Pierre, desesperado, vé-se forcado pelas circunstancias a viver nas ruas, por mais de
um més. O seu passeio urbano comega com um prezado objectivo, a procura de
amigos e dinheiro. Esta viagem filmica mostra uma pessoa presa contra a sua vontade
dentro de uma experiéncia ndmada da cidade. A camara caminha ao lado dele por
ruas e parques publicos, sendo o testemunho do seu esforco pessoal. A sua
integracdo num sistema social de consumo, tornou-o um mendigo fora do sistema
social. Num certo ponto, o passeio torna-se doentio e obsessivo, porque Pierre ndo
tem alternativa. Torna-se refém da sua condicao némada. A persistente e tragica
banda sonora da musica de violino, acompanha o seu passeio. O insuportavel reflexo
do brilho da agua do rio Sena, nos seus olhos, simboliza 0 vazio e o desespero, que

se transforma em loucura.

O filme, A Bout de Souffle/ Acossado (1960) de Godard fala-nos também de
uma viagem pela cidade de Paris. No filme, um acontecimento tragico é transformado
em algo ludico, impulsivo e selvagem. A personagem, Michel Poiccard, foge da policia.
Chega a Paris para obter dinheiro ilicitamente e seduzir uma jovem americana, Patricia

Franchini, convencendo-a a fugir com ele. O objecto da viagem é a alteracédo
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labirintica e enigmatica de locais, desde um quarto de hotel até um café e de um
cinema para uma discoteca. Ruas e avenidas sdo atravessadas a pé ou através dos
meios de transporte como o0 metro, o taxi, o autocarro e até mesmo com carros
roubados, a fim de confundir a policia. A maior parte do tempo, a cidade € vivida a

partir do automovel, ou seja, vista através de impressdes efémeras.

Fig 07 - Foograma de A Bout de Souffle (1960), de Godard.

Tanto Michel como Patricia estdo desintegrados do sistema social, forgando-os
a um movimento némada. Revoltam-se contra uma cidade que controla os seus
passos (jornais e publicidade nocturna anunciam a sua captura iminente). Eles
apresentam um comportamento radical, mantendo-se em constante movimento. A
obsessiva movimentagdo € acompanhada pela frenética e dindmica mdusica jazz.
Presos na cidade, eles estdo em fuga permanente, ndo sendo capazes de escapar da

mesma.
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3 — IDEM-IBIDEM., p.111.
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Figuras:

Fig 01 — Vista aérea do conjunto de Sarcelles (1950-1960). Fonte: internet.
Fig 02 — Fotograma de Playtime (1964), de Jacques tati — Cena final na rotunda. Fonte: DVD.

Fig 03 — Fotograma de Playtime (1967), de Jacques tati. Quando o Sr. Hulot se confronta com o labirinto da cubiclopia.
Fonte: DVD.

Fig 04 - 2 ou 3 Choses que Je Sais d'Elle (1967), de Godard. Cena dos suburbios de Paris. Fonte: DVD.

Fig 05 — Fotograma de Playtime (1967), de Jacques tati. Cena do jantar, quando tudo comega a correr mal, mas
também quando os convidados comegam a libertar-se e a divertire-se. Fonte: DVD.

Fig 06 - 2 ou 3 Choses que Je Sais d'Elle (1967), de Godard. Fonte: DVD.

Fig 07 — Fotograma de A Bout de Souffle (1960), de Godard. Fonte: DVD.
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Capitulo IV
Visoes Utopicas e Distopicas de Cidades fantasticas e virtuais

“A medida que caminharmos cada vez mais longe no futuro, a probabilidade de
construgao de novos edificios, salvo raras excepgoes, sera cada vez mais reduzida, e
assistir-se-a a constante recuperacdo e modernizacdo da “velha” arquitectura que

comecara a assumir um aspecto cada vez mais remodelado. d

Ridley Scott

O objectivo deste capitulo é revelarmos as visdes utdpicas e distopicas do
urbanismo, na construgdo cinematografica das cidades fantasticas e virtuais, com
enfoque nas fungbes de mudancga da cidade e no aspecto futurista que esta adquire na
ficcao cientifica, o género mais directamente ligado a visao de futuro.

No inicio do filme de ficcdo cientifica, como por exemplo na metrépole
modernista, de Fritz Lang (1927), a cidade representava o futuro e, assim, um local
privilegiado para a discussao de visdes utopicas e distopicas. No entanto, o século XX
assistiu a duas mudancgas importantes que alteraram essa fung¢édo da cidade no debate

da utopia e da distopia.

Fig 01 — 12 versdo de Metropolis, de Erich Kettelhut. Fig 02 — 22 versdo de Metropolis, de Erich Kettelhut.

A cidade industrializada, como local privilegiado de invengdo e inovacao,
considerava o trabalho como uma atitude moderna, no sistema capitalista, em
oposicao ao trabalho de subsisténcia, rural, tradicional e pré-moderno. No final do
século XX, através do aumento da tecnologia informatica, o trabalho tornou-se cada
vez mais independente, autbnomo e ‘“isolado” da cidade, transformando-se numa

actividade invisivel, desterritorializada® e solitaria, enquanto a industria do cinema
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comegou a incorporar tecnologia informatica avangada, gerada por computador e
animacao tecnoldgica do jogo de computador.

Os recentes desenvolvimentos no cinema - do analdgico para o digital, do
movie-going para o home video, do filme de jogos de computador de consumo de
massas, da celuldide para o DVD - em conjunto com as mudangas na natureza do
trabalho, resultaram no distanciamento das nog¢des de progresso e modernidade, seja
utdpica ou distdpica, da cidade. Hoje, mesmo quando a sua configuragao é urbana, os
filmes, utopicos e distépicos focam-se no conflito entre a subjectividade humana e a
realidade virtual. A cidade em si ndo significa mais o futuro porque, a “futuridade” néo
pode ser localizada no desenvolvimento tecnoldgico, ou no ambiente construido. Ao
invés desta contemporaneidade, a ficcao cientifica p6s-moderna narra a dificuldade de
distinguir a realidade da representacdo de um outro. Ou seja, quanto mais
caminhamos nos filmes em direc¢ao ao futuro, estes revelam-nos cidades do passado

ou, em decadéncia.

Neste capitulo propomos uma descricdo histérica, comecando pela analise de
filmes da década de 20, que criaram visGes modernistas, futuristas da cidade,
passando por filmes contemporaneos, que mostram a deterioracdo de cidades
ultrapassadas, fora de moda, desactualizadas no futuro, muitas vezes virtuais. Este
esboco histérico implica 0 momento em que os filmes sobre as cidades do futuro
mostram as cidades do presente, realizados entre a década de 60 e 70 do século XX,
com a desilusdo da modernidade, especialmente com a arquitectura, urbanismo,

planeamento e projecto, e com o inicio da informatica.

by

Pretendemos, com este capitulo, dar énfase a anadlise dos filmes que
representam momentos decisivos no desenvolvimento desde o moderno ao pés-

moderno das representacdes cinematograficas da cidade.

Fig 03 — “City of the Sons”, desenho de Erich Kettelhut. Fig 04 — Fotograma de Blade Runner (1982), de Ridley Scott.
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Cidades do Futuro: Metropolis e Things to Come

“Quando o sol se pbe por tras de Metropolis, as casas transforma-se em
montanhas e os vales em ruas. A luz fria e penetrante que antes parecia fazer estalar
o vidro das janelas e rachar ao meio as paredes das casas e os seus telhados, agora
desvanece-se, dando lugar a um brilho que se faz reflectir na nova Torre de Babel,
que cintila como um arco-iris. Os autocarros transformam-se em raios de luz, os carros
assemelham-se a ‘pequenos peixes que se apressam na agua,” num brilho magico,
eterno e constante. A Catedral, por sua vez, que era o unico elemento que outrora
brilhava, é agora ausente de luz, e que parece ser, neste turbilhdo de luz, a unica
coisa tranquila, a Unica coisa dominante.” (Von Harbou - 1926).°

Metropolis, de Fritz Lang, mostra-nos um futuro no qual as possibilidades
utdpicas e distépicas sao analisadas através da cidade. Este género da ficcao

cientifica foi citado no filme BladeRunner (1982) de Ridley Scott e na série de Tim
Burton, Batman (1989, 1992).*

Fig 05 — Sketch da “Avenida principal de Gotham City” (1989), Fig 06 — “Nas ruas de Gotham City” (1998), de Anton Furst.
de Anton furst.

Apesar de muitas acusagbes justificadas relativamente as deficiéncias
narrativas do filme, é inquestionavel que Metropolis constitui um dos testemunhos
mais expressivos da sua época, pelo exemplo dado em relagdo aos conflitos politicos,
esperancas, medos e entusiasmo pela tecnologia e formas arquitectonicas inspiradas
em Manhatan.

Acima de tudo, Metropolis € um filme de poderosas e expressivas metaforas
arquitectonicas, uma galeria de visdes contemporaneas, e um importante ponto de

viragem no desenvolvimento da arquitectura do filme.

Lang que teve formagdo em arquitectura, fez parte activa no processo de
design do filme, o que proporcionou o desenvolvimento de esbogos Unicos sobre a
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cidade Metropolis, e langou as primeiras bases de colaboragdo entre realizador,

argumentistas e cenégrafos.

A visdo arquitecténica de Metropolis constituiu uma tarefa completamente
nova. Jamais haviam sido concebidos “edificios” para o efeito.

Alguns dos primeiros desenhos sobre Metropolis mostram-nos uma cidade em
ascensao, como se de um conjunto de serras continuas se tratasse. O desenho de
detalhe revela-nos ter havido uma preocupagcdo com o planeamento, através da
posicao exacta de alguns elementos do filme: A clpula de vidro da casa do Jardim do
Eden, e as estatuas que alinham o estadio. Os esforcos em exibir-se as ruas da
cidade por baixo da “Nova torre de Babel.” As primeiras versbes do centro de
Metropolis sao surpreendentemente idilicas: o trafego flui sem problemas a varios
niveis, varios espacos de estacionamento sao fornecidos. Os cidadaos passeiam entre
os arranha-céus, enquanto olham as montras das lojas. A catedral gética permanece
em segundo plano como o ponto central da cidade, rodeado pelas casas estreitas e

antigas da classe média abastada.

Fig 07 — O estadio em Metropolis (1928), de Lang. Fig 08 — A cidade Metropolis a baixo da Torre (1928), de Lang.

Provavelmente o mais impressionante é o edificio de vidro curvo, que poderia
ser facilmente confundido com o design frequentemente proposto nos arranha-céus de
vidro de Mies van der Rohe.

O papel central da catedral gética alema, reflecte a visdo roméantica do filme,
como simbolo da resisténcia a evolugao tecnoldgica, ao assalto da modernidade e a
decadéncia cultural dos “novos tempos” — o “Zeit Geist.”

Esta concepcao foi ganhando terreno pelo que se observarmos a partir dos
desenhos preliminares, em que Lang foi anulando as versées que colocavam em

primeiro plano a catedral: "Fora com a Igreja, Torre de Babel em primeiro lugar.”® Com
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este comentario lapidar, Lang nao sé deixou para tras provas eloquentes de seu estilo
de direccao, mas também determinou as novas prioridades para os filmes do género
que viriam a surgir posteriormente, tornando-se referéncia para a discussao

contemporanea.

Muitos arquitectos da época ja se questionavam acerca de qual deveria ser a
imagem e silhueta da cidade do futuro, que consideravam que nao deveria ser
dominada por torres de igrejas e templos, mas antes por "modernos" arranha-céus,
simbolo do capitalismo e da economia de mercado. Numa outra versdo, a catedral
desapareceu, sendo substituida por um impressionante cone de betdo com um
heliporto no topo. O centro da cidade tornar-se-ia assim mais calmo e convidativo. O
centro da cidade continua a ser cercado por edificios com vérias formas, num estilo
destituido de ornamentacao, projectando uma ideia de vanguarda. Podemos apenas
imaginar, ja que nao ha provas documentais, que Lang tera posto os pés no chao pela
segunda vez no momento em que teve que decidir sobre a imagem final da cidade
Metropolis. Torna-se evidente que a ideia da existéncia de um governante desumano,
o conflito entre pai e filho, e, finalmente, a destruicao catastréfica do alojamento
subterraneo e maquina de quartos, néo podia ser construido aparentando um ar tao
amigavel. Deste modo, o "Hall das Maquinas" inicial que nos mostrava um saldo cheio
de luz e com grandes janelas, foi substituido por maquinas no subsolo onde o principal
gerador se localiza junto a um ameagador altar de sacrificios humanos.

Fig 09 — Sketch da vista de cima do “Hall of machines”, de Fig 10 — A Torre de Babel, que serviu de inspiragdo para a Torre
Herich Kattelhut. de Metropolis.

Mas como deveria ser, entdo, a futura cidade da opressao e da exploracao? No
filme, a memdéria da biblica Torre de Babel é revivida numa sequéncia de sonho,
obviamente, com base na famosa pintura de Pieter Bruegel, de 1563. Fotografias de
ruas de Nova lorque, onde, os empregados de escritério nunca viram a luz do dia,
tinham sido muito populares em revistas de arquitectura, principalmente a Primeira
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Guerra Mundial. Foram introduzidas ruas a uma escala que superou tudo o que existia
na época, nos Estados Unidos. Dedicaram grande atengdo a torre ao fundo,
conferindo-lhe, finalmente uma forma macica, esmagadora, e com um ar intimidatorio.
Parece-nos que esta transformacdo tera sido uma reposicdo do debate
contemporaneo na Alemanha. As formas macicas das estruturas monumentais,
citadas neste contexto despertaram as memoérias do imperialismo aleméo e,

curiosamente, Metropolis foi comemorado como uma demonstracdo de for¢a nacional.

No entanto, a cena final de reconciliacdo entre 0 governante e os oprimidos
tem, no filme, lugar na escadaria da catedral. O seu papel como o coragdo da
metropole, que tinha sido tdo bruscamente negado nos primeiros desenhos, foi

novamente recuperado.

Os trabalhos preparatérios demonstram-nos ainda que a cenografia criou mais
do que um mero fundo. A propdsito desse facto, o jovem director e critico de cinema
Luis Buriuel foi o primeiro a reconhecer que as referéncias histéricas e arquitectonicas
do conjunto urbano apresentado em Metropolis, conseguiu suscitar o debate
arquitectonico contemporaneo. Depois da estreia espanhola em 1927, Buruel
escreveu: "Agora e para sempre o arquitecto ira substituir o cenografo. O filme sera o
tradutor fiel dos mais arrojados sonhos do arquitecto" (Bufiuel 1927-1928).

A narrativa do filme decorre no ano 2000.° A metrépole que d& ao filme o titulo,
esta organizada verticalmente; Acima do solo, temos o Jardim do Eden para os filhos e
filhas do proprietario da Metropolis, Frederson, e abaixo do solo, nas catacumbas
vivem os trabalhadores e estdo as maquinas com que trabalham. Alguns locais nédo
existem segundo esta hierarquia vertical como a casa de Rotwang, o cientista louco, a
Catedral, e o bar Yoshiwara.

Fig 11 — Fotograma dos operarios de metropolis (1928), de
Lang.

a fantastica e futurista cidade Metropolis, os operarios trabalham abaixo do solo, sem

ver o sol.
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O filme integra o discurso da religidao, representada pelo triangulo formado
pelos trés homens em frente a catedral, pelo trabalho e pela revolugao. Metropolis
“adora” a cidade e a tecnologia num espectaculo cinematografico, enfatizado na cena
de abertura, através da apresentagédo de planos apertados das maquinas industriais
que trabalham em abstracto. As imagens revelam-nos uma visao futurista da cidade
Metropolis, sem seres humanos, mas com aeroplanos e automéveis. Por um lado, a
arquitectura da Bauhaus, representa a modernidade através da racionalidade do
design, mas, por outro, é-nos dada a conhecer uma visao utdpica do progresso, quer
através da narrativa enquanto distopia do controle pandptico,” como através dos
ingénuos trabalhadores marginalizados, pela forma cruel como sao explorados, ou

através da inovacao tecnoldgica sem sentido, e pela auto-destruicao imposta.

Things to Come (1936), de William Cameron Menzies, baseia-se, de igual

modo, no conjunto de projectos que criam uma cidade moderna que, de acordo com

7

Janet Sz‘aiger,8 € influenciada por Le Corbusier, através do conceito de “Cidade

Contemporéanea’.

Fig 13 e 14 - Fotogramas de Things to Come (1936), de Cameron Menziés. A esq. o interior da cidade Everytown, e a dir. o exterior.

Staiger descreve Things to Come's como “A Cidade” de 2036, com “edificios de
varios andares, e protegida do clima por uma cupula de vidro, que funciona como um
gigantesco escudo solar, demarcando os seus limites e separando o interior do
exterior, onde o brilho da luz é sempre igual, ndo havendo quaisquer cambiantes™
(Staiger estabelece uma correlagdo entre de Things to Come, a cupula que protege
Alphaville de Godard e a Dome de B. Fuller sobre Manhattan - Ver capitulo em anexo
sobre Utopias Urbanas e as Cidades “Sonhadas,” p. 196. Podemos estabelecer,
igualmente, a mesma relagdo entre o modelo dos anos 70 da Cidade do Futuro
Arcosanti, de Paolo Soleri e a cidade de Marte, no ano 2084, no filme Total Recall
(1990), de Paul Verhoeven, baseado na obra literaria We Can Remember It for You
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Wholesale, de Philip K. Dick). Staiger sugere que tanto Metropolis como Things to
Come oferecem visdes utbpicas, “brilhantes e optimistas exibicées de possibilidades
para o futuro”. Donald Albrecht '° descreve o projecto da cidade de Things to Come, e
0 seu objectivo em contrastar com a visdo de futuro urbano em Metropolis. O

cendgrafo Vincent Korda'' afirmou que “as estruturas em geral serdo grandes, sim,

mas ndo serao gigantes.”

Fig 15 — Fotograma sobre a construgdo de Eveytown. Fig 16 — Fotograma sobre a partida da cidade Eveytown.

Albrecht descreve a cidade futurista como “o centro da cidade de Korda que
esta abaixo da terra e, com a sua graga, de contornos simples, executada
completamente em branco, é uma rejeicdo consciente do ritmo frenético associado as
inspiradas cidades futuristas e de filmes anteriores como Metropolis e Just Imagine.”'?
Assim, Things to Come, nao s6 altera o conjunto, mas também questiona a hierarquia
implicita da organizacao vertical em Metropolis. Enquanto os modelos das duas
cidades diferem, ambas estdo situadas numa “compreensdo dialéctica da relacdo
entre as dimensées temporais e espaciais da narrativa utdpica, uma dialéctica, que

esta, igualmente, no centro da experiéncia da modernidade.”*

Porque Metropolis e Things to Come projectam a modernidade na cidade
futurista, também enfatizam a sua destruicdo material. Em Metropolis, a parte mais
espectacular do filme acontece quando a cidade corre o perigo de ser destruida. Da
mesma forma, em Things to Come grande parte da narrativa prende-se as questoes
ligadas com a guerra e com a destruicdo da cidade em vez do ambiente futurista e
urbano utdpico, que rapidamente nos mostra como uma ditadura pode levar a rebelido.
O filme Things to Come, realizado em 1936, é moldado pela expectativa de guerra que
acaba por gerar, comecando com as discussées sob a arvore de Natal, em 1940,
sobre a relagédo entre a guerra e o progresso de uma cidade chamada “Everytown’. A
representagao da guerra reflecte a compreensdo que o povo da Gra-Bretanha tem
sobre a guerra, numa época em que nao ha declaragdo de guerra. A representacao
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reflecte muito o sentimento de desconforto gerado pela ideia de uma guerra, neste
caso em Inglaterra, e particularmente em Londres. A cidade néo €, contudo, Londres,

mas uma cidade semelhante.

A contrastar com Metropolis, Things to Come liga o progresso tecnologico a
guerra e ndo a produgao capitalista. A guerra organiza o filme e, portanto, néo sé leva
um amplo tempo em cena, mas também um extenso tempo narrativo, passando de
1945 a 1960, quando o noticiario anuncia “Victory is coming.” Em 1966, Everytown é
destruida, e vemos as ruinas que serao reconstruidas como uma cidade utépica, em
2036. Cada filme oferece um espectaculo visual de uma cidade modernista que capta
um futuro utdpico, na sua configuracdo, enquanto a narrativa envolve, de forma critica,

as visdes de um futuro modernista distopico.

Fig 17 — fotograma de Metropolis iluminada a noite. fig 18 — Fotograma de Everytown destruida.

Alphaville e Alpha 60 (O computador totalitarista)

Com o avango da informatica a importancia da paisagem urbana na ficcao
cientifica diminuiu, porque as visées de futuro associaram-se mais com os aspectos
invisiveis da tecnologia e do design e menos com as estruturas urbanas visiveis. Em
Alphaville (1965), de Jean-Luc Godard, o computador controla a cidade. Alphaville é
um filme de transicao, que representa uma mudanca em termos de realidade virtual,
estando em divida com uma representacao realista da cidade. Assim, por exemplo, o
computador ocupa um espago enorme no coragao da cidade. Alphaville assinala outra
transicao relacionada com o paradoxal desenvolvimento da cidade p6s-moderna, que
se torna uma cidade do passado, ou seja, 0 género de uma mistura ostensivamente de
ficcdo cientifica, filmado segundo o estilo noir," com um personagem principal, um

“olho privado” inspirado no pulp fiction americano dos anos 30 e 40.
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Fig 19 e 20 — Fotograma das ruas de Alphaville (1965), de Godard . O ambiente nocturno da cidade é revelado como um estado de

alma.

O filme mistura ficcdo cientifica e convengdes do filme noir como critica a
desumana urbanizagcdo. Em Alphaville, muito do tempo da personagem principal
Lemmy Caution é gasto num quarto de hotel, um espaco de transigao tipica do filme
noir. Kaja Silverman, em didlogo com Harun Farocki, descreve o elemento distdpico de

» 15

Alphaville como uma "visdo tecnocratica, mas a configuracado da sala e os “Red

Star Hotel’”, de acordo com Silverman, “é o retrocesso ao romance policial de 1930, ou
um filme categoria B da década de 1940.”°

O agente do FBI Lemmy Caution chega a cidade futurista com uma misséao e
assume a identidade do jornalista /van Johnson trabalhando para o jornal Figaro-
Pravda. Alphaville funciona através de automatos e Alpha 60 (um super-computador
de dimensbes gigantescas) que tém como funcdo a lavagem cerebral dos cidadaos. A
cidade — é mostrada como Paris, mas sem os seus significante'’ tipicos de Paris
(Torre Eiffel, a Catedral de Notre Dame, Arco do Triunfo, etc), “no processo de
modernizacdo radical™® Lemmy Caution luta contra Alpha 60, um sistema totalitario de
racionalidade, e desperta em Natasha, um dos autématos, determinados sentimentos,
acabando por fugir de Alphaville. Alphaville foi construida por Leonard Nosferatu sob o
nome de Leonard von Braun, um homem de ciéncia, que agora controla a cidade,
controlando o computador que ele préprio criou. Alpha 60 representa o perigo de
destruicéo de Alphaville, e s6 Lemmy Caution pode superar a maquina.

A cidade que representa o futuro é reconhecivel como a Paris dos anos 60. O
efeito de alienacao aqui ndo é a alienacao da cidade através de um projecto que prevé

algo radicalmente novo, mas em vez disso encontra-se na sugestédo do filme quando
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Fig 21 e 22 — Fotogramas de Alphaville a mostrarem o “ambiente urbano frio e pesado.”

vemos uma cidade que nos é familiar, de maneira diferente, por meio de uma narrativa

gue se projecta na paisagem urbana.

Parecido com as mudancas na percepcao do tempo e do espago na
modernidade, essas categorias sofreram rupturas no Pds-Modernismo. Os estagios
em Alphaville, na opiniao de B. Mennel, constituem um encontro entre a modernidade
e a poés-modernidade. Silverman explica a relacdo entre os computadores e a
temporalidade em Alphaville; “Um computador é composto de memdria e esta
simultaneamente fora da temporalidade. Ndo tem visdo retrospectiva, mas nao
esquece.”® Alphaville introduz o conflito entre a afectividade humana e a meméria
tecnoldgica.

O filme segue algumas das convengdes do género da ficcao cientifica, mas
afasta-as através das suas configuracdes na Paris de todos os dias, através do
recurso a nomes reais (von Braun) e a nomes usados em filmes de referéncia da
historia literaria (Nosferatu). A combinacao dessas referéncias projecta uma colagem
pds-moderna num cenario urbano tradicionalmente moderno, o que cria uma sensagao
de desconex@o entre fixacdo e narrativa. As pegas sdo pecas de uma narrativa
paradigmatica dos géneros do detective particular e filmes de ficgao cientifica. Assim,
o filme define uma cidade coerente e inteira, tanto pelas opgbes ao nivel das
convengbes narrativas, como pelas escolhas dos nomes, cria-se uma narrativa
pastiche (ver capitulo sobre O Discurso do Modernismo e do Pés-Modernismo, sobre
as definicdes de estética Pdés-Moderna de Hayword).

Alphaville nao se refere a outro planeta, de acordo com Silverman é “um estado
de espirito”, um ‘“lugar” onde o individuo se encontra, quando a razdo consegue

expulsar os sentimentos.°
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Alphaville representa um estado de consciéncia onde a racionalidade
conquistou a emocgdo. E importante notar que este estado de consciéncia é
representado por uma cidade bem conhecida e reconhecivel. O filme apresenta a
cidade de Paris, de acordo com o movimento francés Nouvelle Vague como auténtica,
e da-lhe o nome de Alphaville. Assim, o filme n&o nos oferece uma meditagéo
abstracta sobre a temporalidade da consciéncia, ao invés, agarra as duas questdes
numa reconhecivel “cidade - escape”. Este movimento continua a tradicdo do género
da ficcao cientifica, que situa o conflito entre os pélos da extrema racionalidade e a
emotividade espiritual num ambiente urbano. Os filmes discutidos neste capitulo nao
se limitam a sugerir as cidades como locais deste conflito, mas antes considera-as
como as origens do conflito, os locais onde se desenvolvem as contradi¢cbes e as

tensbes que emergem desse conflito.

Curiosamente, apesar do estatuto vanguardista de Godard, o final estrutura
uma narrativa convencional, discutida por Silverman, que conclui sobre o espaco da
cidade circunscrito em Alphaville, o seguinte; “No final do filme, Lemmy e Natasha
viajam durante a noite no Ford Galaxy. Nunca chegam a fronteira geografica onde
termina Alphaville, e o “nosso” mundo comecga. Isto porque a fronteira é psicoldgica e
n&o terrestre, porque a terra é um estado de espirito, e ndo um lugar.”

Fig 23 — Imagem a simbolizar possiveis estados de alma, mais do que a representagdo do objecto em si.

Alphaville reflecte o momento em que nocbdes de temporalidade e espaco
mudaram da modernidade para p6s-modernidade, semelhantes as alteracbes entre
espaco e tempo na modernidade, descritos inicialmente. Ha filmes que deixam
totalmente para trds a coeréncia espacial e a continuidade temporal, através do
recurso a uma realidade virtual. Esses filmes designam-se, segundo Joshua Clover
por “edge of the construct film”, criando uma experiéncia de visualizagdo onde os
marcos da temporalidade s&o de desorientagdo espacial; Alphaville, contrariamente,
sugere problemas de espagco e de uma raridade temporal na narrativa, mas, em
oposi¢do, apresenta imagens coerentes de toda uma cidade e uma narrativa linear
definida, algures num periodo de tempo indefinido.
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Blade Runner, de Ridley Scott (1982)

Com o avango da tecnologia na sociedade, estamos cada vez mais em
contacto com a ideia da existéncia de seres humanos artificiais, cidades e espagos da
ficcdo cientifica urbana. Os filmes de ficcdo cientifica, véem-se perante um curioso
paradoxo: quanto mais 0 avancgo da tecnologia se presta a alimentar narrativas anti-
tecnolégicas e de conspiracdo, mais a estratégia de representagdo confia no
desenvolvimento da tecnologia. A cidade de Los Angeles de Blade Runner € um local

de decadéncia onde impera a fantasia distépica na sua maxima expressao.

Blade Runner (1982) de Ridley Scott, € um filme de ficcdo cientifica pds-
moderno que, de forma explicita faz referéncia a classica metropole modernista (a

reconvertida Los Angeles de 2019) nas opcdes em termos de design e de narrativa.

Blade Runner continua e actualiza as questdes introduzidas em Metropolis. O
filme comeca com um texto que corre pelo ecrd explicando que os replicantes
trabalham fora do mundo do trabalho escravo. A mise-en-scéne de Blade Runner
integra o projecto da cidade futurista com veiculos voadores, cartazes publicitarios
iluminados com néon. E, tal como o seu precursor, Blade Runner comemora o
desenho da cidade, enquanto a narrativa retrata uma visdo distépica da sociedade,
semelhante a Metropolis, onde a tecnologia desenvolvida pelo homem acabou por

fazer desaparecer a diferenca entre a maquina e os humanos.

Fig 24 e 25— Fotogramas de Blade Runner (1982), de Ridley Scott, que mostram o ambiente arquitectdnico e suas influéncias.

Blade Runner partilha ainda com Metropolis a mesma importancia atribuida ao
cenario. Trata-se de uma cidade pés-moderna, mas também em decomposicao, ou
seja, segundo palavras de Ridley Scott, «adaptada», apontando tanto para o futuro
como reportando ao passado. Chove o tempo todo. Scott explicou numa entrevista; “A
chuva constante serviu para dar um ar mais «dramatico» ao ambiente, e o facto da
historia se passar em Los Angeles, leva-nos a pensar que houve alteragées climaticas
significativas em 2019. Se em LA chove constantemente, entéo talvez em Nova lorque
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o sol ja brilhe”?'

Blade Runner integra um design futurista associado a ficcao cientifica
e ao estilo e estética do filme noir.?? O design de interiores, por exemplo, na abertura,
refere-se ao estilo noir dos anos 40 e uma das duas primeiras personagens que
encontramos, o Sr. Hunter, esta vestido de acordo com a década noir dos anos 40.
Além disso, as maquinas com as quais Voigkt-Kampff faz os testes sao

tecnologicamente avancgadas, aparentando, no entanto um aspecto desactualizado.

Fig 26 e 27 — Fotograma e desenho de Blade Runner (1982), de Ridley Scott, a mostrar o ecletismo estilistico da cidade de LA em
2019.

7 Y

A cidade futurista € mostrada principalmente a noite (semelhante ao noir),
enfatizando a luz do néon dos anuncios e a chuva permanente. Os edificios remetem
0 Nosso imaginario e as nossas referéncias arquitecténicas para o universo da Art
Deco, do inicio do século XX. Os espacgos interiores sdo copias do passado e
simultaneamente um futuro imaginado. A referéncia ao noir ndo s6 no design de
interiores, mas também através de escolhas da iluminagdo cinematografica,
perceptivel na cena em que Deckard atravessa uma porta com cortinas que criam a
luz e o efeito de sombra tipicos do noir. Los Angeles também serve para conectar-se a
ficcao cientifica noir. A separagao entre o interior e o exterior desaparece quando nos
apercebemos que também chove dentro de casa. A escuridao consistente, a névoa e

a monotonia, dentro e fora, criam o clima geral do filme.

Blade Runner representa um momento importante no género da ficgéo
cientifica. Acontece no futuro, mas a paisagem urbana é decadente. O filme remete o
problema do reconhecimento para o espectador; estamos a ver e a experimentar a
subjectividade humana ou ndo? Uma das caracteristicas da humanidade € possuir
memoria afectiva. O uso de fotografias para chamar as memérias armazenadas, auto-
referenciadas, aponta o cinema como um meio visual. Scoft Bukatman afirma que
Blade Runner é “essencialmente sobre a visdo.”* O problema do n&o reconhecimento
dos seres humanos foi introduzido com o desempenho da dupla Maria em Metropolis,
interpretada pela mesma actriz, Brigitte Helm. A importante reviravolta no filme da-se
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quando este conecta a paisagem urbana alienada, que ja ndo representa uma visao

futurista, utépica, fantasia urbana, a pergunta sobre a esséncia da subjectividade

humana.

Fig 28 e 29 — Fotogramas de Blade Runner (1982), de Ridley Scott, que revelam o futurismo da cidade de Los Angeles em 2019.

O Pés-Moderno cinematografico diz respeito essencialmente a concepgao
pastiche, ndo s6 de diferentes periodos, mas também de diferentes culturas.

As opg¢des tomadas em termos estilisticos, sdo remanescentes da arquitectura
egipcia, através das formas caracteristicas das piramides. Os personagens principais
sao brancos, mas Chinatown introduz o contexto visual geral da histéria, e recorre-se a
varios idiomas, como o alemao, que compde o pano de fundo auditivo. Janet Staiger
sugere que o pés-modernismo do filme encontra a sua expressao, ndo s6 no cenario
do filme, mas também nos anuncios publicitarios multi-lingua; “Blade Runner, descreve
a cidade cosmopolita, com a combinag¢do de cinco linguas, enquanto as montagens de
publicidade construidas a partir de Japonés e do Inglés tornaram-se num estilo de

ideogramas espalhados pelos outdoors ao longo da Times Square.”

As definicdes sobre o punk cibernético em Blade Runner reflectem outra das
qualidades p6s-modernas, “o conjunto da mega-cidade do futuro proximo, escura e
decadente, vazia, de ruas repletas de bandidos contra corporacées omniscientes (e

corruptas), e hiper-tecnologias emergentes com tanto de fascinante como de
1”24

desconfianca.

Fig 30 e 31 — estudos sobre Blade Runner (1982), de Ridley Scott, reveladores dos revivalismos de Los Angeles em 2019.
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Blade Runner segue um culto consistente, semelhante ao apelado em
Metropolis. Ambos os filmes se envolvem com questdes sobre utopia e distopia das
narrativas, mas potencia o lado cinematografico e espectacular da cidade,
possibilitado pela sofisticagcdo tecnoldgica. A estratégia de Blade Runner, da estética
pastiche, incluindo as referéncias ao passado modernista, a adaptagcdo da
configuracdo e do design, a invocagdo do urbano, o indiferente do filme noir, e a
integracé@o da sub-cultura urbana punk, permitiram-lhe criar um choque estético que foi
abragado pelo publico, gerado pelo poder da imagem, particularmente no que diz

respeito a visao da cidade.
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Capitulo V

O Ultimo Caso de Estudo

Simbioses entre Arquitecturas do Corpo e da Cidade e as Heterotopias Urbanas

“The simulacrum is never that which conceals the truth - it is the truth which conceals

that there is none. The simulacrum is true.”

Jean Baudrillard

Em 1999, produziram-se trés filmes, que parodiaram a presente condi¢cdo do
simulacro do mundo tecnoldgico, alertando o publico para os perigos da hiper-

realidade e funcionando como uma tomada de consciéncia da morte do real simulado.

Fig 01 — Fotograma de “The Matrix” (1999), dos irmdos Wachoswski. Cena em que Neo abre o livro Simulacra & Simulation (1981),

de J. Baudrillard, para retirar o chip escondido no interior. O capitulo que aparece quando o livro é aberto é sobre o niilismo.

O primeiro filme da trilogia que marcou o comego de uma nova era filmica na

mente do espectador, foi The Matrix, realizado pelos irmaos Wachoswski, em 1999, no
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Fig 02 — Fotograma de “The Matrix” (1999), dos irmdos Wachoswski. Falsa realidade ou verdadeira simulagdo?

final do milénio. A transigdo para o século XXI (considerado periodo do apogeu da
humanidade) ficou marcado pela ansiedade milenar, com foco na tecnologia e nos
media digital. A sociedade comegou a entrar em péanico com a possibilidade da
existéncia de um bug informatico: a previsdo era de que, no ano 2000, os
computadores nao fossem capazes de gerir a mudanca de datas, resultando numa
queda global dos sistemas de informagdo. Esses medos provaram-se infundados, mas
o panico ilustrou o facto de que uma grande parte da nossa civilizagdo depender dos
media digitais.

O publico foi confrontado com uma nova consciéncia: A morte do real. O filme é
a resposta contra o desaparecimento da realidade e consequente imersdo na

simulacao.

O sucesso de Matrix gerou os dois seguintes filmes: The Matrix Revisited
(2001), que nos mostra como o conflito inicial entre humanos e maquinas surgiu e

como e por que o Matrix foi desenvolvido, e The Matrix Reloaded (2003), que nos

| |

Fig 03 — Fotograma de “The Matrix” (1999). Cena sobre quando Neo oi preso por Smith.

conta a histéria em pormenor. O argumento dos filmes mostra-nos como a mente do
ser humano é completamente controlada pela tecnologia. O homem aprisionado,
sonha que vive na cidade, que tém familia, que trabalha, e que interage com o mundo.
Contudo, a realidade sonhada é uma completa e absoluta mentira. O homem esta
convencido que vive uma vida real, numa cidade e mundo reais. No entanto, a
realidade € uma simulagao criada por um super computador, a semelhanga de Alpha
60 de Godard que controla a mente dos cidadaos de Alphaville (ideia inspirada no
panéptico de Bentham de 1785).
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Se analisarmos as frases chave do filme, podemos compreender o grande
impacto que o filme tem na mente do espectador:

“Believe the unbelievable’, “Reality is a thing of the past”, “The Matrix has you,
welcome to the real world’, “Reality: that world is a hoax, an elaborate deception spun
by all- powerful machines of artificial intelligence that control us”.

No mesmo ano em que “The Matrix” for exibido, dois outros filmes foram
langados no mercado: The eXistenZ realizado por David Cronenberg e The Thirteenth
Floor de Josef Rusnak. Ambos lidam igualmente com o mundo virtual simulado por
computador (como foi possivel verificar na parte |, capitulo I, p. 26, em relagdo ao
primeiro caso e relativamente ao segundo, no terceiro paragrafo da p. 75, do capitulo
II). Em eXistenZ, as duas personagens principais jogam um jogo de simulagéo virtual
da realidade. Os seus corpos sao introduzidos dentro do jogo, através de detectores
sensoriais (ligacdo do corpo ao jogo através de “biopods” na coluna vertebral) como
em The Matrix (ligagdo do corpo ao programa informatico através de uma ligacao Plug
and Play no pescogo). O que anteriormente era apenas um jogo de ficgcdo, passa
entdo a ser uma realidade, imprevisivel e da qual é impossivel escapar. Em The
Thirteen Foor, um computador gera um mundo paralelo. Trata-se da reprodugédo do
mundo 30 anos atras, que nos apresenta uma cidade cheia de detalhe, uma auténtica
heterotopia segundo Foulcaut (ver capitulo anexo sobre Heterotopias, Vazios Urbanos
e 0s Nao-Lugares, p. 202-203), com cidadaos simulados que vivem vidas virtuais e
que tém emocdes ficticias. No final, o flme encobre-nos a verdadeira realidade. O
mundo que julgamos ser real € também uma simulagéo informatica, programada num
outro computador no futuro. O filme ilustra-nos até que ponto nds vivemos uma ficgao,
e que no limite, n6s somos também uma simulagdo de nés mesmos. Serd o ser

humano no futuro simples informag¢éo armazenada em computador?
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Quanto maiores sdo os avangos tecnoldgicos, mais a cidade cinematografica
esta impregnada de nostalgia, mesmo quando a nostalgia € criada pela mais
avancada tecnologia. A questdo do real e da simulacdo €, essencialmente, uma

questao filosdfica relacionada com o pds-modernismo.

O ambiente construido da cidade em Matrix corresponde a um local cujas
visdes ndo sao nem utdpicas nem distopicas. As cenas urbanas do filme sao filmadas
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Fig 05 — Fotograma de “The Matrix Revolutions” (1999). Imagem da cidade genérica simulada.

em Sydney, uma cidade neutra, uma megacidade anénima, indiferente no imaginario
colectivo, uma vez que nao carrega nenhuma conotacao de desenvolvimento urbano
utépico (Como Nova lorque e Metropolis, Los Angeles e Blade Runner, ou Paris e
Alphaville) ou de planeamento urbanistico de referéncia no sentido positivo ou
negativo da questdao. Com o desenvolvimento dos meios digitais, do hiper-ambiente, e
da realidade virtual, a cidade nao representa mais a personificagdo do futurismo como
observamos em filmes como Metropolis (1929) de Lang ou Things To Come de

Menzies.

Neo, descobre que o mundo real € um terreno baldio, abandonado (ver capitulo

Fig 06 — Fotograma de Matrix Reloaded (2003). Neo a olhar para a cidade real.
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em anexo sobre “Vazios Urbanos” de Sola Morales, p. 213-214), criado por maquinas

agricolas biomecanicas que “produzem” seres humanos como fonte de energia.

A cidade “simulada” que encontramos em Matrix, mostra-nos as marcas de um
presente envelhecido e devoluto. O apartamento da personagem principal, Neo
(anagrama de one, que significa o primeiro, o escolhido, o salvador - A figura do
Redentor Gnéstico ou Boddhisattwa, que altruisticamente desce ao mundo com a
missao de compartilhar o conhecimento libertador - gnose), € sujo e poderia ser numa
casa algures em Nova lorque ou noutro sitio qualquer (ver capitulo em anexo sobre

“Os Nao-Lugares” de Marc Augé, p. 214-215).

Fig 07 — Fotograma de The Matrix (1999). Cena em casa de Neo, que remete para o conceito de ndo-lugar, dado o cardcter

impessoal do espaco.

Da mesma forma, a nave Nebuchadnezzar (Nabucodonosor - Rei da Babil6nia
que teve um sonho mas nado se recordava e vivia a procura de uma resposta) € antiga
e tecnologicamente desactualizada; opondo-se curiosamente a narrativa sobre o
controle total do computador. Morpheus (Deus dos sonhos, na mitologia Grega)
explica a Neo o programa Matrix, num velho e sujo apartamento. Morpheus esta
sentado num velho cadeirdo de cabedal envelhecido pelo tempo.

A explicagao de Morpheus sobre Matrix encerra a visao distépica da tecnologia:

The matrix is everywhere . . . itis all around us . . . you can feel it . . . when you
go to work . . . when you go to church . . . it is the wool that is pulled over your eyes . . .
you were a slave . . . born into a prison that you cannot smell or touch . . . a prison for
your mind . . . unfortunately no one can be told what the matrix is . . . you have to see it
for yourself. . .
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Fig 08 — fototgrama de The Matrix (1999). Cena em que Morpheus apresenta as pilulas azul e vermelha a Neo.

O conceito de escravatura evoluiu desde a cidade Metropolis de 1929 até ao
Matrix de 1999. No primeiro, a escraviddo faz-se através do trabalho no metro da
cidade. Agora estamos na presenga de uma prisao virtual, onde o homem é refém da

sua propria mente.

Neo segue Morpheus até a nave, depois de Ihe ter sido dada a possibilidade de
escolher entre a pilula azul ou a pilula vermelha. Uma delas devolve-o ao seu anterior
inocente sentido da realidade e a outra da-lhe a sabedoria. Depois de preso a uma
cadeira avanga para um outro estado, Morpheus explica que eles estao agora dentro
de um programa de computador e que o que vemos é uma projec¢cao mental do eu. "O
que é real? Como defines o real?” pergunta Morpheus. Entdo mostra a Neo, um
monitor de computador e diz-lhe: “Este é o mundo tal como ele existe hoje, o deserto
do real.” Morpheus mostra a Neo, e assim a audiéncia, a visao distopica da ficgao
cientifica: o espago urbano das ruinas através do ecra hertziano de uma antiga
televisdo a preto e branco.

Fig 09 — Fotograma de The Matrix (1999). Neo e Morpheus dentro do programa Construct. O logo da TV invertido é um simbolo

Hluminati.
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Em Matrix a verdadeira realidade resume-se a uma cidade subterranea, Zion,
muitas vezes usado como uma sinédoque para a cidade de Jerusalém, como pars pro
totd, ou a terra de Israel de Abrado (personagem biblico citado no Livro do Génesis a
partir do qual se desenvolveram trés das maiores vertentes religiosas da humanidade:
0 judaismo, o cristianismo e o islamismo), no qual os textos religiosos, referem-se a
"terra prometida", ou utopia. Também nos faz lembrar, segundo a mitologia grega, o
mundo subterraneo onde encontrava-se Hades, o deus do submundo e das riquezas
dos mortos. Julgamos possivel haver também, inspiracdo na obra de Julio Verne
“Viagem ao Centro da Terra” ou nas teorias da Terra oca.

Por outro lado, Zion (Sido na mitologia crista), aparece no filme como a ultima
cidade do Planeta Terra, seria a tltima cidade possivel habitar depois do Armagedéo.

——
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Fig 10 — Fotograma de Matrix Revolutions (2001). A cupula de Zion

Matrix corresponde a um sonho de proporgdes mundiais gerado por
computador para manter os seres humanos sob controlo. Quando Neo esta dentro do
programa, pode aprender artes marciais. Neo ao visitar a oraculo encontra-a num
complexo habitacional urbano degradado. Matrix € uma combinagéo p6s-moderna de
géneros (ficgdo cientifica e artes marciais). A acgdo ocorre num ambiente urbano, mas
a configuragéo da cidade, no futuro parece-se com a cidade do presente embora num
processo de decadéncia. No filme, enquanto a modernidade é representada através
do design contemporaneo, da arquitectura e do urbanismo, a pds-modernidade é
expressa através do pastiche de géneros e definicdes. O conflito diz respeito, nao
apenas a questao da representagdo das personagens, mas também ao entendimento
que o publico tem do mesmo.
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O filme estd cheio de referéncias literarias, como é o caso de Alice's
Adventures in Wonderland / Alice no Pais das Maravilhas (1865), de Lewis Carroll
(pseudoénimo do professor de matematica inglés Charles Lutwidge Dodgson).

Neo segue o “coelho branco” tatuado no ombro da rapariga (influéncia do
ciberpunk de obras literarias como Neuroromancer de William Gibson, como referimos
no capitulo sobre “A (Des)evolucdo da Utopia Urbana Representada no Género de
Ficgao Cientifica, p. 75), como faz Alice na novela. A discusséo sobre o coelho e a sua
toca, pilulas azuis e os comprimidos vermelhos, juntamente com o uso de um espelho
como um portal para outro mundo, explorada em "Through the Looking Glass" do

mesmo autor, sdo o espelho de todas as referéncias usadas no filme em questéao.

Segundo Jean Baudrillard, o homem deixou de ser espectador, e passou a ser
actor na simulacdo do mundo. Realidade e representacdo deixaram de ser
consideradas como espectéaculo.' Uma das principais razées prende-se com o facto da
distancia entre sujeito e objecto ter-se desvanecido. Deixou de haver diferenca entre
actividade e passividade. A Unica coisa que nos resta é o reallity show (ou cinema
verité de que faldmos no capitulo sobre “As Cidades Cinematograficas dos anos 60 e
a Paisagem Fragmentada”, p.97) da vida para compreendermos o “mundo” tal como o

assistimos.

A tela devolve-nos uma verdade diferente da observacdo objectiva
Renascentista, do olhar omnipotente da era do absolutismo, ou do olhar divertido da
era do espectaculo. O observador altera o seu posicionamento; ndo esta defronte a
imagem mas num outro lugar; o virtual. Como Baudrillard afirma, nao somos nos que
olhamos para a tela, mas antes o contrario. O mecanismo de controlo pandptico foi
substituido por um sistema de detencado. Este sistema de intimidagdo esta a atingir

todas as esferas da vida publica e privada. Basta verificarmos o voyerismo existente a

Fig 09 — Fotograma de Matrix Revolutions (2001).
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volta de programas baseados no conceito “Big Brother is watching you.” A vida de
qualquer um de nés pode ser apresentada na tela, pois a fronteira entre realidade e
ficcdo desapareceu.

E uma interessante perspectiva, pois na verdade somos escravos do sistema
em que vivemos, das regras da sociedade, dos impostos, e de todo o género de
limitagdes, etc, e acrescentamos; os meios de comunicacao que influenciam a nossa
mente, construindo falsas realidades, ou por exemplo ao absorvermos excesso
de informagbes negativas, telejornais, jornais, tragédias, politicos falando em
desemprego, crime, impostos, dificuldades, crise econdmica, todas essas informagdes
incutem na nossa mente uma sensagdo de descrenga quanto ao futuro...
(principalmente quando ndo temos capacidade de filtrar a informagéo disponibilizada),
uma sensacao de impoténcia, de angustia...

A trilogia revela-nos um mundo absolutamente destruido e completamente
manipulado pela inteligéncia artificial adquirida pelas maquinas. O homem, tornou-se
refém da tecnologia, preso num enclave, como que num golpe de ironia. O ultimo
reduto da civilizagdo reside em Zion (como ja podemos observar). A imagem do
subterréneo, remete-nos para as origens, para a génese e para a esséncia, fazendo-
nos recordar o mito ou alegoria da caverna de Platdo e o seu dialogo com Glauco, os
primérdios do gnosticismo cristdo, e os sermdes de Jesus Cristo, ou mesmo as rituais
(raves) tribais como acto libertador e como forma de exorcismo dos piores medos e

receios do homem.

Matrix Reloded apresenta-nos uma imagem de Zion, que muito se assemelha a

L
Fig 10 — Fotograma de Matrix Revolutions (2001), que nos mostra as celas dos quartos onde dormem os humanos.

proposta de Fourier para o Falanstério, lembrando-nos o “paléacio do povo”, e as ruas-
galeria (ver capitulo sobre Utopias Urbanas e As Cidades Sonhadas, p. 181-184).
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Em “Matrix reloaded” podemos ver um velho de branco, o criador da Matrix,
gue reporta 0 nosso imaginario para o plano da Magonaria, que fala de GADU (Grande
Arquitecto do Universo), e repare-se: No gnosticismo do arquitecto que assemelha-se
ao Demiurgo, um deus falso. Buda ao alcancar a liberdade espiritual (Nirvana - estado
de iluminagdo) exclamou “Apanhei-te arquitecto, nunca mais tornaras a construir-me”,
ele referia-se ao alter-ego, criador da falsa realidade em que vivemos. Representaria
esta cena, wuma introspeccdo de Neo sobre o0 seu préprio ego?
Aquele velhote seria uma alusdo ao nosso ego, que temos que enfrentar, para sair da

realidade iluséria em que vivemos?
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Fig — 11. Fotograma de Matrix Reloaded (2003), quando Neo encontra o “arquitecto” do programa matrix.

Verdade ou nédo, o certo é que do ponto de vista da representacdo do espaco
arquitectonico, assistimos ao longo da trilogia a um conjunto de diferentes ambientes,
plenos de simbolismo (budismo, espiritualismo, ocultismo, filosofia, 1984 de George
Orwell, messianismo, mitologia grega e celta entre outras), desconexos, antagdnicos,
sem ligacao no tempo, numa completa desterritorializagcdo do espaco (Deleuze).

¥-

Fig 12 — Fotograma de Matrix Reloa&ed (2003). Analogia com as “portas” dos computadores, que permitem determinados acessos.
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Os diversos ambientes sdo montados através duma sucessao abrupta caracterizada
pela ruptura (corte), ao invés da continuidade (dissolugdo, fade-out, fade-in). Os
espacgos apresentados, confundem-nos, nao so6 pelo modo fragmentado como nos sao

apresentados, mas também pela mistura de estilos arquitectonicos e influéncias

estilisticas de outros filmes como 2002 Space Odyssey /2002 Odisseia no Espago
(1968), de Kubrick, ou The Belly of na Architect /| A Barriga do Arquitecto (1987), do
P6s-moderno Peter Greenway.

a
A o _ —.

Fig 13 - Ftograma de Matrix Revolutions (2001). Neo, Morpheu, e Trinity em casa de “Merovingio”.

Como jé referimos anteriormente, o filme foi realizado em Sidney, mas definido
em Nova lorque, dai que a arquitectura apresentada no filme remeta-nos para os

arranha-céus de Manhattan, mas nao é real. A paisagem australiana funciona como

Fig 14 — Fotograma de Matrix Revolutions (2001). Cena da cidade simulada pelo matrix.

uma "cépia" de Nova lorque, dando-nos a sensagao de que algo nao esta certo: o
mundo é uma simulacdo. O “ciberespaco” de Jean Baudrillard é geralmente
representado como uma grade de 3-D. A mise-en-scéne de The Matrix é permeada
com os padroes da rede em edificios e espagos de escritério. O que sugere que
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estamos a assistir a um mundo artificial construido a partir da arquitectura béasica do
ciberespago.

A arquitectura do ciberespaco tem a capacidade ubiqua, tal como a internet, de
refazer-se ‘“instantaneamente”, e produzir-se em dois locais simultaneamente.
Vejamos o caso em Matrix Reloaded, quando Neo abre uma porta, que um segundo
antes da acesso a uma garagem, e um segundo depois passa a dar para 0s

Himalaias? como que num passe de magia.

—
Fig 15 — Fotograma de Matrix Reloaded (2003).

A nossa civilizagao esta saturada pelos media digital e até mesmo o ambiente
construido estad a ser remodelado por esta tecnologia. A vertente recente da
arquitectura e do design responde a era digital. O advento da concepgao assistida por
computador tem produzido novas formas da pratica de design contemporaneo.

O exemplo mais célebre é Frank Gehry, com o Museu Guggenheim em Bilbao,
na Espanha (Ver capitulo sobre “A (des)evolugédo da Utopia Urbana representada no
Género de Ficgao cientifica”, p.71). As brilhantes superficies metalicas tratadas e
deformadas como se fossem plastico, com uma interpenetragéo de vazios e volumes.
Este edificio engloba as distor¢des espaciais da era digital. E, é também um produto
da tecnologia digital. O sistema avangado de modelacdo por computador foi usado
para gerar o desenho: Nao teria sido possivel sem o recurso aos computadores.
Podemos afirmar, que, em certo sentido, o espaco digital é real, aproximando o limite

entre o real e o virtual.

Mais recentemente, a arquitecta anglo-iraquiana Zaha Hadid projectou alguns
edificios que evocam a fluidez espacial da era digital. Hadid criou 0 que a propria
designa de, “um novo tipo, fluido da espacialidade,” de mdltiplos pontos de vista e
geometria fragmentada. Tal nunca seria possivel sem a utilizagdo dos SAMC. Durante
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muito tempo, Hadid foi considerada como uma arquitecta do “inexequivel”’, mas mais
recentemente comecou a realizar grandes projectos que se materializaram em

grandes obras arquitectonicas.

Existe actualmente entre nos alguns exemplos de arquitectura puramente
digital. Por exemplo, o New York Stock Exchange (1998) € um ambiente de realidade
virtual. O New York Stock Exchange pretendia um sistema de computador que
permitisse uma interacgdo de todos os operadores mundiais. No inicio contrataram
programadores de computador, mas rapidamente perceberam que a melhor maneira
de apresentar a informacgéo seria através da criacdo de um ambiente virtual, porque
nds, somos utilizadores fisicos do espagco que habitamos. Para isso, foi contratada
uma empresa para projectar um espaco totalmente navegavel em tempo real. Assim, a
arquitectura foi escolhida como o modelo de organizagdo da informagéo. O Virtual
Stock Exchange permite aos dealers interagirem num espacgo simulado.

Outro hipotético projecto designa-se de Personal Billboard, de Didier Faustino®
Trata-se de uma casa privada, equipada com enormes telas externas que projectam
imagens de video dos ocupantes ao vivo. Segundo o arquitecto que tenta quebrar as
fronteiras entre o publico e o privado, e entre o exibicionismo e o voyeurismo. A
experiéncia pode ser vista como uma tentativa de personalizar o0 ambiente construido,
permitindo que 0s ocupantes se projectassem para o espaco urbano e tornando-se
parte dela. Faustino sugere que, na era Pés-moderna, a Unica maneira que o cidadao
comum tem de competir com o bombardeio constante de informacgdes, € transformar-

se, ele préprio em anuncios, juntando-se, deste modo ao fluxo de informacoes.

Assim, uma grande parte de nossa existéncia tende a ser, cada vez mais,
puramente digital. Isso estd a modificar a nossa identidade, profundamente e de forma
indelével. E como se a realidade se dissolvesse no digital. Muitos opinion-makers
véem isso como algo negativo - que resulta em confusdo, em desagregacao da
identidade e das estruturas estaveis, enquanto outros véem como um acto de

libertacao.

A trilogia Matrix propde-nos a usurpagdo do mundo real pelo virtual. A ideia
pode parecer exagerada, mas se pensarmos melhor sobre o assunto, verificamos que
uma grande parte de nossa existéncia é ja puramente digital. Assim, podemos

questionar; de que forma o reino digital esta introduzido nas nossas vidas?

138



Parte IlI Heterotopias Capitulo V

Fig 16 — Fotograma de matrix rloaded.

e Bancos on-line e dinheiro virtual.

e Transaccoes electrénicas.

e Downloads de musicas, filmes, jogos, programas, documentos, etc...

* /pods e musica em formato MP3.

e Jogos de Video (simuladores de voo, de Guerra, Férmula 1 e Rally em
tempo real)

e Nintendo Wii - Corresponde a uma nova fase dos jogos de video, ao
traduzir o movimento do corpo em simulagdes digitais. E como se nds
quiséssemos transformar a experiéncia fisica real numa simulagéo: Os
nossos corpos tornam-se apenas dispositivos de entrada (biopods?).

e Imagens geradas por computador no cinema e na TV, destorcem as
nossas definicbes do real.

e Computer-aided design e modelacao digital.

e Sistemas de navegacdo por satélite - esta € aparentemente uma
ferramenta para encontrarmos o caminho, mas também pode ser vista
no sentido em que transforma o mundo real numa simulagdo. Os
utilizadores podem navegar na simulagédo melhor do que no mundo real.

e A WEB permite a “reconstrugédo” da identidade.

e Os sitios de redes sociais que permitem novas formas de interacgéao.

e Uma segunda vida - isto permite-nos construir uma identidade

alternativa no reino digital.

A tecnologia digital vai continuar a desenvolver-se e a abrir novas
possibilidades. Uma das propostas mais surpreendentes é o conceito de uma
existéncia totalmente digital. Por exemplo, Hans Moravec® é um cientista da pesquisa

no Instituto de Robética da Carnegie Mellon University. Moravec tem tentado encontrar
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maneiras da consciéncia humana poder ser carregada em computadores de forma que
os elementos essenciais de informagdes que constroem de nds possa ser autorizada a
operar eternamente. Isto levanta a possibilidade de uma vida digital ou virtual ap6s a

morte fisica: Iremos nés alcancar a imortalidade?

Fig 17 — Fotograma de The Matrix (1999). Morpheus e Neo “dentro” do programa informartico “Construct” a praticar Kungfu.

Moravec escreveu um artigo cientifico chamado “Souls in Silicon”. Trata-se de
um ensaio especulativo que se 1é como uma pega de ficgao cientifica. Moravec teoriza
a possibilidade de carregar a consciéncia humana através dos media digital. Moravec
acredita que é possivel encontrarmos a plena compreensdo da condicdo humana
quando o Homem libertar-se dos seus preconceitos culturais, religiosos, e filosoficos e
escapar-se no seu “Paraiso Mecéanico” - um paraiso na terra, s6 possivel através da

electronica.

Em jeito de concluséo, o tema principal da sci-fi contemporanea tem a ver com
0 surgimento da tecnologia digital. A matriz apresenta, por um lado uma visédo
distopica do futuro em que a humanidade é escravizada por maquinas, e, por outro,
uma visao heterotdpica do mundo, em que este funciona como uma projec¢ao de uma
simulagdo de computador para esconder a verdade. O digital tem infiltrado muitos
aspectos das nossas vidas. O ambiente construido esta a ser reformado espelhando
projectando, e devolvendo-nos os contornos do ciberespago onde os designers tém
produzido os espagos que existem apenas no reino digital. O pesadelo proposto em
The Matrix estara, afinal assim tao longe de nés?
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O surgimento da tecnologia digital € o cumprimento final das teorias pds-modernas. Os irmaos Wachowski
basearam-se nas ideias da filosofia péds-moderna. No inicio do filme, Neo vende um chip de computador
numa cena que claramente pretende ser uma reminiscéncia de uma transacg¢éo de drogas. Ele esconde o
chip dentro de um livro: Simulacros e Simulation de Jean Baudrillard, um dos grandes teéricos do pds-
modernismo, que sobre 0 assunto escreveu:

“A matriz continua a ser bindria. Esta nunca mais sera uma questdo de luta ou duelo aberto e concorrencial,
mas antes de aproximagao e oposicao simultanea.

A partir da menor unidade disjuntiva (pergunta / resposta pratica) até os grandes sistemas alternados que
controlam o mundo da economia e da politica, co-existem. A matriz ndo muda: é sempre a escansdo 0/ 1
binario que se afirma como a forma homeostatica do sistema actual. Este é o nucleo de todos os processos
de simulagédo que nos dominam.”

Baudrillard escreveu o supramencionado em 1981, antecipando muitas das ideias apresentadas na trilogia.
Baudrillard argumenta que a realidade esta deslocar-se por meio de simulagdes. Por exemplo, Baudrillard
afirmou que a Guerra do Golfo, de 1990, nunca aconteceu. Baudrillard estava a ser, naturalmente
provocativo, claro que a Guerra aconteceu e que destruiu muitas vidas, mas em termos globais, a guerra foi
experienciada através da televisdo. A cobertura dos media consistiu na comunicagao in loco, imagens de
visdo nocturna militar, imagens de satélite e imagens de bombas inteligentes. Portanto, a guerra foi atirada
para fora da arena, através da televisdo, como uma simulagéo hiper-real. Baudrillard afirmou ainda que a
guerra foi uma ficgdo que usurpou a realidade.

O simulacro tem constituido alvo de analise e estudo para os filésofos. No texto Sofista, Platdo refere dois
tipos de imagens de decisbes. A primeira é a reproducéo fiel, a cdpia exacta do original. A segunda é a
distorgdo intencional a fim de fazer a copia parecer correcta, para o observador. Platdo da o exemplo da
escultura grega, que foi trabalhada de forma a diferente no topo (maiores proporgées) do que na base para
que o observador, através da distorgao intencional, a visse com as proporgdes correctas devido a distorgdo
da visao (perspectiva). Se o observador pudesse ver a obra em escala, perceberia que estava incorrecta.
Este exemplo de artes visuais serve como uma metéfora para a arte filoséfica e a tendéncia para alguns
filosofos falsearem a verdade de tal maneira que a obra parecia correcta de todos os angulos menos menos
do correcto. Nietzsche abordou o conceito do simulacro (mas nédo usa o termo), em O Crepusculo dos idolos,
sugerindo que a maioria dos filésofos, ignoram a confianga dos sentidos, e assim recorrem as construgées
de linguagem e da razéo, para alcangcarem uma cépia distorcida da realidade. Jean Baudrillard defende que
o simulacro nao é uma copia do real, mas que torna-se verdade por direito préprio: o hiper-real. Enquanto
Platao definiu dois passos de reproducéo - fiel e intencionalmente distorcido (simulacro) - Baudrillard define
quatro: (1) reflexao basica da realidade, (2) a perversao da realidade; (3) a pretensao de realidade (onde nao
existe um modelo), e (4) simulacro, que "ndo tem relagdo com qualquer realidade.” Baudrillard utiliza o
conceito de Deus como um exemplo de simulacro. O conceito de simulacro de Baudrillard, e Nietzsche sao
vistos como negativos, ao passo que o conceito de Gilles Deleuze, apresenta uma visao diferente, definindo
0 simulacro como a avenida pela qual aceitam-se os ideais ou "posi¢des privilegiadas" que poderiam ser
"desafiadas e assim despistarem-se." Deleuze refere-se ao simulacro como "sistemas de meios diferentes da
propria diferenca.” O essencial nesses sistemas de identidade, é a sua semelhanga interna."

A dimensao central da linha de Didier Fiuza Faustino de pensar € o corpo. Nao é o corpo como uma
maquina de referéncia, mas antes como um componente espacial. Enquanto espago, como a usar o corpo?
Isso envolve, as interacgdes entre si e 0 meio envolvente, bem como o potencial de ac¢ao de cada um, antes
de qualquer projecto... Seus projectos arquitectonicos e artisticos sdo, acima de tudo, voltados para a
questdo do espago como uma experiéncia politica, social e corporal. Fiuza concebe a arquitectura como
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uma "ferramenta para agravar os nossos sentidos, agugando a nossa percepgao da realidade". In http://the-
artists.org/artist/Didier-Fiuza-Faustino

Hans Moravec (nascido em 30 de novembro de 1948, na Austria) é membro do corpo docente e adjunto do

Instituto de Robdtica da Carnegie Mellon University. Moarvec € conhecido por seu trabalho na robética,
inteligéncia artificial, e pelos documentos que escreveu sobre o impacto da tecnologia.
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Figuras:

Fig 01 — Fotograma de “The Matrix” (1999), dos irmaos Wachoswski. Cena em que Neo abre o livro Simulacra £
Simulation, de J. Baudrillard (), para retirar o chip escondido no interior. O capitulo que aparece quando o livro & aberto
€ sobre o niilismo. Fonte: DVD.

Fig 02 — Fotograma de “The Matrix” (1999), dos irméaos Wachoswski. Fonte: DVD.
Fig 03 — Fotograma de “The Matrix” (1999). Cena sobre quando Neo foi preso por Smith. Fonte: DVD.

Fig 04 — Fotograma de “The Matrix” (1999). Morpheus e neo dentro do programa de carregamento Construct. Fonte:
DVD.

Fig 05 — Fotograma de “The Matrix Revolutions” (1999). Imagem da cidade genérica simulada. Fonte: DVD.
Fig 06 — Fotograma de Matrix Reloaded (2003). Neo a olhar para a cidade real. Fonte: DVD.
Fig 07 — Fotograma de The Matrix (1999). Cena em casa de Neo. Fonte: DVD.

Fig 08 — fototgrama de The Matrix (1999). Cena em que Morpheus apresenta as pilulas azul e vermelha a Neo. Fonte:
DVD.

Fig 09 — Fotograma de The Matrix (1999). Neo e Morpheus dentro do programa Construct. O logo da TV invertido é um
simbolo /llluminati. Fonte: DVD.

Fig 10 — Fotograma de Matrix Revolutions (2001). A cupula de Zion. Fonte: DVD.

Fig 11 — Fotograma de Matrix Revolutions (2001). Fonte: DVD.

Fig 12 — Fotograma de Matrix Revolutions. Fonte: DVD.

Fig 13 — Fotograma de Matrix Revolutions (2001). Neo, Morpheus, e Trinity em casa de “Merovingio”. Fonte: DVD.
Fig 14 — Fotograma de Matrix Revolutions (2001). Cena da cidade simulada pelo matrix. Fonte: DVD.

Fig 15 — Fotograma de Matrix Reloaded (2003). Fonte: DVD.

Fig 16 — Fotograma de matrix reloaded. Fonte: DVD.

Fig 17 — Fotograma de The Matrix (1999). Morpheus e Neo “dentro” do programa informartico “Construct” a praticar
Kungfu. Fonte: DVD.
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Conclusoes

Apbs a observacgao da filmografia seleccionada enquanto encadeamento logico
no tempo e no espacgo, somos invadidos pela sensacédo de uma certa extensao.

Tratando-se de um ensaio, era imperativo limitar o tema a um estilo, escola ou
corrente cinematogréfica, periodo histérico ou, mesmo, a determinados realizadores.
Porém, e como ja foi dito na introdugéo, correndo o risco de cairmos na
superficialidade ou na possibilidade de nos tornarmos excessivamente confusos,
qualquer outro cédigo objectivo, preferimos “perdermo-nos” e desbravar “territérios”,
de superficie nem sempre reconhecida, havendo apenas, em alguns casos

percepcdes vagas do visivel.

Consideramos na analise da trilogia — Utopias, Distopias e Heterotopias — a
visdo holistica do todo enquanto conjunto, mais l6gica e adequada e sempre num
espirito sprezzatura.! O contrério parecia-nos redutor para a compreenso de um tema

desta natureza, dada a sua abrangéncia.

Temos consciéncia de que havera sempre a possibilidade de melhorar os
textos e as imagens de um documento, no que respeita a forma de apresentagéo e ao
valor do contetdo. Mas, porque a tese faz parte integrante do final de um Curso de
Arquitectura, inserido no novo regime de ensino, iniciado com o Processo de Bolonha,
somos, deste modo, obrigados ao cumprimento do regulamento em vigor. O regime
impde determinadas regras especificas e prazos limitados para a apresentagdo e
defesa da tese, o que pressupde um tempo de reflexdo menor sobre o trabalho em
geral (forma e conteudo), quando comparado com o classico sistema dos mestrados.
Temos também a dizer, que dado o bom acompanhamento dos trabalhos (aqui
apresentados), por parte dos docentes competentes para o efeito, estamos igualmente
convictos, de que respeitdmos e cumprimos, as normas basicas e elementares
definidas pelo regulamento estipulado pela instituicdo a que pertencemos. Sabemos
haver formas diferentes de apresentagdo mais ortodoxas, é certo, mas se o
regulamento sobre o qual nos baseamos é omisso relativamente as mesmas,
consideramos que uma avaliagdo do trabalho com base em regras que néo estao
definidas, resumem-se ao plano da interpreta¢do individual e por isso subjectiva. E a
avaliacao quer-se objectiva e imparcial. Dito isto, temos por isso, como tudo na vida,
que colocar um ponto final. Este € um dos casos.
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Enquanto obra aberta, o trabalho deixa, no final, & certo, mais duvidas que
certezas e, a existirem conclusées, alinhardo certamente num estado de permanente
mutabilidade, derivado da velocidade com que os acontecimentos se processam
actualmente, fruto da constante evolugdo tecnologica. Uma constatagdo que nos
parece 6bvia, é o facto da dissertagdo, enquanto ensaio, lancar pistas e abrir novas
possibilidades, podendo levar a debate muitos temas que poderdao conduzir a muitas

outras teses.

Uma das constatacbes a que chegamos foi a da cidade cinematografica
apresentar-nos historias possiveis sobre a cidade moderna e p6s-moderna, partindo do
pressuposto de que estas sdao melhor compreendidas quando integradas no espaco

filmico.

Assim, tivemos como objectivo principal contribuir para o entendimento dos

seguintes pontos:

1. Distinguir de que modo arquitectura e cinema se aproximam, sendo que
arquitectura no cinema € a relagcdo mais relevante e que esta se estabelece,
principalmente através do conceito - espaco.

2. A partir das nogbes anteriores, analisar e perceber as diferengas entre
espacgo cinematografico e espaco arquitecténico.

3. Perceber as alteragbes da paisagem da cidade, em filmes no género de
ficcdo cientifica, que imaginaram o futuro urbano ao longo do século XX,
baseando as suas visdes nas utopias urbanas projectadas pelos arquitectos
ao longo da histéria da arquitectura.

4. Abordar a visdo modernista precoce do desenho da cidade, nos filmes de
ficcdo cientifica.

5. Discutir a condicdo p6és-moderna em relagcdo a cidade, na ficgéo cientifica
contemporéanea.

6. Relacionar as diferentes narrativas da ficcdo cientifica a medida do
desenvolvimento das tecnologias.

7. Por fim, foi-nos possivel analisar, o Ultimo caso de estudo, expressando as
Ultimas heterotopias arquitecténicas no campo do cinema.

No primeiro capitulo, foi-nos possivel verificar a existéncia de uma
reciprocidade clara e evidente entre cinema e arquitectura que no entanto ndo é a
mesma, quando invertidos os papeis. O binémio cinema e arquitectura, distingue-se do

binbmio arquitectura e cinema. Através dos exemplos cinematograficos e
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arquitectonicos apresentados, pressupomos que a arquitectura propde, nos projectos,
valores cinematograficos, enquanto o cinema usa a arquitectura como ferramenta de
trabalho. A arquitectura tem retirado do cinema o sentido do movimento, da
montagem, do enquadramento, enquanto o cinema aproveita a arquitectura como
meio de expressao de significados, para reforcar intengdes, ou um sentido de lugar. A
verdadeira representacdo no cinema nao esta ligada ao objecto, mas a ideia do
mesmo, ndo através do lugar, mas de todos os lugares que possam reflectir a mesma
ideia. Assim, podemos concluir que a arquitectura tem a capacidade, inexistente no
cinema, de concretizar um espaco real, enquanto o cinema tem, por sua vez, a
capacidade, inexistente na arquitectura, de controlar o tempo e a causalidade. E ainda
que, na arquitectura, ao contrario do cinema, a duragao e a direccao da experiéncia
espacial € determinada pelo utilizador do espago, muito mais do que pelo seu autor.

Aproximacdo entre Arquitectura Cinema Afastamento entre Arquitectura Cinema

Propde valores

cinematograficos

Utiliza a arquitectura como

ferramenta de trabalho

A arquitectura prende-se ao

objecto.

Aproveita do cinema:
Movimento
Montagem

Enquadramento

Aproveita a arquitectura para:

Expressar significados
Sentido de lugar

Para reforgar intengdes

Na arquitectura o lugar é

espaco real e tectdnico.

Na arquitectura tempo e
espaco sdo controlados pelo

utilizador

O cinema prende-se a ideia.

O cinema constréi a ideia do
lugar (ficgdo) através da
representagdo de varios
lugares (reais ou irreais)
No cinema é o realizador que

controla o tempo e o espago

No segundo capitulo, podemos observar, através de diversos exemplos de
filmes do género de ficcao cientifica, algumas utopias arquitecténicas sobre a cidade do
futuro e a transferéncia, por parte das vanguardas histéricas, dos codigos da arte de
bem construir, resultantes do conceito de beleza classico, como ritmo, simetria,
coeréncia entre forma e conteldo, para os métodos de produgao industrial baseados
em metaforas e alegorias, atributos da pés-modernidade, como tempo, fragmentacao,
descentralizagdo e o digital, para citarmos apenas alguns dos mais importantes. O
segundo capitulo suportou-se igualmente no anexo sobre as “Utopias Urbanas e as
Cidades Sonhadas”.

Nos capitulos Il e IV do ensaio, tentdmos dissolver a fronteira entre o real e o
filme através do tempo e do espago, a partir da analise dos filmes seleccionados como
casos de estudo, que sdo, a nosso ver, elucidativos das diferentes visdes existentes
sobre a modernidade, desde o principio do século XX até a primeira década do século
XXI.
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Foi-nos possivel contrastar a filmografia onde a cidade aparece em dois
grandes periodos; antes e depois da Il Guerra Mundial. Os primeiros apresentaram a
cidade racional do inicio do século XX, ou seja, a modernidade industrial retratada por
Berlim no filme The Symphony of a big City (1927), de Walter Ruttmann, ou a fusao do
tempo da cidade com o tempo mecénico do olho da camara em “O Homem da Camara
de Filmar” (1929), de Vertov. Através dos primeiros filmes de fic¢do cientifica como
Metropolis (1927), de Lang, ou Things To Come’A Vida Futura” (1936), de Cameron
Menziés, ensaidmos um caminho diferente, mostrando como os ideais utopicos podem
assentar na cidade as suas realidades distépicas. Apesar de ambos indagarem, do
ponto de vista da estrutura narrativa as tensdes subjacentes a cidade metropolitana,
construiram uma ideia de cidade menos conceptualizada (0 segundo com uma visao
mais positiva), materializando-a com base em visdes referenciadas, quer em realidades
conhecidas, como o caso de Nova lorque, ou Londres, assim como nas utopias
arquitectonicas definidas pelas vanguardas da época. Nasce entdo a ideia de uma
nova cidade, fruto da relacdo simbidtica entre realidade e utopia — O espacgo
cinematografico sustenta uma realidade construida que da vida as visdes estaticas da
utopia.

A ideologia modernista do progresso fica decididamente comprometida apos a Il
Guerra Mundial. A destruicdo provocada pela guerra e a memoria do genocidio
desvaneceram as propostas mais radicais das vanguardas. O espago urbano do pés-
guerra deixou de ser entendido como uma colagem industrial de transi¢ao, para passar
a ser interpretada como conjunto de fragmentos e objectos independentes.

Fig 01 - Berlim Express (1947), de J. Tourneur. Fig 02 - Berlim Express (1947), de J. Tourneur.

Assim, a arquitectura pdés-moderna, apesar de actuar em varias direcgoes,
partilha a mesma plataforma quanto ao uso dos modos compositivos das vanguardas

histdricas, como sejam a colagem e a montagem; atribuindo-lhes, no entanto, um
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sentido diferente, como o da parddia, ou da alegoria, de acordo com as regras da
retérica pastiche.

A condigao pés-moderna tem sido frequentemente definida como causadora de
fragmentagdo. Se a modernidade é considerada uma narrativa unificada, uma Unica
verdade, a p6és-modernidade € uma condigéo de narrativas diversas e muitas verdades
simultaneamente validas. Se a cidade modernista funcionava como um centro Unico
que tinha mais ou menos o mesmo significado para todos os seus habitantes, a cidade
pds-moderna oferece variadas experiéncias culturais e espaciais em detrimento de uma

Unica visao unificada.

Para podermos discutir a cidade pds-moderna, segundo um enquadramento
cinematografico, é necessaria a compreensao e o entendimento das ideias por tras de
conceitos como utopia, distopia e heterotopia, como nos foi possivel constatar nos
capitulos IV e V.

A ideia de uma distopia p6s-moderna pode parecer contraditéria. A visao
utdpica é necessariamente singular e ideal, enquanto a utopia pés-moderna admite o
ideal como nao sendo o mesmo para todos. Assim, enquanto uma utopia pés-moderna
parece ser impossivel, ha toda a possibilidade para a utopia modernista. Na verdade, o
modernismo — e especialmente a experiéncia urbana modernista — frequentemente
regride em utopianismo (doutrina ou ditadura da utopia). A condicao pés-moderna, em
seguida, aparece exclusivamente distépica quando contrastada com a experiéncia
moderna idealizada. Em filmes mais recentes essa condicao revela-se ja heterotopica.

Assim, considerando a distopia da cidade enquanto anomalia do sistema, os
realizadores do género cinematografico de ficgdo cientifica interpretaram-na a partir da
representacdo da sobreposicdo / dissolucdo de duas realidades “a partida
inconciliaveis,” recorrendo a referéncias arquitectdénicas (ndo s6, mas também) do
modernismo, “coladas” sobre ambientes pos-modernos, gerando, deste modo,
ambientes estranhos e confusos que poderiam ser definidos a partir da citacao de
Fernando Pessoa em 1928 relativamente a Coca-Cola, aquando da sua passagem pelo
mundo da publicidade: “Primeiro estranha-se, depois entranha-se”. Mais recentemente
temos ja a evolugao do termo distopia para um conceito mais complexo — a heterotopia.
A cidade heterotépica, a de um outro lugar inexistente mas que reflecte ao mesmo
tempo, como um espelho todos os males da sociedade, através da sobreposicao de
ambientes caracteristicos de uma sociedade pds-moderna, mas agora devolutos e
degradados, revela-nos as ultimas tendéncias do que mais avangado se produz em
termos de narrativa sobre a cidade do futuro, na industria cinematogréafica de ficcao
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cientifica. Esta atitude funciona como um alerta para o fim dum paradigma incapaz de
continuar a dar resposta aos problemas da sociedade ocidental. Sera o fim do

capitalismo tal como o conhecemos?

Os filmes das décadas de 60 e 70 revelaram-nos cidades contemporaneas,
marcadas por narrativas distépicas (cidades onde facilmente as aspira¢des utépicas se
transformaram num inferno distépico). Enquanto Playtime (1967), de Tati, nos mostrou
uma modernidade cinica e a revolta contra o seu idealismo modernista, Alphaville
(1965), de Godard, reflectiu, essencialmente o desmontar do espacgo publico,

transformando-o em compartimentos fragmentados, premiando a parandia.

Um filme que se insere neste contexto, foi sem duvida o paradigmatico filme
fetiche Blade Runner (1982), de Ridley Scott, que recorre a colagem de espagos e ao
uso de fragmentos da cidade do passado, ou aos sedimentos antigos que coexistirao
com a cidade futura, que, num primeiro olhar, é tecnologicamente avancada mas,
através de um olhar mais atento, observamos que uma cidade ja corroida e em declinio
sobrevive por de tras do fumo e das chuvas 4cidas. A beira de uma pés-modernidade
desesperada, Blade Runner recupera os estereétipos do filme negro, ao nivel da
estrutura narrativa (a existéncia da voz off obriga o espectador a um recuo involuntario,
projectando o filme num hiato onde se instala um espago/tempo claustrofébico), assim
como a projeccao de uma cidade negra, o detective e a femme fatale.

Nos anos 90, assistimos a realizagdo de um conjunto de filmes que nos
apresentaram as cidades futuristas — reais ou simuladas — mas em decadéncia, ou
fazendo ja parte do passado. Podemos interpretar esses filmes e as suas cidades como
o fim da modernidade e o principio da pdés-modernidade. O colapso das cidades virtuais
e do passado ficou rotulado por ‘the edge of the construct film”. Foi-nos possivel
identificar e caracterizar este tipo de cidades a partir de trés filmes da década de 90
como “construgcdes do passado futuro,” embora sejam todas cidades virtuais: Em The
Matrix (1999), dos irmaos Wachowski, mostra-nos o futuro relativamente reconhecivel e
a poluida mega metropole de Nova York? que afinal é Sidney? Com Matrix Revolutions
(2001), temos, novamente, a profundamente heterogénea e grande metrépole, desta
vez mais actualizada. E, por fim, Matrix Reloaded (2003) que nos oferece a imagem da
labirintica cidade do futuro numa narrativa profundamente noir e numa estética

tipicamente Blade Runner.
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Fig 03 - Fotograma de Matrix Reloaded (2003).

E interessante perceber a evolugdo das visdes da cidade no cinema, e quéo
fundamental foi na invencdo do género de ficgao cientifica e a contribuicdo que teve
para o desenvolvimento das utdpicas, distdpicas e heterotépicas do futuro. Enquanto a
iniciatica Metropolis de 1929, de Fritz Lang, se apresentou num ambiente fantastico
mas ainda assim reconhecivel, os filmes mais recentes afastam-se cada vez mais
dessa légica, tanto quanto mais recorrem aos efeitos especiais e ao digital, ao ponto de
nos oferecerem realidades perfeitamente incompreensiveis. Assim, os filmes actuais,
gue se inserem no contexto a que nos referimos, definem ambientes urbanos em

decomposi¢ao ou correspondentes ao momento de desaparecimento de uma época.

A memodria dos filmes sobre cidades significa a arquitectura enquanto horizonte
de possibilidades. A arquitectura como modo de deixar marca, como modo de criagao
de um universo radical e original, como um meio de construir mundos. Esta é a ponte
l6gica entre ambas as artes, que adquire dimensdo visual, espacial, € narrativa,

projectando-se para além do proprio projecto artistico, seja pedra ou celuléide.

Tanto o cinema, como a arquitectura, permitem-nos afinal visualizar mundos
gue ainda ndo sao ou que passarao a ser, ainda que apenas em ficgdo. Porque, na
arquitectura, afinal também ha ficgéo, e que se prende com a ideia do uso imaginado
pelo arquitecto para os espagos que concebe, e que passa a ser, apds 0 momento
sensivel em que da projec¢ao, ou projecto, passa a uma realidade tangivel.
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Fig 04 - New Moskow (1938), de Alexander. Medvedkin. Fig 05 - New Moskow (1938), de Alexander Medvedkin.

Existe um desfasamento evidente entre a arquitectura e o cinema, no que diz
respeito as visdes utopicas sobre a cidade do futuro e a sua realizagdo. Nao sendo
intencdo dos arquitectos e realizadores fazer futurologia sobre o destino das cidades,
poucas foram as previsbes que se concretizaram. Até ai nada de novo, embora
estejamos convictos de que muitos de nds nao tivéssemos pensado ainda sobre a
relagdo entre as duas artes nessa perspectiva, que acaba, inevitavelmente, por se
materializar no conceito - ESPACO. Se, com este ensaio conseguirmos adquirir uma
consciéncia objectiva da questao, julgamos ter valido a pena o exercicio.

Quanto as razdes que podem levar ao desfasamento entre o que se imagina e
projecta, pensamos que a resposta reside no facto da realidade concreta e material ndo
evoluir na mesma proporcao e velocidade com que se desenham, ou criam, cenarios.
Existirdo obviamente outras razdes, até bem mais plausiveis, que se prendem a
factores de ordem econdmica e politica. Actualmente, os problemas relacionados com
a ecologia tém provado que o caminho a seguir ndo sera, certamente, aquele que
tragaram. Quanto as razdes que muitos tragaram tempos atrds. Havera sempre, e cada

. -

- i .
Fig 06 — Frank Lloyd Wright, em Fig 07 — Walter Gropius (1922) ,em Fig 08 — Howard Roark (Gary Cooper), em
frente ao edificio Sdo Francisco frente a entrada do seu gabinete em The Fountainhead/Vontade Indémita

Chicago (1949), de King Vidor
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vez mais a necessidade de adaptar o que se projecta a realidade vivida. No entanto, da
mesma forma que a industria automoével investe milhdes em I&D na producédo de
protétipos que se adequem as novas necessidades do mercado (ontem as plataformas
eram pensadas com base em motorizagdes alimentadas a gasolina e diesel, hoje
estudam-se os hibridos, amanha os eléctricos, a hidrogénio, a agua e a seguir sabe-se
la o que ha-de vir.) reflectindo-se no design (os filmes | Robot/ Eu Robot (2004), de
Alex Proyas, Renaissance/Renascimento (2006), de Christian Volckman e Minority
report / Relatério Minoritario (2002), de Steven Spilberg aproveitam e apresentam as
tendéncias da Audi, Citroen e Lexus), a arquitectura necessitara inevitavelmente de
criar utopias urbanas como forma de projectar e dar vida aos seus ideais mais

profundos.

Antes de terminarmos, convidamos o leitor a fazer connosco o seguinte
exercicio de reflexdo, enquanto figura de estilo, como se formalizdssemos o argumento
e a narrativa de um filme. Da mesma maneira que Fiodor Dostoiévski disse um dia:
“Uma familia feliz ndo tem historia,” da mesma forma um filme é tanto mais
interessante, quanto maior o nivel de conflito e tensao por ele transmitido (o fenémeno
explica-se pela natural atraccdo do ser humano pela desgraca e horror. Vejamos a
exploragdo que os meios de comunicagdao fazem da questdo, no tipo de noticias
apresentadas). Sem qualquer pretensiosismo do autor do ensaio, abordemos a questao
da utopia pelo lado absurdo da questéao (antitese), opondo-a a visao caotica do mundo
a que os filmes de ficcdo cientifica nos vém habituando (muitas vezes reféns da
orientagdo para os resultados do mercado e sucesso de bilheteira). Libertemo-nos de
todos 0s nossos preconceitos, ideologias e crencas, e imaginemos o seguinte: no
decorrer do século XXI, a humanidade evoluiu, inesperadamente em sentidos
completamente diferentes daqueles, alguma vez previstos ou concebidos pelo Homem.
O Planeta Terra afinal ndo acabou, em consequéncia do apregoado Armagedao,
Guerra Nuclear ou viral. A aceleragdo da nova era glaciar, iniciada, no final do século
passado, foi ultrapassada, apesar da negativa contribuicdo do homem no processo. O
homem sobreviveu as intempéries e adaptou-se “camaleonicamente” ao novo clima
global tropical. As erupcdes vulcanicas nao puseram fim a aviagao civil, nem tornaram
irrespiravel, o ar da atmosfera que rodeia o planeta azul, obrigando-nos a viver
enclausurados nas redomas outrora projectadas por Fuller. Os tsunamis acalmaram, na
Asia, assim como os tornados do Pacifico. Os chineses perceberam que, para
coexistirmos em equilibrio ha que respeitar as leis globais de mercado e o respeito
pelos direitos humanos. A Africa tornou-se um Continente evoluido e ja ndo depende

do know-how estrangeiro. No Continente Africano j& ndo ha fome nem assimetrias
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socio-econémicas. Deixdamos de depender dos combustiveis fésseis e as energias
alternativas passaram a ser uma realidade, a par de outras mais antigas, como a

nuclear. Estamos na presenca da Nova Utopia ou “Nutopia.”

Adquirimos uma verdadeira consciéncia ecolégica (a ecologia ndo é verde, tem
um custo financeiro e deixa marcas no ecossistema - A pegada humana na Terra), sem

demagogias ou radicalismos propagandisticos ou modais.

Imaginemos um mundo que ndo é melhor nem pior do que o actual. Apenas
diferente. Nesse “Admiravel Mundo Novo”, o ser humano evoluiu, libertando-se de
todas as limitagdes (tanto quanto possivel) de natureza social, cultural, politica,
econdmica, e religiosa. A Nova Era, integrou-nos num sistema econdémico que ja nao
se baseia nos principios da economia de mercado, nem tdo pouco no plano central,
mas antes num sistema mais globalizante (a verdadeira globalizacdo que nunca
chegou a existir no século XX), designado de terceira via (com todas as implicagbes
que isso acarreta). Um sistema politico e econdmico onde as leis sdo pensadas e
aprovadas em Assembleia, em prol de um mundo, verdadeiramente mais verde e, por
isso mais justo para com as geracdes futuras (esse € o melhor legado que podemos
deixar aos nosso filhos e netos, a par da cultura, educacao e formacgéo geral).

A tentativa de Espanha em invadir novamente o territério nacional portugués
através da OPA hostil a nossa PT foi mal sucedida (ainda n&o foi desta). Portugal ndo
seguiu o caminho do Dubai e da Grécia e salvou-se da banca rota (sabe-se la por
guem e como. Talvez por sermos um pais protegido por Nossa Senhora de Fatima), tal
como em 1986. Enfim, Planeta Terra “desacelerou” e vive tempos de harmonia.

A evolugao cultural e tecnoldgica (esta ultima ao servigo da humanidade e nao
contra ela, como o cinema tém anunciado) proporcionou ao Homem a sua libertagcao do
plano material, ascendendo a um nivel superior, mais iluminado. Mais espiritualizado, é
certo, mas sem falsos moralismos, ou seja, entramos no plano do sensivel. Nesse novo
estadio o que conta sao, portanto, as emocgdes. Por analogia, podemos considerar que
este “Neo-Pds-Modernismo” do século XXI, esta para o Modernismo e P6s-Modernismo
do século XX, assim como O Neoclassicismo (séculos XVIII e XIX) esteve para o
Renascimento (séculos Xl e XVII) e o Barroco (séculos XVII e XVIII).

Trata-se de um periodo que assenta 0s seus principios e valores num novo
paradigma. Nao renega o passado (no que teve de bom e menos bom), mas antes o
assume para a formulacdo de uma nova identidade. A ciéncia aceita as verdades
encontradas, por acaso, durante o processo de investigacdo, sem as subestimar, sé

153



Arquitectura no Cinema Conclusbes

porque ndo faziam inicialmente parte do objecto em andlise, como acontecia com a
ciéncia tradicional. E o pensamento cientifico complexo de Edgar Morin a funcionar. A
descrenca no positivismo modernista ndo aconteceu de forma cega, como um acto de
pura negagao do passado. A verdade € agora conjuntural, adaptavel, sem contudo ser
menos séria. Antes pelo contrario. O todo ndo se fica pelo somatério das partes, mas
antes o0 seu produto (o verdadeiro valor acrescentado do conhecimento e da
sabedoria). A mais-valia das contribuicdes nas diferentes areas de investigacao e
estudo constituem o resultado de uma progressao geométrica, mais do que aritmética.
Mas o facto da nova visdo ser diferente da anterior, ndo a nega, mas tem-na em

consideragao.

Nesta altura, o progresso faz-se de acordo com a nogéo de cicléide, ao invés do

velho ciclo da era camoniana.

Este hipotético novo “Renascimento” da Humanidade, relativiza em vez de
extremar posicdes. E um momento de consensos e de maior unidade e aceitagdo. E
algo que fica entre a racionalidade Modernista (a recta e o quadrado) e uma maior
emotividade Pés-moderna (a curva).

Deixdmos para tras a Era do Vazio, de Gilles Lipovetski, caracteristico das
Ultimas duas décadas do século XX e o principio do século XXI, e passamos a coexistir
num ambiente ausente de narcisismos, vaidades supérfluas, individualismos e
voyerismos “Baudrillardianos”. Libertamo-nos definitivamente da tdo apregoada
“Sociedade do Espectaculo” de Deleuze e Gattari, que definiu os contornos sociais da
civilizacao ocidental ao longo do ultimo quartel do século transacto e o repugnante
semi-analfabetismo, do qual esta se alimentou, como que parasita em casulo. A
Sociedade do Espectaculo, anteriormente materializada nas novas catedrais do povo
(se outrora a religido foi o 6pio do povo, no final do século XX, derivado da crescente
descrencga religiosa e falta de valores sociais, a que assistimos de forma gradual, a
Igreja acabou por a ser substituida pela “nova droga” - o vil metal - consequéncia do
insustentavel e esquizofrénico capitalismo liberal), sejam equipamentos como as
grandes superficies (Centros Comerciais), Estadios de Futebol, Exposicoes Universais

e outros do mesmo género, simplesmente desapareceu. Mais do mesmo é menos.

Tais constatacdes foram sendo desmascaradas pelo reconhecimento da
ignorancia da massa ignara, refugiada atras de uma imagem construida a forca pela
sociedade, como que numa necessidade inexplicavelmente absorta de pertencer a um

grupo, por sua vez padronizado, na forma e no estilo, fingindo uma representagéo
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social ou status quo. E a estética main-stream (Hayward) universal da falsa imagem, da
simulacao e do vazio de conteudo de Baudrillard.

Vivemos agora no mundo da esséncia, da verdadeira informagdo e do
esclarecimento, da materialidade sensorial, ao invés da pura e estrita realidade fisica.
Um mundo que privilegia mais o ser do que o ter (ou do actual ndo ter como afirma
Santiago), de tal forma que as minorias em geral, sdo aceites socialmente, convivendo

livremente e sem constrangimentos.

No plano da arquitectura, enquanto expressao material da vontade de um povo
(Mies van der Rhoe), esta desenvolveu-se, e, literalmente, transformou-se numa
auténtica “caixa” de emocdes e estados de alma. A materialidade da arquitectura e a
componente tectdnica resvalou para segundo plano e para uma certa indiferenga,
dando lugar & sua imaterialidade. O edificio €, entdo, no limite do absurdo, uma
reducdo maxima da sua expressao. Um cubo constituido pelas seis faces, construidas
com materiais inovadores, (ja ndo tem que ser em alvenaria de tijolo e betdes),
ecologicos, capazes de responder as questdes relacionadas com isolamento térmico,
acustico e de impermeabilizacdo. O importante da questdo é o cumprimento da sua
funcao basica enquanto abrigo. As superficies (a pele) do cubo que encerram o espaco
sdo compostos por elementos digitais (membranas), que projectam imagens 3D, cujo
utilizador (aquele que habita) pode “carregar” (loading) o ambiente arquitectdénico que
mais lhe convir, exterior e interiormente, em tempo real, em tempo util, dando resposta
ao estado de alma do momento. Para além disso, a partir do recurso a Inteligéncia
artificial, o programa de modelagédo em tempo real “lé” e reavalia o estado mental do

seu utilizador, metamorfoseando-se conforme as necessidades.

Se toda a acgao tem uma reacgdo, isso prova que nem tudo acontece por
acontecer, mas antes, porque também fazemos as coisas acontecerem. Também

construimos o destino das situagées.

O arquitecto deixara de existir, tal como o conhecemos actualmente. Tera,
naturalmente a mesma formagdo académica do ponto de vista da teoria, da filosofia e
da histéria, mas sera, também, mais tecnologico. O arquitecto (produto entre a
arquitectura e a engenharia informatica) trabalhard em equipas multidisciplinares,
compostas por designers industriais, graficos e de interiores, com decoradores e
engenheiros das diferentes especialidades, onde, em equipa, aproveitam as sinergias,
contribuindo, todos, com 0 seu saber nas suas respectivas areas de especializacao,

alcancando-se, assim um projecto integrado, embora absolutamente virtual, que
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correspondera ao principio da instalagdo, mas como uma verdadeira fungcdo de uso

mais do que escultura.

Assim, a partir de uma arquitectura mutavel, mimética, dindmica, instantanea, e
pessoal, os cidadaos poderado interagir com a arquitectura digital e esta, por sua vez,
com o seu utilizador, que personaliza a realidade como mais lhe aprouver. Assim, no
mesmo espago podemos ter diferentes realidades, a de cada um, em simultaneo com
diferentes espacos arquitectonicos, como universos e dimensdes que se sobrepdem,
de acordo com a idiossincrasia individual e de acordo com a capacidade e preparagao

mental e intelectual de cada um.

Tanto a arquitectura, como a cidade do futuro, tenderdo a criarem-se de acordo
com aquilo que se designa por efeito de tunel, dos sistemas urbanos de rede em hubs
e spokes, ao invés da velha e tradicional rede em cristal, a que Frangois Acher se
refere acerca do futuro da cidade e a tendéncia do urbanismo, no livro Metapolis
(1995). O mesmo € dizer, que, de acordo com a metafora do efeito de tunel, a perecivel
arquitectura digital, reinventa-se. A experiéncia de viajar de metro assemelha-se muito
com a repentina perda dos referenciais. O efeito franspotting de entramos num ponto e
sairmos noutro cria um hiato temporal e espacial semelhante a capacidade do digital
para gerar imagens, neste caso arquitectdnicas e urbanas, sem relagado aparente entre

Si.

No futuro, ndo havera o confronto gratuito das imagens. A arquitectura virtual é
um excelente meio de fazer passar a mensagem. Nesta nova realidade, a “inovadora”
forma de fazer arquitectura, permite-nos viver, em pleno, verdadeiras heterotopias,
cheias de detalhe, mediante a vontade prépria. Os media tradicionais deixaram, deste
modo, de influir negativamente a opinidao da sociedade, porque, a partir da arquitectura,
o Homem tem direito ao livre arbitrio, e dizer “...Ndo sei por onde vou,
N&o sei para onde vou. Sei que ndo vou por ai!” (Cantico negro — José Régio)
Escolher sim, ndo por imposicdo mas por opgao.

Vivemos um novo paradigma. Uma nova utopia. As estruturas narrativas da
arquitectura digital/virtual, a par da tecnologia e da inteligéncia artificial, devolveram a
Polis aos seus habitantes. O elevado sentido civico adquirido e a nova consciéncia
social sobre o espaco publico — A Respublica — permitiu a sociedade uma maior
consciencializacao sobre 0 mesmo e o respeito pelo seu semelhante. As ruas e pragas
voltaram a ser vividas, como na Polis Grega e na Civitas Romana. Os jardins passaram

a ser experimentados. A relva é para ser usada, contudo nao destruida.
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Se a nossa escolha é a repeticao das nossas escolhas, tal facto pressupde que
viveremos irreversivelmente as nossas opgoes. O funcionalismo simplista das cidades,
foi, progressivamente substituido por uma nova atitude dos urbanistas, cuja
preocupacao € redescobrirem novas dimensdes funcionais, estéticas, e simbdlicas,
muito mais voltadas para os valores do conforto e do prazer. Os espagos publicos
conseguem, sobre esta matéria, assim, dar resposta, ao mesmo nivel de exigéncias
que o0s espagos interiores: funcionais, mas igualmente cémodos, ergondmicos e
agradaveis, adaptados, eficazes e belos, modernos e familiares. O ambiente visual
vivido, o valor estético e a paisagem urbana progrediram em qualidade a todos os
niveis, seja do ponto de vista sonoro, gragas ao uso dos veiculos eléctricos, como do

olfacto. A urbe do futuro é na sua esséncia um universo sensorial diversificado.

A fuga ao real, permitida pela arquitectura virtual (que ndo existe realmente),
como se de um jogo de video se tratasse, faz o corpo fisico reagir aos estimulos

provocados, tal como acontece com o cinema, que nos leva a acreditar em irrealidades.

Em certo sentido, o nosso corpo fisico também reage aos estimulos do espirito
quando viajamos no mundo dos sonhos. Se sentimos que vamos contra uma porta,
parede ou vidro, 0 nosso corpo reage ao estimulo dando um solavanco, em acto de
defesa. E a esse nivel de estimulo do subconsciente, que o cinema e a arquitectura

operam.

Apés este desideratum, é
possivel inferir do exposto que a '
arquitectura vive refém, algures entre a

imagem e a sua materialidade, algures

entre a iluséo e a realidade. Entre a
ideia e o desejo. Sera nesse espaco
heterotopico entre o sonho e a realidade

que o cinema do género de ficcao

Fig 09 — Fotograma de Things to Come (1936), de C. Menziés.

cientifica opera construindo num espago

verosimil e efémero, a cidade (im)possivel?
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«... depois da V2 DDT PBX

Ketchup K7 kleenex kitchenette duplex

Twist again colourful wonderful

Chegou o T2-T4 c/garagem pré P2 turbo sound disco sound discussao?
Video-Club joy stick midi high-tech squash & sauna

Compact D (compre aqui?)...»

Ser mae era a aspiragao natural de todo o homem moderno
Ser o melhor é normal para os novos pobres deste colégio interno
Ter medo é a pulsdo fundamental do criador & artista

Estar sdébrio é continuar permanecer positivista

«... E dantes as maquinas estavam sempre a avariar...»

Mas com uns pds modernos nada complicados
Sentimo-nos realizados

Ah! Os pés modernos agarram na angustia

E fazem dela uma outra industria

Com os pés modernos nunca ganhamos

Mas também nada investimos®
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Notas:

1 - O significado de sprezzatura na arte e vida da Alta Renascenca é dificil de determinar. Parte do problema surge das
contradigdes inerentes a prépria palavra; é paradoxal, fortemente relacionada a “graga”, mas com conotagdes levemente
diferentes. O “Livro do Cortesdo”, de Castiglione, elaborou o significado da palavra em termos de interagao social. Uma
personagem do livro, o Conde Ludovico, explica o significado de graciosidade, e nele sprezzatura é mencionada. “E uma
arte que ndo parece ser uma arte. Uma pessoa precisa evitar afetagdo e praticar em todas as coisas uma certa
sprezzatura, desdém ou despreocupacgao para conceber arte, e fazer o que quer que seja dito ou feito parecer ter sido
sem esforgo ou quase sem nenhum pensamento sobre isso... Esforco obvio é a antitese da graciosidade.” O aspecto
mais importante da sprezzatura é a sua dupla natureza: envolve um esforgo consciente que é disfargado por um acto
dissimulado. Coisas que requerem esforco devem ser feitas de modo casual. O Conde Ludovico parece dizer que a
graca surge da sprezzatura. Anthony Blunt interpreta desta forma: “Vai desaparecer se um homem sofrer muito para
conseguir, ou se demonstrar qualquer esforco para conseguir. Nada a ndo ser total relaxamento pode produzi-la. O
unico esforgo que deve ser gasto para consegui-lo é um esforgo para esconder a habilidade no qual ela (a graga) esta
baseada (a sprezzatura); e € da sprezzatura, ou imprudéncia, que a graca surge.” Na vida da Alta Renascenga, os
cortesdos queriam fazer as coisas de uma certa maneira, uma maneira subtil, sem deixar qualquer um perceber que era

um comportamento consciente e deliberado.

3 - Musica de Rui Reninho, vocalista do Grupo Novo de Rock - GNR
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Figuras:

Fig 01 - Fotograma de Berlim Express (1947), de J. Tourneur. Fonte: Internet.
Fig 02 - IDEM., IBIDEM. Fonte: Internet.

Fig 03 - Fotograma de Matrix Reloaded (2003). Fonte: DVD.

Fig 04 - New Moskow (1938), de A. Medvedkin. Fonte: Internet.

Fig 05 - IDEM., IBIDEM. Fonte: Internet.

Fig 06 — Frank Lloyd Wright, em frente ao edificio Sdo Francisco. In Neumann, Dietrich. Film Architecture. From
metropolis To Blade Runner. Publisher: Prestel, New York, 1996, p. 130.

Fig 07 — Walter Gropius (1922),em frente a entrada do seu gabinete em Chicago. In Neumann, Dietrich. Film
Architecture. From metropolis To Blade Runner, Publisher: Prestel, New York, 1996, p. 130.

Fig 08 — Howard Roark (Gary Cooper), em The Fountainhead / Vontade Indémita (1949), de King Vidor. Fonte: DVD.

Fig 09 — Fotograma de Things to Come (1936), de C. Menziés. Fonte: DVD.
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Anexo |

O Discurso do Moderno e do Pos-Moderno

A producdo deste texto tem como objectivo o esclarecimento dos leitores
relativamente aos limites do nosso discurso, quando, ao longo da dissertacdo nos
referimos a termos como “Modernismo” e “Pds-Modernismo” nas diferencas que o0s
separam. Outro dos propédsitos que nos levou a produzir o actual texto prende-se
igualmente com a necessidade de distinguir outros dois termos como Modernidade e
Pés-modernidade. Falar de Modernismo ndo é o mesmo que falar em modernidade,
assim como Pés-modernismo ndo é o mesmo que pos-modernidade, como poderemos

verificar mais adiante.

Modernismo e Pds-modernismo ndo sdo conceitos faceis de definir devido as
diferentes interpretacbes e usos dos termos em variadissimos contextos e em
direcgdes, por vezes, diametralmente apostas:

e Falamos de modernidade quando nos referimos ao nascimento da filosofia e a
sua separacao da mitologia grega;

e (Os principios geométricos da perspectiva no Renascimento sdao também
descritos como um momento moderno na arte;

e Podemos falar de um processo de «modernizacdo», inerente a quaisquer
épocas, ou de uma época moderna.

Em relagdo a esta ultima, Teresa Mendes Flores, no Livro Cinema e Experiéncia
Moderna (2007), questiona a dificuldade existente em determinar o inicio e o fim da
referida época: “desde o racionalismo seiscentista? Desde a instauracdo do projecto
lluminista no século XVIIl, marcado pela data da Revolugcdo Francesa? Ou, pelo
contrario, o século XVIIl é ainda «época classica» e devemos colocar o inicio da
«modernidade» na Revolugdo Industrial que ganhou terreno, verdadeiramente, s6 no
século XIX?”

Segundo Flores na maior parte dos textos sobre cinema, os termos referem-se a
correntes estilisticas. “Moderno” e “Pds-moderno” designam movimentos estéticos,

referindo-se o primeiro, aos modernismos (e as vanguardas do inicio do século XX ou
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as novas vanguardas dos anos 60, € o segundo, ao estilo “ecléctico” e “recitado” dos
filmes contemporéneos.

Relativamente a arquitectura, podemos afirmar que o0 mesmo também acontece.
Os sin6nimos de “Moderno” e P6s-Moderno referem-se, na sua esséncia, a movimentos

estéticos e a correntes estilisticas.

Outra preocupacao pertinente de Flores prende-se com os contornos do fim do
moderno, que sao também matéria de discussdo. Segundo a autora, 0 «pds-

modernismo» tem sido descrito das seguintes formas:

e Como o periodo da queda das grandes narrativas que haviam conduzido aos
totalitarismos modernos de Hitler e Staline (Lyotard);

e Como a sociedade pés-industrial (Daniel Bell);

e A sociedade do espectaculo (Guy Debord);

e Como capitalismo multinacional e sociedade de consumo (Jameson),

e Como neocolonialismo (Spivak) e em termos estilisticos;

e (Como «parddia» ou «pastiche» (Hayward);

e Como «nostalgia» ou «moda retro» (Jameson).

Flores considera o inicio do Pds-modernismo também controverso: ‘desde a 22
Guerra Mundial? Ou mais a frente, desde os anos 60? Ou serd so desde a década de
70 e das criticas ao estruturalismo? Ou afinal, sé6 no fim de 807"

“ 4

A modernidade corresponde a partir do século XVII, a “época” em que o
processo de modernizacao se torna central e incontornavel. Como anunciou Nietzsche
no seu livro O Anti-Cristo (1895), a humanidade perdeu os fundamentos. O Homem ja
ndo tem horizonte. Para Nietzsche Deus morreu porque nés Homens o matamos e
todos os discursos se tornaram nada mais que discursos, ou seja, ficgcdes. Nenhuma
palavra pode mais encerrar a totalidade da experiéncia. As palavras perderam a sua
antiga substancialidade, o que fez explodir a quantidade de discursos, explodir os

sentidos e arruinar o cariz simbdlico e estabilizado das alegorias.

Sem fundamentos divinos ou outros fundamentos exteriores, toda a experiéncia
ocidental passara a organizar-se e justificar-se em torno da Razdo. A modernidade
corresponde pois, a uma configuragao da experiéncia ocidental. A accao faz-se a partir
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de critérios intrinsecos, baseados na razoabilidade e na aceitacdo por parte da
humanidade.

Podemos, a partir desta definigao interpretar toda a histéria ocidental como um
processo em constante modernizacao (work in progress). Um processo de constante
racionalizagdo da experiéncia. Permite-nos também classificar este “olhar moderno”
como uma vasta sucessdo de fendmenos que consubstanciam uma progressiva
racionalizacdo das imagens e dos modos de ver, que viria a culminar numa
generalizagao.

Neste particular, a Revolugao Industrial do século XX e 0s seus principios racionais
desempenharam um papel crucial pelas mutacdes provocadas em todos os dominios da
vida. Podemos ent&o, falar, de uma verdadeira “figuracdo moderna da experiéncia;”®

e Os novos padroes de producao que a Revolugdo industrial estabeleceu,
baseados no principio da eficiéncia e assentes na divisao social do trabalho.

e No processo produtivo que corporiza todas as relagdes sociais, os artefactos
deixam de ser feitos por um Unico produtor. Ao invés, o processo de produgéo é
rigidamente compartimentado em fases e tarefas distribuidas a diferentes

individuos.

Nos finais do século XVIII, o valor da eficiéncia ja influenciava o campo do saber e da
cultura, nomeadamente o trabalho de Kant que tentava separar radicalmente as
diferentes formas de saber e de experiéncia:

e Através do isolamento do pensamento metafisico do método cientifico; a
experiéncia estética do juizo ético. Esta delimitacdo de dominios resultou da sua
rigorosa critica a razdo, a fim de a tornar uma medida fiavel, o fundamento
seguro, para qualquer das arcas a que se pudesse aplica-la. Kant delimitava,
aparentemente todas as “gavetas” possiveis. Assim, através da
compartimentacao do saber, este poderia progredir mais facilmente.

Na arte podemos encontrar um impulso idéntico para a eficiéncia, nomeadamente
no percurso que veio a culminar na autonomizagéo da esfera da arte e numa certa

tendéncia da arte do fim do século IX e inicio do século XX em torno dos valores
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formais. Uma tendéncia que encontra o seu ponto alto na arte abstracta. No quadro da
autonomia da esfera da arte, a produgcédo e avaliacdo da arte passa a socorrer-se de
critérios intrinsecos ao campo artistico em vez de determinar-se por motivacdes

exteriores.

Paralelamente, desenvolveram-se os processos de mecanizacdo das imagens e de
reproducdo das obras de arte, que seguem 0s mesmos critérios industriais de
quantidade, uniformizacédo e seriacdo que todos os outros produtos. Estes processos,
onde actua a fotografia e o cinema, desenvolveram-se, em primeiro lugar, fora das
preocupacdes especificas da arte e da sua esfera autbnoma, que em breve também
integrardo. Vindo a contribuir, alias, para o desenvolvimento da tendéncia formalista e
abstracta na pintura e para a indissociavel sobreposicao entre arte e dinheiro, ja que o
campo artistico se tornou também um mercado.

Pelo contrério, as técnicas fotograficas e cinematograficas sempre se situaram no
dominio do comércio. A fotografia e os filmes estdo também no centro dos debates que

opdem arte e cultura de massas, e que, de algum modo, tendem sempre a relacionar.

A autonomia moderna da esfera da arte ndo se fez sem um debate em torno da
experiéncia estética e da definicdo ontoldgica da arte, nomeadamente, a preocupacao
com os critérios de julgamento da obra. As estéticas essencialistas, nomeadamente de
Kant, definiram a arte como a materializacao de principios de equilibrio, de harmonia e
proporcionalidade das formas, que possibilitariam a “elevagdo” do homem do
aprisionamento terreno com a sua aproximagado aos valores de racionalidade e
sensibilidade préprios da espécie humana. A arte seria pois, mais um dos meios de
esclarecimento e emancipacdo por se aproximar quer da razdo tedrica quer da

liberdade ética, fazendo apelo a uma experiéncia sensivel e "desinteressada."

Esta preocupagédo com os valores formais, com as qualidades e os juizos
estéticos e com os designios de emancipagao, acabou por introduzir na pratica artistica
um desejo de progresso que conduziu a uma constante procura de originalidade como
valor essencial. Isto resultou, por outro lado na transformacdo da arte numa pratica
auto-reflexiva que vira pér em causa o seu préprio conceito e experimentar 0s seus
limites. Ao ponto de parecer que apenas restaram as instituicdes da arte e os artistas
que se dedicam a fazer circular todo um conjunto de discursos teéricos sobre os
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objectos artisticos exibidos. Mas as vanguardas artisticas responsaveis por estas
indagacdes tinham, em geral, uma atitude positiva e optimista face a arte e a
possibilidade de progresso continuo.

O impulso béasico da Modernidade é, na sua esséncia optimista. Ao dividir o
trabalho e os modos do saber e da experiéncia em segmentos distintos, 0 nosso
controlo e compreensdo do mundo cresceram exponencialmente e abriu-se a
possibilidade ao progresso ilimitado. Contudo, os problemas comecaram a pér-se
quando se tornou evidente que os ganhos técnicos e a organizagdo racional vieram
criar novos problemas, novas escravidées e ndo garantiram a paz perpétua. Os ideais
modernos de progresso, razdo e ciéncia comegaram a ser objecto de criticas. O agir
politico e a liberdade prometida a todos os homens, afinal apenas se centralizou (e
limitou na figura do Estado; o capitalismo tornou-se comercial e nem sempre auto-
regulado; o consumo generalizou-se; a arte parece ter perdido as suas fronteiras, e,
como notava a artista experimental Laurie Anderson,® cada vez se torna mais indistinta
do entretenimento, para além do facto de ter desacreditado o valor da originalidade. O
impulso modernista parece pois, ter perdido a sua autoridade.

Na esfera econémica e social, os padrdées da producdo industrial foram
radicalmente alterados com a modernizagdo progressiva das tecnologias. As estruturas
familiares e sociais (tais como a identidade das classes) e as formagdes politicas que
sustentaram a ordem moderna fragmentaram-se e sofreram complexos realinhamentos.
No campo do saber e da cultura, as categorias rigidas do modernismo (do positivismo
ao estruturalismo) foram questionadas pelos pés-estruturalistas que consideraram cada
vez mais insustentaveis as barreiras entre, por exemplo, o conhecimento histérico, a
filosofia e a literatura. Qualquer tentativa de estabelecer fronteiras fixas e absolutas é
vista como um procedimento redutor.

Este cepticismo alastrou ao campo da arte e, de repente, todas as tendéncias se
misturaram. O Estilo do presente é ecléctico e permite as mais incongruentes
combinagdes. Este eclectismo, de facto, abriu caminho as teorias do fim da arte (Marcel
Duchamp ja tinha proclamado o fim da arte por esta se ter deixado corromper tal como
a sociedade capitalista) por se ter, alegadamente, esgotado o seu potencial de inovacéo
e criatividade.
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As velhas divisbes da época moderna deram, entdo, lugar a formas mais

fragmentarias e mutaveis de expressar o mundo. As velhas expectativas quanto ao

progresso ilimitado e a emancipac¢ao social foram substituidas pela incerteza e pelo

cepticismo na era pés-moderna. Flores levanta a questdo de como devem tais

mudangas ser avaliadas, da seguinte forma:

Lyotard® considerou-as uma saida do autoritarismo em que desembocara a
modernidade. Para ele a complexidade e o pluralismo da cultura pés-moderna
s6 podem ser uma vantagem, exigirem o respeito pela diferenca e pela
diversidade.

Ao contrario de Lyotard, os neo-conservadores como Daniel Bell’ avaliam as
mudangas na cultura contemporanea como um momento de desorientacéo e de
perda generalizada de sentido. Pelo que propdéem o retorno a valores mais
tradicionais e "espirituais”.

Os neo-marxistas, como Jirgen Habermas e Frederic Jameson, partilham as
mesmas preocupagdes mas apresentam uma solugdo mais complexa. Trata-se
da continuagao do projecto moderno iluminista e da emancipa¢cdo do homem.
Habermas® propde um modelo regulativo baseado no consenso e na
possibilidade de implementar uma racionalidade comunicativa regulada por uma
utdpica “comunidade ideal de fala,” no quadro de uma pragmatica universal.
Jameson?® foi de todos o que mais directamente abordou a relagdo entre cinema
e pos-modernismo, considerando os efeitos de fragmentacdo e esquizofrenia
provocados pela visdao continuada de filmes, ja que os filmes proporcionam uma

deslocalizagdo no espaco e no tempo.'®

Jameson avanca, pois, com uma distincdo entre pds-modernismo € pos-
modernidade. O primeiro termo designaria um estilo, € 0 segundo, o contexto
socio-econdmico. Propde, por isso, discutir as mudancas para a pos-
modernidade e para o pdés-modernismo em termos de dominante cultural, como
um conjunto de relagbes num campo de forcas. Segundo esta ideia, as
mudancas ndo se operam por rupturas repentinas, mas por reconfiguracoes de
elementos ja dados e cujas relagcbes de subordinacdo se alteram. Elementos
antes dominantes passam a dominados; novos elementos sdo introduzidos e
ganham dominancia, outros perdem-na e desaparecem.
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e Hayward (1997), define. por exemplo, uma estética pds moderna mainstream e
uma estética de oposicdo (oppositional) Ambas utilizam a intertextualidade, a
relagio ao passado e a memoéria filmica; sdo simulacbes (parddias ou
pastische); bricolage e pré-fabricacbes. A diferengca entre mainstream e
oppositional esta nos objectivos criticos do segundo caso e de mera continuagao

de férmulas comerciais, no primeiro.

Mais do que estarmos preocupados com a fixacdo de datas, com a delimitacdo de
periodos - sempre convencionais - o importante € compreender que estas mudancas
acontecem na continuidade e no assumir das condicdes modernas. Nada se produz
total e abrupta mente (mesmo quando as grandes Revolugcbes eram possiveis como
algo que vem depois do moderno, esta categoria ndo é ainda definida de forma
independente, mas como um momento prospectivo, por referéncia ao anterior (e sem
verdadeiras tacticas. O que resulta numa relagdo recorrente ao passado, mas sem a

dimenséo temporal, como uma sucessao de constantes presentes.

O que também é significativo no termo “pds-moderno” é a sua consisténcia com
o modo como a sociedade ocidental actual se define a si prépria: na relacdo com o
passado (pos-colonial); na relagcdo com a pratica social (modernizacdo, consumo); e
com a Etnologia (mediacdo). Um conjunto de temas que tém sido retomados pelo
cinema e pelas teorias do cinema. A comecar pela, questdo da diferenca, das minorias,
do racismo e dos género feminino/masculino) ou dos autdbmatos e das novas
tecnologias estilo cybertech).

Utilizando como sin6nimo de moderno o processo de producdo de uma
consciéncia de si - 0 mesmo sentido que fez Paul De Man' dizer que todas as épocas
tém a sua modernidade - Deleuze elabora uma reflexdo sobre os conceitos que o
cinema constituiu, e identifica um cinema moderno nas formas do cinema do pés-guerra
que, justamente, desenvolveu uma “consciéncia de si” e um cinema de autor (uma
categoria igualmente moderna). Por outro lado, Deleuze reposicionou o trabalho da
teoria do cinema dando-lhe por objecto os conceitos que o cinema formula

cinematograficamente.

Resta-nos alertar que a discussdo de um cinema pré-moderno ndo consciente

de si e de um cinema moderno consciente de si ndo contradiz a ideia de que aquilo que

167



Arquitectura no Cinema Anexo |

esta em accao nos modos de ver que o dispositivo do cinema implica, nas formas de
subjectividade e de experiéncia que pds em jogo, sejam caracteristicas da
modernidade, enquanto época. Trata-se fundamentalmente de perceber as varias
formas desse tipo de olhar.
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Notas:

1 - Teresa Mendes Flores ¢ licenciada em Comunicagédo Social pela FCSH da UNL desde 1992. Possui o grau de mestre
em Ciéncias da Comunicagdo desde 1998 e é actualmente doutoranda na mesma Faculdade. As suas actividades de
investigacdo incidem sobre questdes de histéria e teoria da imagem, principalmente nas areas da fotografia, cinema e
novos media. A sua carreira profissional tem-se pautado pela docéncia desde a UBI (1992-94), ULHT (1997-04) e IADE.
Desde 2004 ¢ docente da ESCS do IPL, In FLORES, Teresa Mendes — Cinema e Experiéncia Moderna. Coimbra:
Minerva, 2008, p. 22.

2 —IDEM, IBIDEM., p. 22.
3 - IDEM, IBIDEM., p. 24.

4 - Kant,Immanuel — Critica da Faculdade do Juizo, In FLORES, Teresa Mendes — Cinema e Experiéncia Moderna.
Coimbra: Minerva, 2008, p. 25.

5 — Laurie Anderson é uma artista experimental, conhecida pelas suas performances multimedia e por numerosos albuns
musicais que realizou. Anderson ¢ licenciada em histéria da arte e escultura e casada com Lou Reed.

6 - Jean-Frangois Lyotard (Versalhes, 10 de Agosto de 1924 — Paris, 21 de Abril de 1998) foi um dos mais importantes
pensadores na discussdo sobre a pés-modernidade. Autor dos livros A Fenomenologia, A Condigdo P6s-Moderna e O
Inumano, In http:/pt.wikipedia.org/wiki/Jean-Fran%C3%A7ois_Lyotard

No seu livro A Condigao Pés-Moderna (1979), utiliza o conceito de "jogos de linguagem," originalmente desenvolvido por
Ludwig Wittgenstein. Lyotard faz referéncia a uma agonistica entre esses jogos - caracteristica da experiéncia da pés-
modernidade, assim como a fragmentagdo e multiplicagdo de centros e a complexidade das relagdes sociais dos
sujeitos. A primeira tradugdo para o portugués optou pelo titulo O poés-moderno, tendo recentemente retomado a
tradugao directa do original La Condition Postmoderne, a qual expressa devidamente uma condigdo de vivéncia e ndo
um estado adquirido.

O Pés-Moderno seria «o estado da cultura, depois de transformagées subitas nas regras dos jogos da ciéncia, da
literatura e das artes, a partir do século XIX. [...] Simplificando ao maximo, ‘pés-moderno” é a incredulidade em relacao
as meta-narrativas.» Segundo Lyotard "ndo podemos continuar a recorrer & grande narrativa - ndo nos podemos apoiar

na dialéctica do espirito nem mesmo na emancipagdo da humanidade para validar o discurso cientifico pés-moderno”.

7 - Daniell Bell notabilizou-se pelas suas posi¢des acerca do fim da ideologia, expostas na obra The End of Ideology
(1960) onde postulou o declinio das ideologias de classe nas sociedades capitalistas. Segundo o autor, os velhos temas
do debate ideoldgico entre "esquerda” e "direita" ja ndo servem para responder aos problemas com que nos defrontamos
no mundo e na nossa prépria casa. Figura de proa da "teoria da convergéncia" que emergiu nos finais dos anos 50, Bell
defendia que a estrutura social era mais fortemente modelada por imperativos técnicos e econémicos do que pela
ideologia politica, In http://www.infopedia.pt/$daniel-bell

Criou o conceito de "sociedade pés-industrial", que pretende clarificar a nova fase de evolugdo em que as sociedades
industriais estariam a entrar. Esta sociedade caracterizar-se-ia por uma relagdo mais préxima entre ciéncia e tecnologia,
pelo primado da teoria sobre o empirismo, pelo dominio de uma nova elite de cientistas e tecnocratas e pela substituicao
de uma economia de produgéo de bens por uma economia de servigos, com o0 consequente alargamento do sector dos
"colarinhos brancos" na for¢a de trabalho. O termo "sociedade pds-industrial" também foi utilizado em Franca por
Touraine e tem ligagdes com o termo "sociedade pés-moderna” de Etzioni e "sociedade p6s-econémica" de Kahn.
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8 - Filésofo e socidlogo aleméo, Jirgen Habermas nasceu a 18 de Junho de 1929, em Disseldorf, na Alemanha, tendo
leccionado na Universidade de Heidelberg (1961-64) e na Universidade de Frankfurt (1964-71 e 1982). Foi Presidente do
Instituto Max Planck, em Starnberg (1971-82).

Retomou e renovou contributos dos que o precederam e contribuiu para novos desenvolvimentos tedricos, por vezes
criticando os seus influenciadores.

Grande nome da Teoria Critica originada na Escola de Frankfurt, Habermas abriu-a a um largo espectro teérico, que vai
das questdes epistemoldgicas e relacionadas com a dinamica das sociedades capitalistas avancadas, a filosofia
analitica, filosofia das ciéncias, linguistica, ciéncia politica, funcionalismo estrutural, teoria sistémica e desenvolvimento
moral e cognitivo.

Na sua primeira grande obra, Strukturwandel der Offentlichkeit (1962), abordou historicamente, no quadro da teoria
critica, a ascenséo, a posterior decadéncia e a actual substituicdo daquilo a que chamou a "esfera publica da burguesia”,
pelos mass media, pela administrag@o tecnocrata e pela despolitizagao da sociedade.

No brilhante estudo Erkenntnis und Interessen (1968), onde aborda a epistemologia e a critica social desde Kant até a
actualidade, criticou a "cientizagdo da politica", que permite que nas sociedades modernas a racionalidade técnica e
cientifica funcione por vezes como ideologia. Habermas identificou trés formas de conhecimento cientifico:

- "empirico-analitico", preocupado com o estabelecimento de relagées de causa e efeito e procurando um controlo da
natureza;

- "hermenéutico”, derivado da necessidade humana de comunicagéo;
- "critico”, que ultrapassa os limites dos dois anteriores.

Na sua perspectiva, a verdadeira racionalidade sé pode ser atingida em situagdes ideais de discurso, onde todas as
partes tém igual oportunidade de se envolverem no didlogo, sem restricdes nem distorgdes ideolégicas. Um
conhecimento valido s6 pode emergir de uma situagdo de dialogo livre, aberto e ininterrupto. S6 este modelo, dificil de
realizar, estabelece as condi¢des para uma ciéncia social critica e verdadeiramente emancipada.

Segundo Habermas, nés coordenamos as nossas acg¢des através da comunicagdo. A base subjacente a todas as formas
de comunidade humana é a "racionalidade comunicativa", que permitird a compreensao intersubjectiva e a resolugéo
consensual de conflitos.

S6 a teoria critica podera expor as contradicdes econémicas e de classe, bem como revelar a distor¢do da racionalidade
inerente as sociedades capitalistas. A progressiva "legitimagdo da crise" ocorre num contexto em que as formas
tradicionais de legitimagao perderam forga. Contudo, a crise do capitalismo néo terd forcosamente que conduzir ao
desaparecimento das sociedades capitalistas.

Habermas debateu profundamente a relagdo entre teoria e pratica e os desenvolvimentos da teoria da "acgado
comunicativa".

9 - A tese central do texto de Frederic Jameson afirma que o pés-modernismo seria uma extensao cultural do capitalismo
tardio. Dessa forma, s6 existiria onde houvesse o desenvolvimento do capitalismo. Nao havendo, portanto, numa
sociedade indigena. Deve-se levar em consideragdo a época na qual a obra foi escrita: anos 80. Nesse periodo, o mundo
passava por transformagdes, o muro de Berlim caira. Isso reflecte-se no texto de Jameson.
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No p6s-modernismo tudo é instavel, inconstante, tem-se aversdo a tudo que for de longa duragdo. Ao contrario do
modernismo e suas ideias, originarias do final dos anos 50 e inicio da década de 60. Um exemplo dessa instabilidade
sd0 os ataques terroristas de 11 de Setembro (nos Estados Unidos) e 11 de Margo (na Espanha). A populagédo esta
totalmente vulneravel e o imprevisto pode acontecer a qualquer momento. Até o terrorismo é um espectaculo feito para

ser televisionado.

Impera a sociedade do simulacro. As coisas sdo superficiais, ndo ha tempo para nada, e muitas existem sem que se
saiba as utilidades delas. A estética, o visual tem um papel relevante, j& que como falta tempo para se aprofundar em
algo, as primeiras impressoes sao fundamentais. Dai vem todo o apelo visual encontrado no mundo de hoje.

Nada é novo. A partir do instante que surge, passa a ser velho; gragas a velocidade dos meios de comunicagao. A
humanidade é esquizofrénica - no sentido literal da palavra — haja vista que exerce miltiplos papéis. E essa
multiplicidade é decorrente de uma caracteristica do pds-modernismo: a heterogeneidade. Ha coisa para todos os
gostos, elas convivem paralelamente, como numa “bricolage”, sem se misturarem. O que importa é ser diferente.

Enquanto no modernismo, “o diferente” estava longe de nés, no pés-modernismo ele esta bastante préximo.

Ha uma exacerbagdo da cultura, mas nao porque seria um direito do cidaddo ou algo do género. Essa revalorizagao
ocorre porque a cultura consiste num mercado rentavel. Tudo é feito para ser vendido. E, no centro dessa produgao
cultural estdo os Estados Unidos, que fabricam a cultura deles para ser absolvida (leia-se imposta) pelo restante da
populagdo mundial. Esse fato ndo deixa de ser um reflexo da hegemonia econémica e politica americana perante os
demais paises.

Jameson recorre bastante a arquitectura para explicar as caracteristicas do p6és-modernismo. Através dela, prova que o
individuo estad mais propenso ao isolamento. Os grandes edificios vao se transformando em verdadeiros feudos, onde

néo é preciso muito esforgo para se encontrar o que quer.

O passado também nédo existe no pds-modernismo, caso igual ao da Histéria, que contada pelos vencidos, estaria
passivel de erros. Até as produgdes cinematograficas que tém como enredo temas épicos, estdo mais preocupadas em

retratar a parte estética, como a arquitectura e a moda. A Histéria fica apenas como uma “actriz coadjuvante”.

Outro aspecto que estd em segundo plano no pés-modernismo é o afecto. Trata-se da era da falta de expresséo e da
ansiedade. “Nossa vida quotidiana, nossas experiéncias psiquicas, nossas linguagens culturais séo hoje dominadas
pelas categorias de espago e ndo pelas de tempo, como o eram no periodo anterior do alto modernismo”, escreve
Frederic Jameson.

Ao mesmo tempo em que ha uma fragmentagdo na pés-modernidade, existe um sentimento de “colectivismo”, mas no
sentido de que as pessoas ndo passam de nimeros, sdo vistas como “mais uma”. O autor diz que “o desaparecimento
do sujeito individual, ao lado de sua consequéncia formal, a crescente inviabilidade de um estilo pessoal, engendra a
pratica quase universal em nossos dias do que pode ser chamado de pastiche.” Isso seria “o imitar de um estilo Unico,

peculiar ou idiossincratico, é o colocar de uma mascara linguistica, é falar em uma linguagem morta”.

O pés-modernismo néo é para ser compreendido, apenas vivido. Porque do mesmo modo que o passado esmaeceu, nao

ha perspectiva de futuro, ndo se sabe o que vira depois dele...

10 — As condi¢des de deslocalizagéo estao relacionadas com a emergéncia da modernidade, Jameson tende a identificar
nos filmes de «nostalgia» um sintoma desse “descentramento” extremado caracteristico do pés-moderno, porque para
ele o filme de «nostalgia» é sintomatico da perda de sentido histérico (A Guerra das Estrelas de 1977, de George Lucas,
Os Salteadores da Arca Perdida de 1981, de Steven Spielberg, Batman de 1989 de Tim Burton ou Blue Velvet de 1986
de David Linch). O passado foi reduzido a um conjunto de "clichés" decorativos, indicativos desse referente histérico
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perdido: surgem narrativas situadas "nuns eternos anos 30, para além do tempo histérico". A dificuldade aqui é,
precisamente, a de compreender essa caracteristica como pds-moderna, ja que podemos identificar casos analogos em
todos os periodos cinematogréaficos (BARTHES, R. «Os romanos no cinema», Mitologias, 1957, Lisboa, Edi¢des 70, p.
22-24.). Mas, o que Jameson tenta fazer é relacionar essas caracteristicas estilisticas com as condigbes sociais e
econdmicas do capitalismo de consumo e da sociedade pds-industrial, ou seja, com o contexto socio-econémico em que
sdo operantes. Identifica, entdo, um extremar de condi¢gdes de “descentramento,” fragmentagéo e perda de sentido
histérico - um eterno presente - tipicos das sociedades ocidentais do pés-guerra. Um fendmeno também associado a
perda do sentido contestatario dos movimentos modernistas na arte. Uma atitude que, com a canonizardo (e
institucionalizagdo) de que os modernismos foram objecto, aparentemente, deixou de conseguir fazer sentido, In
http://microsites.olhares.com/demo/page23.html

11 - Embora o trabalho de Paul de Man na década de 1960 seja normalmente distinguido do seu trabalho na década de
1970, ha uma continuidade consideravel. No seu ensaio de 1967 "Critica e crise", argumenta que, as obras literarias
devem ser entendidas como ficgdes, em vez de factos, por exemplificarem a ruptura entre um signo e o seu significado: a
literatura "significa" nada, mas os criticos resistem a essa percepcdo, porque pde a nu "a nulidade dos assuntos
humanos" (de Man citando Rousseau, um dos seus autores favoritos), In http:/en.wikipedia.org/wiki/Paul_de_Man
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Anexo Il
O Cinema, A Arte e a Arte na Representacao

O Facto Filmico e o Facto Cinematografico

Nao pretendemos com este documento, desenvolver qualquer teoria especifica
sobre a representacdo, porque nao é esse 0 objecto de discussdo do ensaio, mas
apenas realcar a sua importdncia para um melhor entendimento do assunto em
debate.

Nem toda a representacdo é necessariamente uma obra de arte. As fotografias
que tiramos durante as férias, nos aniversarios ou durante as viagens, nao podem ser
encaradas como obras de arte, da mesma forma que uma obra de arte nao tem que
representar algo obrigatoriamente. O caso da pintura abstracta, por exemplo, ndo tem
nada a ver com questdes de representagdo. No entanto, a arte e a representagéo em
conjunto com a estrutura de um filme de ficcdo podem constituir uma obra. O cinema é
simultaneamente uma forma de arte e um modo de representagdo, como € a
arquitectura. Paula W. Maricondi e Mary A. Galway, no livro intitulado de “Peter
Greenaway’s Post Modern / post Structuralist Cinema” (2008), citam o realizador:

‘o cinema é uma arte... Se é uma arte, deve permitir tudo, seja um romance,
uma sinfonia, e assim por diante. As obras de arte referem-se a grandes massas de
cultura, eles sdo enciclopédicas por natureza. Quero fazer filmes que representem de
forma racional todo o mundo num unico lugar... Os meus filmes sdo secgbes da

grande enciclopédia que é o mundo.”

De acordo com a opinido de Joao Mario Grilo no livro As Li¢des do Cinema, o
filme enquanto objecto do cinema, pode ser lido de duas formas diferentes;

e “Ver o filme, significa 1é-lo como uma obra de arte, ou seja; além da
histéria atemporal assim como um produto atemporal, o filme é
completo em si mesmo, é um conjunto ordenado e construido.”

e “Observar através do cinema significa ler o filme como uma
representacao, pertencente a uma historia particular. Assim, como uma

construgdo histdrica, o filme é incompleto.

Entendemos entdo, por “ver” uma andlise formal, ao passo que “observar

através de” (a mesma relacdo pode ser estabelecida entre ver e olhar, em que a
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primeira pressup6e maior atencao ao nivel da observacao) referimo-nos a uma anélise
contextual. Este "Looking at" implica ler as propriedades formais de um objecto que
esta do lado de fora, na superficie, enquanto "looking through" implica ler as
propriedades internas contextuais.

Segundo Grilo, o cinema e o filme inscrevem-se numa idade especifica da obra
de arte que, de uma forma geral, se pode nomear “de era da reprodutibilidade técnica
da obra de arte.” Esta afirmacdo pressupde um momento dificil de definir na histéria,
mas que culmina inevitavelmente no século XIX, com o aparecimento da litografia, da
fotografia e, principalmente, do cinema. A obra de arte recorre a uma série de
artefactos técnicos, visando a sua ilimitada reprodutibilidade, que acarreta uma série
de consequéncias, quer no plano estético como no plano econémico e social (o
cinema € uma forma de arte que visa mais a sua reproducao do que a sua produgao,
ou seja, a dupla dimensao filmografica do filme: a copia e a imagem que nos é dada a

ver).

Podemos entao, dizer, que a arte é atemporal. Deste modo, relativamente a
integralidade, o filme é qualquer coisa concluida a partida, um registo de algo auto-
suficiente e pleno que antecede a projeccdo. Munsterberg® sobre a integralidade da

obra afirma:

"Cada arte faz uso de determinados meios para superar o caos do mundo, de
modo a que todos os elementos fiquem em sintonia uns com 0s outros. A arte
transforma o material; isola-o, selecciona e combina formas, ndo para imitar, mas para
construir uma obra ou um mundo completo, harmonioso e gratificante em si mesmo. A
obra de arte mostra-nos as coisas e 0s acontecimentos perfeitamente completos em si
mesmo, livre de todas as conexées que levam além de seus proprios limites, ou seja,

no perfeito isolamento.*

Podemos, por outro lado, analisar o caracter incompleto da representacao e
constatarmos que a realidade € sempre mais ampla e complexa do que qualquer

representagao.

Gul Kagmaz Erk em Architecture in Cinema cita Carroll que enfatiza a
incompletude das representagdes da seguinte forma:

Talvez se possa insistir na tonica de que as pinturas, esculturas, fotografias,
cenarios, fotografias e filmes sdo simplesmente ilusées de coisas reais, porque sdo de

alguma forma incompletos. Sdo sempre inferiores as coisas que pretendem
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representar, pois ndo tém todas as propriedades das coisas representadas (na
verdade, muitas das vezes, as representacbes apresentam propriedades que faltam
nas proprias referéncias). Além disso, é esta caracteristica de incompletude, em parte,
que lhe permite desempenhar as varias tarefas dentro do quadro do mundo da arte e

da ciéncia.®

"A realidade" diz respeito ao caracter representativo do cinema, e é frequente o
debate do conceito no meio cinematografico. Diferentes opinides tém sido formuladas
sobre o0 assunto através dos cem anos de existéncia do cinema. Carroll enumera e
descreve as diferentes abordagens e aproximacdes a esta realidade da seguinte

forma:

Os criacionistas cientificos aceitam a possibilidade do filme poder reproduzir a
realidade, mas apenas de forma mecanica, embora com resultados esteticamente
repugnantes. Realistas como sdo, respondem através da procura da duplicagdo
mecénica da realidade estética e moralmente aceitavel. Os semidlogos entram no
debate obliquamente, destacando, tal como os criacionistas, a natureza intencional da
fotografia, pese embora ser uma caracteristica disfarcada de tal forma que o0s
espectadores na sua ingenuidade, erradamente transferem como a teoria da re-
apresentacao realista da fotografia. Os tedricos contempordneos concordam com 0S
realistas, na ideia de que o cinema da uma impressdo de realidade, mas que
encontram nesta vergonha a vez da gloria do filme, na medida em que é esta suposta
impresséo de realidade que facilita a ideologia.®

Pode-se assumir que o filme enquanto representacédo nao partilha a realidade
do que representa, nem é uma ilusdo. O que representa e o que é representado sao
objectos diferentes e a realidade, por sua vez nao dependente de nenhum dos dois. A
representacao é fruto da utilizacdo e da combinacao de algumas das propriedades dos
representados, entre outras que o representado ndo possui. Assim, a representacao,
gue tem a sua proépria existéncia, cria uma realidade que é independente da realidade
do representado.

Concluimos deste modo, que o cinema, como modo de representacao, omite
diversos aspectos das coisas, ao acrescentar-lhes novas qualidades da sua prépria
autoria. Esta reducdo deve-se as limitagcbes técnicas ou a uma interpretacao
consciente de transformacgéao do significado e do seu estado. Dentro dessa estrutura, o
filme como representacdo é uma interpretagdo. Este caracter interpretativo da a

)l

oportunidade de, através do filmes poder-se aprender sobre o que representam. E
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exactamente esse ponto que os filmes do género de ficcdo cientifica tém focado
relativamente a arquitectura e a paisagem urbana, ou seja; através do cinema os
realizadores tém interpretado os “sinais do tempo” e projectado, deste modo,
representagdes urbanas nem sempre reais ou tangiveis, mas que tém funcionado
como possiveis verdades futuras. Como escreveu um dia Marguerite Yourcenar, s6 o
“O Tempo Esse grande Escultor” podera esclarecer quem tinha razdo. Arquitectos ou

Cineastas?
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Notas:

1 - MARICONDI Paula W. & GALWAY, Mary A. - Peter Greenaway’s Post Modern / post Structuralist Cinema.”
Maryland: Scarecrow Press, Inc, 2008, p. 142.

2 — GRILO, Jodo Méario — As Licdoes do Cinema, Manual de Filmologia. Lisboa: Edigbées Colibri / Faculdade de

Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade Nova de Lisboa, 2007, p. 177-178.
3 — IDEM, IBIDEM., p. 179.

4 - Hugo Munsterberg (1863-1916) - Conhecido como filésofo na area do cinema, é considerado o pai espiritual de
muitas das correntes sobre teoria do cinema. Deu énfase ao papel do espectador activo, que preenchendo as lacunas
do cinema por meio de investimentos intelectuais e emocionais, permitiu a antecipacdo das teorias da
espectacularidade. Antecipou a “teoria da recepg¢@o” quando explorou o entendimento de que os filmes produzem
eventos mentais, que nao estao exclusivamente na celul6ide mas também na mente daquele que a utiliza.

5 — CAROLL, Noel E. - The Philosophy of Film and Motion Pictures: An Anthology. First Publish, NY: Blackwell
Philosophy Anthologies, 1988, p. 94-95.

6 — IDEM, IBIDEM. p. 114.
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Anexo Il
Utopias Urbanas e As Cidades “Sonhadas”

A Construcao da ideia de Cidade. A Utopia e suas caracteristicas

“As Cidades e os Olhos 1”

“Os antigos construiram Valdrada nas margens de um lago com casas todas
varandas umas por cima das outras e ruas altas que fazem assomar a agua os
parapeitos em balaustrada. Assim o viajante ao chegar vé duas cidades: uma direita
sobre o lago e uma reflectida de pernas para o ar. Ndo existe nem acontece coisa numa
Valdrada que a outra Valdrada néo repita, porque a cidade foi construida de modo que
todos os seus pontos fossem reflectidos pelo seu espelho, e a Valdrada na agua
contém ndo so todas as estrias e os remates das fachadas que se elevam por cima do
lago, mas também o interior das casas com o0s tectos e pavimentos, a perspectiva dos
corredores, os espelhos dos armarios.

Os habitantes de Valdrada sabem que todos os seus actos sdo ao mesmo
tempo esse acto e a sua imagem especular, a que pertence a especial dignidade das
imagens, e esta sua consciéncia proibe-os de se abandonarem por um sé instante ao
acaso e ao esquecimento. Mesmo quando os amantes ddo voltas aos corpos nus pele
contra pele procurando a maneira de se colocarem para ter um do outro maior prazer,
mesmo quando 0s assassinos empurram a faca para dentro das veias negras do
pescoco e quanto mais sangue grumoso jorrar mais afundam a lamina que desliza entre
os tendbes, ndo é tanto o seu unir-se ou trucidar-se que importa, quanto o unir-se ou o
trucidar-se das suas imagens limpidas e frias no espelho.

O espelho ora aumenta o valor as coisas, ora o nega. Nem tudo o que parece
valer muito por cima do espelho consegue resistir quando espelhado. As duas cidades
gémeas ndo sao iguais, porque nada do que existe ou acontece em Vidrada é simétrico:
a cada rosto e cada gesto respondem do espelho um rosto ou um gesto inverso ponto
por ponto. As duas Valdradas vivem uma para a outra, olhando-se continuamente nos

olhos, mas ndo se amam.”"

Italo Calvino em “As Cidades Invisiveis”
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Fig 01 - “EMMINENT UTOPIA” (2008) - escultura de Kris Kuksi.

A literatura designada de “utépica”, segundo Ciorar?, a ideia de um futuro de
vanguarda motivador da sociedade, a procura do “novo”, constitui um dos géneros do
pensamento filos6fico que mais tem motivado o debate sobre o que se projecta para o
futuro colectivo, em termos de sociedade. Naturalmente, o debate especifico no campo
disciplinar da Arquitectura e, mais concretamente, o debate sobre a ideia de cidade, tém
reconhecido este campo estrito de discussdao como valido e operativo, na medida em
que, relativamente a cada periodo da histéria e evolucdo das cidades, podemos
identificar ideias de cidade que ultrapassam, na parte ou no todo, a situacdo existente,
afirmando-se como propostas com um potencial transformador e, nalguns casos
revolucionario, independentemente de se constituirem como hipéteses efectivamente

viaveis ou apenas enquanto idealiza¢des de um futuro desejado.

Lewis Mumford?® no livro “A Cidade na Histéria”, defende algumas teses
admiraveis com relagéo as origens da cidade. Mumford, afirma que a cidade dos mortos
(necropoles) antecedeu a cidade dos vivos (polis), e as verdadeiras fundadoras das
cidades e civilizagbes teriam sido as mulheres, através do culto aos mortos, em lugares
aos quais voltavam com regularidade, mesmo em periodos de nomadismo, erguendo
santuarios para aqueles que haviam morrido. As mulheres procuravam ainda lugares
seguros e protegidos para dar a luz, simbolizados pelo circulo, remetendo para a cidade
muralhada. A cruz, a grade, ou o tabuleiro representariam, de forma mais imediata, as
ruas da cidade e metaforicamente, a ousadia, o expansionismo dos homens, a atitude
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conquistadora e guerreira. Por isso, ndo é de admirar que os hieréglifos de mulher, casa
e cidade se confundam.

Esse simbolo foi encontrado em Nimrod, na Mesopotamia, sob a forma de baixo-
relevo assirio, mostrando a existéncia de cidades no Oriente proximo antecedendo por
milénios a existéncia das cidades ocidentais, incluindo as cidades da antiguidade
classica, como Atenas e Roma.

Em “The Conscience of the Eye’, Richard Sennetf' revé a ideia de representacao
da cidade, enquanto circulo que encerra uma cruz, lembrando a oposi¢ao entre o dentro
e o fora, a tensdo entre o expansionismo comercial e militar, o recolhimento e a
oposicdo que se estabelece entre guerra e paz. Desde a fundacido da cidade, esta
caracteriza-se por duas tendéncias diametralmente opostas da civilizacdo humana; a
expansao para além de suas fronteiras (cruz/grade) e a defesa com muralhas
fortificadas (circulo/muros). A cidade expressa, ao mesmo tempo, construcdo e
expansao versus destruicdo e delimitacdo. Sennett estabelece ainda outras oposicoes
hegemonicas de diferentes épocas da histéria das cidades, como cidade e natureza,
cultura e civilizagao, “urbs” e “civitas”, binbmio introduzido no século XIX pelo espanhol
Cerdas °. De acordo com os dois autores, a “urb” ligar-se-ia ao material, a urbanistica
da cidade, ao tracado urbano das ruas, casas e pracas; enquanto “civitas” representaria
0 aspecto sécio-politico da organizacdo dos moradores da cidade enquanto cidadaos.

Ao discutir a forma e estrutura da cidade da Antiguidade classica, Mumford
recorda a ideia da cidade “ideal”, da cidade sonhada, da utopia urbana, e o facto desta
ter acompanhado sempre a concepcao da cidade.

Vale a pena relacionar as caracteristicas das cidades Utdpicas, introduzidas por
Patrice de Moncan no primeiro capitulo do livio “As cidades sonhadas”.? O autor
destaca, como primeira caracteristica das cidades utdpicas o seu isolamento, ao
relembrar casos como Nova Atldntida, Utopia, as experiéncias do Falanstério, ou

mesmo Brasilia.

No sentido lato da palavra, utopia significa uma ideia, um projecto, uma visao
social e politica promissora, embora irrealizavel. Trata-se de um modelo conceptual de
significado extremamente amplo. Prova disso, tém sido as controversas definicdes ao

longo da Histéria. A sua origem deu-se desde logo sob o signo da ambiguidade: o
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Libellus vere aureus publicado em 1516, pelo inglés Tomas Morus, que descreve a nova

insula Utopia.

*" s.f (gr. ou-negacdo+topos-lugar), a partir do grego ou (privativo) e

“Utopia,
topos «o lugar»: «aquilo que ndo é de nenhum lugar», etimologicamente apresenta um
duplo sentido: por um lado a inexisténcia real do lugar, por outro, o facto de constituir

um lugar de qualidade.

O livro de Morus deu origem a um complexo paradigma de pensamento
(distanciamento em relagéo ao presente de maneira a poder critica-lo, ou projecto futuro
a realizar) e a um género literario (0 romance de viagem a uma regido desconhecida),
descrevendo “a melhor constituicdo de uma Republica”. Contudo, pode encontrar-se em
Platdo, nomeadamente, em A Republica, uma primeira forma de pensamento utopista,
cujas ideias (estética platénica) constituem, ainda, uma referéncia para a cultura
Ocidental; principalmente, no que diz respeito a consciéncia da vida de grupo e a Polis
(politica). Assim, a fundagéo da cidade Platonica nasce a partir da sua localizagédo em
relacdo aos recursos naturais, tendo como principal preocupagdo a saude fisica e
animica da Polis e dos cidaddos e a consciéncia do “urbano”. Em suma, Platdo faz
alusao a “primeira cidade informada” baseando-se na ordem social perfeita, através da
definicdo dos pontos principais organizadores da polis, tais como a quantificagdo do
ndamero de habitantes, qualificacdo da envolvente da cidade, loteamento das terras,
planeamento urbanistico e construgcao de cidade compacta (impenetravel), num terreno

propicio e com condi¢cdes geograficas e climatéricas favoraveis.

A utopia, apesar de preceder a Republica de Platao, é decididamente moderna.
O termo moderno é aqui usado no sentido histérico geral, e ndo no sentido da histéria
da arte, significando o periodo do pensamento moderno desde o século XVI até o inicio
do po6s-modernismo, digamos, na década de 1970. O termo moderno estda agora
definido e contextualizado na histéria, mas pergunta-se como este difere do primeiro
plano p6s-moderno e suas caracteristicas: o moderno trabalha com certezas, diz
respeito ao novo. Sdo ambos conceitos que inicialmente se sobrepbem, onde a
confianga derivada das certezas oriundas do conhecimento, leva ao desejo de construir
um mundo novo, 0 que por sua vez, por assentar sobre um espago em branco, uma
tabua rasa, onde poderia ser elaborado (ou no computador), oferece a oportunidade de

projectar uma totalidade, de construir-se um universo no meio do caos (um bom
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exemplo de caos é a alegoria da borda do mapa e seus limites, onde os navios caem do

mar..., no vazio.)®

Em certa medida, esta ideia estende-se a cidadela como lugar seguro, um
espaco onde as mudancgas sazonais, ou as vicissitudes de um conflito e divisdo e os
perigos de contaminacao, nao existem. Dai, a cidade planeada incorporar os principios
da ordem espacial que se traduzem fisicamente em ruas regulares e limpas, fachadas e
espacos definidos de acordo com um plano preconcebido que é, em si, um modelo de
ordem geométrica. Mais tarde, os espagos sdo alinhados por arvores, numa
reintrodugd@o do natural no cultural, mas, inicialmente, € a propor¢éo e a regularidade da
cidade que se destaca.

Para Aristételes, a utopia prende-se a ideia de ideal, enquanto forca
moralizadora e passivel de uma experimentacao cientifica; hipbtese, variabilidade da
hipotese e a sua correccao permitem uma conclusao acerca do que deve ser sociedade
e cidade.

No Renascimento, a utopia é elevada ao nivel poético. O intelecto adquire forca
simbdlica, teorizando e corrigindo ética e moral, materializando conceptualmente o ideal
enquanto arquétipo. Assim, “Utopia” (1516) de Tomas Morus, “Nova Atlantida” (1926),
de Francis Bacon e “Cidade do Sol” (1623) de Tomas Campanella apresentam-nos um
enquadramento ético-filoséfico, mais do que um problema de estética, apesar da
precursora influéncia niveladora do ponto de vista filos6fico como conceptual da
“Republica’ de Platao, ligado a nogao de justica.

Bacon, apesar do caracter poético e mitico de Atlantida, estabelece uma ligagao
directa com uma teoria ancestral sobre as origens, catalisador da perfeicao.

Os “arquitectos revolucionarios” Etienne-Louis Boullée (1728-1799) e Claude-
Nicolas Ledoux (1705-1774), distinguiram-se sobretudo pela originalidade e extenséo
das suas concepcoes. Tendo ja havido anteriormente tratados que tentaram articular,
de um modo, exclusivamente, arquitecténico, uma nova sociedade utépica, ou a
conferir-lhe uma expressao arquitecténica, encontram-se, sem duvida, entre os
paradigmas mais exigentes e ambiciosos desta tradicao que se manifestara com forga
no século XX.
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Se o século XVIII merece ser chamado “o século da utopia”, dada a enorme producao
de literatura utépica, ja o século XIX pode ser designado o século das sociedades
utépicas, caracterizadas por Saint-Simon (1760-1825), Robert Owern (1771 - 1858),
Charles Fourier (1772-1837), Proudhon (1772-1837), fundadores do “Socialismo
Utbpico” em contraposicao ao “socialismo cientifico” de Marx e Engels.

Percebemos nos seus pensamentos uma forma distinta de construgdo da
sociedade ideal, mas é possivel reconhecer tracos comuns entre ambos: “o desejo de
se construir uma ciéncia da natureza humana’®, sendo a esfera moral e ideoldgica a
base do comportamento individual. Receberam criticas dos socialistas cientificos, por
afirmarem que o socialismo utdpico idealizava uma sociedade sem antes avaliarem as
condi¢des mais arraigadas que constituiam o sistema capitalista.

Todas as tentativas ndo vao além de uma tendéncia fortemente filantrépica e
paternalista: melhores condi¢des higiénicas e de habitabilidade, construgao de escolas,
aumento de salarios, reducao de horas de trabalho.

Saint-Simon idealiza uma “sociedade industrial”, dirigida por produtores (classe
operaria, empresarios, sabios, artistas e banqueiros). A escola Saint-Simoniana teve
uma abordagem simplista do ponto de vista urbanistico e destituido de rigor técnico."
Fourier tenta organizar os Falanstérios'' (pequena unidade social abrangendo entre
1.200 e 5.000 pessoas vivendo em comunidade). O trabalho de Fourier, mais do que
aprofundar o lado civico da questao, descreve uma utopia com precisdo, com base num
sistema politico-filoséfico. '

Os falanstérios podiam localizar-se em &reas rurais, em torno das quais se
distribuem as casas dos camponeses, que também podiam alojar-se no prédio principal,
o “palécio do povo”."® Este era cercado pelas casas dos camponeses, manufacturas e
fabricas ligadas por galerias e avenidas. Formavam-se, assim, trés circulos
concéntricos. No centro, o palacio abarcaria os alojamentos dos operarios e
trabalhadores, as salas colectivas para reunides de todo tipo, conforme enumeradas por
Bebel (biégrafo alemao de Charles Fourier), para a realizagdo dos comicios politicos,
cerimonias religiosas, actividades de trabalho, ensino e jogo para as criancgas e jovens.
No térreo ficariam os ateliés, ao lado, as creches e dormitérios das criancas, o refeitério
e as cozinhas colectivas.
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A circulacdo neste grande palacio fazia-se através de galerias fechadas com
vidro, aquecidas durante o inverno e refrescadas durante o verdo. Os transeuntes nao
sujariam os pés na chuva e ndo se molhariam, tendo o maximo de conforto. As galerias
do Palais Royal eram o modelo. Essa concepcao das ruas-galerias, viria influenciar a
construcdo das chamadas “passagens”, muito frequentes na Paris do século XIX e que
tanto atrairam a atencédo de Walter Benjamim que nelas se inspirou para escrever a sua
obra mais famosa As Passagens de Paris. Foram seguidores de Charles Fourier. Victor
Considérant (1808-1893) e Jean Baptiste André Godin (1817-1888).

O “familistério” de Godin (uma reducao do modelo do Falanstério de Fourier) na
regiao de Guise, foi 0 Unico projecto utdpico realizado com sucesso. Trata-se de um
“familistério”, como Godin preferiu chama-lo, inserido num terreno de 18 hectares, com
terras agricolas, manufacturas e prédios industriais. Nele foram realizados todos os
principios descritos para o Falanstério de Fourier, tanto de cunho arquitectonico,
higiénico quanto de politico e social. O Familistério de Guise foi construido e habitado
pelo préprio Godin. A sua construcdo teve inicio em 1859 (primeiro bloco). Em 1862, ele
ja estava quase todo habitado. Em 1866, as obras foram concluidas. Em 1870 foram
acrescidos os bercarios, as escolas e o teatro, lavabos e salas de banho. O seu interior
abrigava padarias, talhos, queijarias, etc. Nele também funcionava a cozinha e o
refeitério colectivos. Havia agua canalizada, esgotos e todo o conforto das ruas galerias,
aquecimento e refrigeragdo, com os quais havia sonhado Fourier. De acordo com
Benevolo', a “Unité d’habitation” de Le Corbusier baseia-se neste raciocinio pela
primazia conferida a habitacao individual em detrimento da colectiva, mantendo, no
entanto, todas as vantagens de uma logistica comum ao nivel dos servigos.

Proudhon teve plena consciéncia do antagonismo entre as classes, afirmava que
a propriedade privada significava uma espoliacdo do trabalho. Ele preconizava a
igualdade e a liberdade, que para ele era sinénimo de solidariedade, pois 0 homem

mais livre € aquele que encontra no outro uma relagdo de semelhantes.

Podemos afirmar que o socialismo deu-se paralelamente a revolugéo industrial
como consequéncia intelectual, politica e social das transformagdes da época. O ideal
de perfeicao caracterizou o pensamento utopico e o fascinio do seu modelo social, sem

contudo indicar quais 0s elementos que poderiam ter levado a uma pratica real. Sem
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luta revolucionaria, preferiram uma transformacdo social a partir das ideias, por
acreditarem que a verdade acaba sempre por triunfar diante das injusticas.

Durante o século XIX, a concepgédo romantica opds-se a concepgao industrialial.
Pioneiro da literatura cientifica, Julio Verne (1825-1905) apresenta uma visao futurista
do final do século XIX, transformando a sua literatura num poema ao positivismo. Verne
foi defensor do progresso e das maravilhas da méaquina e crente nas capacidades
civilizadoras do homem europeu. As descobertas, as inovagdes tecnolégicas produzidas
por esse optimismo um tanto ao quanto absurdo, j4 existiam na época, embora de

forma embrionaria.

Apesar das suas Ultimas obras de ficcdo ja ndo demonstrarem o mesmo
optimismo pelos avangos tecnoldgicos, tao claros outrora, Verne oferece-nos uma
“antevisdo de metrdépoles gigantes da Cidade Maquina™?, fazendo a apologia a cidade
ortogonal, casa tipo e progresso tecnol6gico, através de uma perspectiva humanizadora
e higiénica da sociedade.

A utopia moderna, como resultado do processo histérico, da fragmentacao

416

social, do ‘“individualismo contemporaneo,”” contrapde-se a visdo antiga, idealista, fruto

da imaginacao, na pratica irrealizavel.

As interpretacoes de Francois Furet (1927-1997), em “Le Passé d'une illusion, essai sur
l'idée communiste au XX siecle” (1995), revitalizam os estudos revolucionarios, pelos
seus esforgos desconstrutivistas, afirmando que a Revolugdo Francesa ndo passou de
um mito. Um mito muito concreto responderia Michel Vovelle, que se posiciona do outro
lado da vertente interpretativa eleita por Furet. Citando Miguel Santiago “o final da

Utopia Comunista relangou novamente a utopia anterior, liberal.”’

Em Learning from Las Vegas, a segunda obra escrita por Robert Venturi (n. em
1925) (a primeira obra foi Complexity and Contradiction in Architecture)’® em
colaboracdao com Denise Scott Brown e Steven Izenour, dedica-se a andlise da «Main
Street», a grande rua da cidade. A ideia surge durante um coldéquio organizado em Yale,
em 1968, sobre o tema do «Strip» de Las Vegas. O ponto ndo era tanto a forma
arquitecténica mas antes o idioma da comunicacdo arquitectonica e estabelecendo

multiplas correlagdes e relacionamentos historicos, chegam a conclusao de que nédo é a
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arquitectura que domina o espaco, mas o signo, com a sua forma escultural, a sua
silhueta e os seus efeitos de luz. De acordo com o arquitecto Giovanni Bruno, trata-se
de uma “cidade verdadeira” construida com um objectivo, o jogo, apesar de ser, cada
vez mais, zona residencial, de negécios e industria. Apesar do caos e da fealdade,
identificam os elementos criadores de uma cidade transbordante de vida, de
significacdes e de contradigdes, de uma cidade que troga de todos os ideais modernos.
O movimento P6s-moderno surgido nos anos 70 teve grande sucesso pela investigacao
da variedade e da contradi¢ao, pela sua ironia e ludismo, pela sua aproximagdo, sem
complexos, da histéria e da cultura quotidianas.

E impressionante a critica de Umberto Eco em “Viagem na irrealidade
quotidiana” (1984), a forma como a linguagem “fake” se instalou na cultura norte-
americana. Apesar da mente norte-americana ter comecado com a liberdade religiosa e
o federalismo, 0 que d&, na verdade, a identidade visual e artistica aquele povo sao
elementos inventados apenas no século XX: o cowboy, o astronauta, o idolo de rock, o
beatnik, a estrela de cinema... Tudo foi inventado para completar o vazio histérico, o
“horror ao vacuo” daquela cultura. Eco critica declaradamente a copia e o falso. Para ele
a cépia existe “ndo para o bem da arte, mas para o prestigio que esta proporciona’.
Para além de criticar os museus norte americanos, fieis depositarios de auténticas
cbpias das obras-primas existentes nos seus homologos europeus, critica também as
cidades que imitam outras cidades como a Disneyldndia e o Disney World. Por tras do
conceito do real thing (a ideia do real mesmo nao sendo verdade), ou seja uma cépia
autenticada nos minimos detalhes, subsiste a ideia de que se nao é possivel ter o
original entdo que se tenha a copia, mas se nem essa é possivel pois o original ja se
perdeu no tempo, entdo que se tenha a cépia da copia do original, sendo que esta
primeira copia ja atingiu o status de reliquia, uma vez perdido o original.

Manfredo Tafuri no livro “Projecto e Utopia” (1973),revé algumas das etapas
principais da histéria da arquitectura e da urbanistica moderna, questionando sobre
quais as tarefas que o desenvolvimento do capitalismo impde a arquitectura? Até que
ponto a insercdo da arquitectura neste processo de desenvolvimento a transforma em
simples factor econ6mico? Qual a possibilidade de uma ideologia estritamente
disciplinar sobreviver ao confronto com o “universo sem qualidade”, gerado pela

»19

sociedade capitalista? Tafuri analisa o “desaparecimento do sujeito”” através da

abordagem da relacdo que se estabelece entre cidade e sujeito na planificacdo da
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primeira, a partir da ideia de pés-moderno segundo Lyotard. Para este, os humanos sao
arrastados num desenvolvimento inumano a que ja nao ousamos chamar progresso,
pelo desaparecimento de uma alternativa humana, politica e filosofica, neste processo.
Grande Prémio da Critica de Arquitectura, Frangoise Choay, em “A Regra e o Modelo”
faz uma reflexdo tedrica sobre a histéria da Arquitectura e do Urbanismo, elucidando
sobre o destino das teorias apresentadas nos dois livros que transformaram os
paradigmas dos tratados de arquitectura e das utopias, “De re aedificatoria,” de 1452,
de Alberti e “Utopia”, de 1516, de Tomas Morus, que determinam ainda hoje, os tramites
das teorias do urbanismo. Choay estuda o espaco construido e a cidade, sem se
concentrar necessariamente no mundo concreto do urbano. Choay deixa de lado os
edificios efectivamente construidos, abordando apenas o espaco e a cidade como coisa
escrita. O seu objecto pertence, pois, a ordem da escritura e do texto. Sdo os textos
que, chamados de teoria, procuram, no quadro de um campo disciplinar préprio,
determinar as modalidades para a concepcao de edificios ou futuras cidades. Trata-se,
como se vé, do discurso instaurador daquilo que se designa de Urbanismo.

Patrick Bell Geddes (1854-1932),%° imaginava um modelo de cidade abrangente
e grandioso, baseado nas ideias da Cidade-Jardim de Ebenezer Howard (1850-1928).
Refere Jane Jacobs, no seu famoso livro “Morte e Vida de Grandes Cidades™', que
“‘com o planeamento regional, as Cidades-Jardim poderiam ser distribuidas
racionalmente por amplos territdrios, imbricando-se com recursos naturais, em equilibrio
com a agricultura e os bosques, formando um todo I6gico e esparso”. As ideias de
Howard e Geddes foram, activamente, propagadas por visionarios como Lewis Mumford
e Clarence Stein, que acrescentaram as ideias originais o necessario rigor do desenho

urbano.

No inicio do século XX, os modelos organicos e a Cidade-Jardim comecaram a
ser questionados. Os Congressos Internacionais de Arquitectura Moderna e a Carta de
Atenas, redigida em 1933 e tornada publica apenas em 1941, desenvolveram um
modelo de cidade radicalmente diferente.

Le Corbusier (Charles Edouard Jeanneref) (1887-1965) que trabalhou em
diversos planos de cidade definiu a linha e o angulo recto como o principio (ordem e
classificagdo) mais racional e estético para a moderna arquitectura. As cidades

deveriam ser construidas em terreno plano, sem relevo, para que pudessem expandir-
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se. Tirando proveito dos avangos tecnoldgicos na area da construcao civil, introduziu a
verticalizacdo passando as cidades a serem constituidas por conjuntos de edificios
altos, separados dos mesmos, por grandes espacos livres, como a nova forma de
construcao arquitecténica. A mobilidade seria assegurada por um conjunto de enormes
avenidas. Emerge uma cidade funcional, segregando-se os diversos usos do solo
através de zonamentos segundo quatro fungdes principais: habitar, trabalhar, recrear e
circular. As habitacdes pretendiam-se com boa exposi¢ao solar e elegantes, pelo que a
localizagcdo e orientagao dos edificios deveria ser de modo a maximizar a exposi¢ao
solar e a evitar sombreamentos. Definiu os trés tipos de ruas, separando-as em vias
pedestres, ruas e avenidas. A ideia da eliminagdo dos cruzamentos, elevados e
passagens por baixo das vias, € parte integrante dessa nova concepcao urbana.

Le Corbusier ainda defendeu a pratica da multiplicagdo, “ad infinitum’, da
habitacdo modelo, consideradas auto-suficientes, verdadeiras “maquinas de habitar’. A
aglomeracdo de médulos iguais, ou semelhantes, resultaria na cidade moderna. O
material utilizado para a construgdo seria o cimento pré-fabricado. Tudo é
compreendido segundo a estética da era mecanicista.

Os modelos de Cidade-Jardim e de Cidade Radiosa, embora com profundas
diferengas ao nivel morfolégico, tinham em comum a libertagdo de amplos espagos para
usufruto publico. No inicio da década de sessenta, surgiram as primeiras criticas ao
Movimento Moderno. De facto, pese embora as boas intengdes dos seus criadores e da
qualidade arquitectonica dos edificios, a cidade moderna foi pensada em grande escala,
uma espécie de produgdo em massa, expandindo-se por territérios cada vez mais
vastos. Carecia de locais mais humanos, com os quais os cidadaos se identificassem, o
que se traduziu na reduzida vivéncia dos amplos espacos publicos e interac¢do entre
pessoas e, consequentemente, em problemas sociais. A prépria concepcao de rua e de
quarteirdo, tdo caros ao urbanismo formal, desapareceu, fendmeno alimentado por um

funcionalismo que criava zonas dormitério entediantes.

Jane Jacobs teceu fortes criticas ao que chamou “Cidade-Jardim Radieuse”: “Le
Courbusier propds ruas subterrdneas para veiculos pesados e transportes de
mercadorias, e claro, como os planeadores da Cidade-Jardim, manteve os pebes fora
das ruas e dentro dos parques. A cidade dele era como um brinquedo mecanico
maravilhoso. (...) Mas, no tocante ao funcionamento da cidade, a Cidade-Jardim sé diz
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mentiras.” Reaparece assim o interesse e o estudo do pormenor e do desenho urbano,
como séo exemplo os trabalhos de Gordon Cullen e Kevin Lynch.

Peter Calthorpe e William Fulton, no livro intitulado de “The Regional City’/Novo
Urbanismo (2001), baseando-se no trabalho de outros autores em torno da
problematica dos suburbios americanos (as chamadas “edge cities”), langaram as bases
da nova filosofia de planeamento regional e das necessarias interaccoes a escala local.
Defendem que as conurbacbes devem transformar-se, progressivamente, em cidades-
regiao onde cada um dos municipios colabora com os outros e partilham estratégias
comuns. Para isso, é necessario revitalizar os suburbios e o0s centros histéricos, tantas
vezes desertificados como consequéncia da expansao urbana descontrolada, e pensar

a regiao como um conjunto de redes articuladas entre si.

O planeamento urbanistico da Cidade industrial de Tony Garnier, exposta em
1904, constituiu, na época, 0 que deveria ser uma cidade moderna. Segundo Nikolaus
Pevsner, em “Os pioneiros do desenho moderno” (1936), Garnier ia contra o
academismo, acreditava que os calculos e a técnica construtiva com novos tipos de
materiais levariam a arquitectura verdadeiramente bela. As novas constru¢des deveriam

ser projectadas para parecem actuais.

O plano linear de Garnier estava dividido racionalmente por zonas: industrial,
administrativa e residencial, incluindo os patios internos e estreitos, criando uma
quantidade suficiente de espagos verdes na cidade. Além da nova abordagem
urbanistica, havia também o uso do novo material, o betdo armado, que era a

potencialidade estética do inicio do século XX.

Choay em “Urbanismo” (1985), classifica Garnier, como parte integrante do
urbanismo progressista. Tal como Nikolaus Pevsner, Choay especifica a cidade de
Garnier através da analise e separagao das fungbes urbanas, exaltacdo dos espagos
verdes, que sdo isolantes, e utilizagao dos novos materiais do século XX, como o betdo
armado.

E na cidade de Lyon, durante os anos 20, que as suas ideias de arquitectura e
urbanismo sao postas em prética. A respeito das ruas da cidade F. Choay diz: “A cidade
compreende uma rede de ruas paralelas e perpendiculares. A rua mais importante parte
da estagcdo do caminho-de-ferro e vai de leste para oeste. As ruas norte-sul tém 20
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meltros de largura e sdo arborizadas dos dois lados; as ruas oeste-leste tém 13 ou
19metros de largura, as de 19 metros sdo arborizadas somente do lado sul, as de 13
metros ndo sdo arborizadas.”

“0 vidro colorido destréi o ODIO®* - um dos aforismos que se podem ler na
fachada do Pavilhdo do Vidro, na Exposicdo do Werkbund, em Colénia, em 1914, do
escritor Paul Scheebart (1863-1915), autor de romances e poemas fantasticos, que Taut
venerava como «0 grande e Unico poeta da arquitectura». Os projectos de Taut oscilam
entre o organico/inorganico, o expressionista/ funcionalista — racionalista,® visiveis nos
projectos “Vale Flor” e “Cidade de Cristal”. Scheebart considerou que a substituicao da
arquitectura do tijolo, pela do vidro transformaria radicalmente a face do mundo,
elevando a cultura humana a um nivel mais alto®, tendo Taut, inicialmente, uma
percepgao cosmica, uma construgdo estelar, evoluindo para formas cada vez mais
transcendentes, utdpicas e irrealizaveis, surgindo a “Arquitectura Alpina” com as suas
estruturas cristalinas, atingindo a apoteose dos seus projectos mais fantasticos.

Membro fundador do “Conselho de Novembro”, Taut cria uma associacao
efémera de espirito expressionista, revoluciondrio e utopico para unir artistas e
arquitectos, convicto de que estes desempenham um papel vital na edificacdo de uma
nova sociedade. Ao seu lado, encontravam-se Walter Gropius, Erich Mendelsohn, Paul
Klee e Lyonel Feininger, entre outros idealistas inveterados, mas que, desapareceram
rapidamente, quando confrontados com a realidade politica da altura. A exuberancia
expressionista, as lucubragdes dadaistas, a imaginacado desabrida, ndo conseguiram

resistir a ofensiva de um novo racionalismo.

O Futurismo e a vanguarda soviética, partihavam o mesmo interesse que os

expressionistas pelos projectos e construgdo megalémana.

O Futurismo, influenciado pela invengéo do caleidoscépio,®* encontra-se na via
da decomposicdo mimica e espacial das formas ao pretender traduzir 0 movimento
mediante a dissolucdo das massas, romper a opacidade cerrada dos blocos, multiplicar
as fases sucessivas de deslocamento dos corpos, ou seja, 0 movimento, contudo ainda
dentro de um ideal figurativo.
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Sant’Elia (1888-1916) foi o fundador das bases ideolégicas e de projecto da
arquitectura futurista, desde a sua primeira exposicédo, em 1914, com os seus primeiros
desenhos para a Citta Nuova futurista, baseando-se nos estudos de Otto Wagner e
Garnier. O messagio (mensagem do prefacio da exposicao) especifica, sem usar a
palavra “futurista” a forma rigorosa que a arquitectura deveria adoptar no futuro:

“O problema da arquitectura moderna ndo consiste em reajustar as suas linhas;
ndo é uma questao de encontrar novas molduras, novas arquitraves para portas e
janelas; tampouco se trata de substituir colunas, pilastras e modilhées por cariatides,
vespées e ras, etc. (...), mas sim de erguer a nova estrutura edificada num plano ideal,
valendo-se de todos os beneficios da ciéncia e da tecnologia (...), estabelecer novas
formas, novas linhas, novas razbes para a existéncia, exclusivamente a partir das
condigdes especiais da vida moderna e de sua projec¢do como valor estético na nossa
sensibilidade.”

Sant’Elia previu altos edificios e
circulagées tanto na vertical como na horizontal,
realgando, pela primeira vez, a importancia da
circulacdo urbana no novo  conceito
tridimensional do centro urbano que considerou,
segundo a interpretacao futurista, como uma

maquina imensa e tumultuosa. Defende a

abolicado do monumental, o decorativo e o 2 E ey
plagio. Insiste na cultura cientifica e no Fig2-Estagdo ferrovaria e aeroporto da Cittad Nuova.
abandono das regras “vitruvianas”. Tudo deve ser revolucionado. E contra a
arquitectura da moda, classica, solene, hierarquica, teatral, decorativa, graciosa e
agradavel. Opdem-se a preservagao, reconstrucdo e reproducdo de monumentos
antigos; as linhas perpendiculares e horizontais, formas cubicas e piramidais, estéticas,
graves e opressivas, absurdamente estranhas a sensibilidade mais recente do homem.
E ainda contra o uso de materiais macigos, volumosos, perenes e caros, nos antipodas
a complexidade da cultura e experiéncias modernas, e afirma:

“(...) que a nova arquitectura é arquitectura do calculo frio, da simplicidade e da
temeridade arrojada; a arquitectura do betdo armado, ferro, vidro, fibras téxteis e de
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todos substitutos de madeira, pedra e tijolo, responsaveis pelo maximo de elasticidade e

leveza.”

Concluindo, afirma que, da mesma forma que os antigos se inspiravam nos
elementos do mundo natural, do mesmo modo, os da sua geracao — “artificias material e
espiritualmente” — deveriam encontrar a inspiracdo no novo mundo mecanico, do qual
“(...) a arquitectura deve ser a mais justa expressao, a sintese mais total, a integracdo

artistica mais eficaz(...).”

Apesar da palavra futurismo, nunca aparecer no messagio, os ideais estao
contidos em espirito, forma e inspiragdo, manifestados na sua rejeicao do passado, da
monumentalidade e do classicismo, a sua insisténcia nas mudangas revolucionarias na
vida cultural, forjadas pela ciéncia e pela técnica, e também na suas opinides com
preposicdes positivas e negativas no final.

Segundo Frampton; "Os esbocos de Sant’Elia para a Citta Nuova nao sao
coerentes com o0s seus preceitos. O messagio tinha uma posicdo firme quanto a
arquitectura comemorativa e, por conseguinte, contra todas as formas estaticas e
piramidais, enquanto os desenhos de SantElia estdo repletos de tais imagens
monumentais.”

Hugh Ferris apresentou, em 1929, duas propostas bizarras. Primeiro, o
aproveitamento dos beirais dos edificios para a construcdo de ruas e viadutos,
conectados por pontes, evitando o desenho de planos. Segundo, a utilizacdo das
estruturas das pontes para apartamentos e escritérios.

o
i iy,

Fig 03, 04 - Conceitos de Hugh Ferriss. Estradas elevadas e pontes. Fonte: As Cidades do Futuro Passado.

192



Arquitectura no Cinema Anexo Il

Em Inglaterra, a Pilkington Glass Co., interessou-se pelo projecto Motopia, a
“Veneza do século XX”, desenvolvido, em 1959, por Geoffrey A. Jellicoe. A diferenga,
em relagdo a Ferriss, era a menor altura dos edificios e o facto de estarem separados

por canais e lagoas.

James Dartford projectou um heliporto (Skyport) com plataformas de 150 metros
de altura, apoiadas em colunas de 40 metros de didmetro.

A alta tecnologia e a cultura pop marcaram, o discurso arquitectural internacional
dos anos 60. O grupo Archigram?® (pseudénimo inventado pelos seus criadores)
fundado, em 1960, por um grupo de jovens arquitectos britanicos (Warren Chalk, Peter
Cook, Dennis Crompton, David Green, Cedric Price, Ron Herron e Michael Webb).

Numa atitude experimentalista, Archigram resultou de um processo de revisao formal
contra 0 modernismo tardio e critica a sociedade de consumo, através de projectos
repletos de imaginacao, futuristas, irénicos e subversivos, onde o sério se mistura com
o divertido.

Vivia-se um periodo de prosperidade econémica e de desenvolvimento dos
paises capitalistas, marcados pela mobilidade, internacionalizagdo e confianca sem
limites nas potencialidades tecnolégicas em constante progresso, marcadas pela
chegada do homem a lua, ou simbolizados nos submarinos amarelos dos beatles;
gerando propostas fantasiosas de cidades espectaculares e utdpicas sobre o mar ou

cosmicas.

Em 1961, fundam uma revista com o0 mesmo nome, uma publicacao
underground, para divulgar as novas imagens tecnolégicas, projectos radicais, mesmo
irrealizaveis, tornando-se uma forte referéncia para a arquitectura contemporanea. A
revista Archigram oferece uma nova visdo utépica da cidade do futuro.

Conceptualmente, o grupo caracterizou-se pela action architecture, instancia
definidora dos factos, eventos, ocorréncias e fluxos. Aquilo que age, acontece, diferente
de “dentro do qual”. Arquitectura = Acgdo, ndo como traducdo de uma ideia, mas como
facto.
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A exposi¢do The Living City, inaugurada em 1963, ligada ao tedrico e critico de
arquitectura, Reyner Banham afirma o grupo Archigram como protagonista de uma nova
filosofia da cidade que sintetiza a pop art com a estética da ficgao cientifica.

Segundo Warren Chalk o tema recorrente do universo do “Space Comic” € o
“cérebro” electrénico movel e os tentaculos flexiveis.» Estas visbes sdo associacoes
simbdlicas da casa Dymaxion, a “méaquina de habitar” imaginada por Buckminster Fuller
nos finais do século XX, ou da arquitectura concebida por Frei Otto nos anos 60, com
imaginario de James Bond, ou as capas flower power das revistas da época e 0s
desempenhos multimédia.

A procura de um novo idioma formal, algo que aproxime com capsulas espaciais,
computadores; arquitectura como um KIT, pecas transportaveis. David Greene propoe
diversas solugdes para moradias em capsulas. As células habitaveis poderiam ser
transportadas e conectadas em diversas mega-estruturas. Propostas para um futuro
baseado na constante mobilidade de pessoas. “A arquitectura como produto de
consumo descartavel, como qualquer objecto de consumo.” Na segunda metade do séc.

XX, a insatisfagdo com a moradia da época, levou a quebra de mitos, de antigos e

irrelevantes dogmas sem qualquer validade.

O grupo critica o caracter imediatista dos produtos urbanos. A cidade era vista
ndo como arquitectura, mas do ponto de vista das pessoas e suas situagcbes
quotidianas. Sao situagbes infinitamente variaveis e transitérias que constituem a
verdadeira vida das cidades. Circulagdo como geradora de forma. Encaram a cidade
como sendo perecivel, moével, locomotora, com 0s seus kits e componentes. Siegfried
Giedion achava que era uma concepg¢ao inumana da cidade do futuro, que desprezava
os habitantes, contrariamente aos pensamentos de Le Corbusier.

No que diz respeito aos projectos, as estruturas externas assemelhavam-se a
uma pele em erupgdo: um sistema inclinado de painéis que deveriam moldar e reflectir
a luz, compostos por estruturas espaciais e tubos. Ficou conhecido como bird cage.
Eles acabariam com o fechamento, com a nogdo de monumentalidade. Imaginavam a
utilizacao de toda a tecnologia moderna sendo aplicada nas casas.

A linguagem arquitecténica baseava-se na circulagdo e no movimento, na

tentativa de libertar o homem das categorias do passado, de escapar da forma, gerar
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uma ndo-arquitectura, mudando o estado social conservador mais através de um riso
critico do que de uma revolucéo.

As utopias surpreendentes, como a Walking-City, a “Cidade Andarilha”, um
projecto de Ron Heron, de 1964, correspondia a cidades moveis com pés telescopicos,
que se moveriam sobre a dgua. As moving-cities tornaram-se realidade nas plataformas
de petréleo. As Momment Village e Instant City podiam ser montadas em qualquer sitio
da superficie terrestre e baseavam-se no conceito nédmada. Segundo a filosofia do
grupo inglés, o importante seria a realizagcdo de uma arquitectura activa, procurar afinar
ao maximo o seu poder e capacidade de resposta ao maximo possivel de potenciais
situacdes. Essa filosofia move-se, coerentemente, entre ideias como fluxo, movimento,

perecibilidade, metamorfose, mudanga, promocdo da possibilidade de escolha,

liberdade e emancipagéao individual.

TN T, Vopassinas—

Fig 05 — Walking City (1964, de Ron Heron.

Plug-in-City, a «A Cidade Ligada» (1964), de Peter Cook, Warren Chalk, e
Dennis Crampton, Cushicle de Michael Webb mistura de carro, tenda e carris, Suitaloon
de Michael Webb casa vestido, influéncia da ciéncia, ficgao e nomadismo.

O grupo realizou a Capsula Archigram para a Exposi¢cao Universal de Osaka, em
1972, que se manteve ligado a cobertura suspensa (obra de Kenzo Tange) do pavilhao
central durante toda a exibicao, revelando, neste projecto, a mesma veia utépica que os
metabolistas japoneses, que o Francés Yona Friedman ao inventar cidades suspensas
ou o Austriaco Hans Hollein, com os seus megalitos que parecem contrariar a lei da
gravidade.
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As suas publicacdes, do género popular e da reflexdo teérica, tém qualquer
coisa de subversivo para a época, com prolongamentos crossover, a que Rem

Koolhaas veio a dedicar-se nos anos 90.

Fig 06 - Dome de Manhattan de Buckminster Fuller.

Buckminster Fuller “cobriu” os arranha-céus de Manhattam, com uma cupula
transparente, através da qual seria possivel ver o céu, nuvens e estrelas. A cupula
deveria reduzir as perdas de energia, tanto no Inverno como no Verdo, mantendo uma

agradavel temeperatura ambiente em qualquer altura do ano.

Fig 07, 08, 09 - Trés cidades “fantasticas”: A esquerda a Visionary City de 1908, no canto superior direito a Towers de 1929 e no
canto inferior direito o porto “Discopter” de Sdo Francisco de 1947.
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Paolo Soleri propde “a imploséo urbana, em vez da explosao.” Em 1958 projecta
a futurista “Babelnoah” (entre outras cidades como Veladiga ou Babeldiga incorporadas
em barragens), para cinco milhdes de habitantes. As torres de 1700 metros de altura e
800 de largura distam 600 metros do chao ficando suspensas sobre palafitas.

Fig 10 - Babelnoah de Paolo Soleri.

Buckminster Fuller e Sadao Shoji, em 1964, propuseram a reabilitagdo do gueto
negro do Harlem, em Nova lorque, por quinze edificios com capacidade para 45.000

fogos.

Fig 11, 12 - A esquerda o plano de reorganizagé_o do Harlem de Buckminster Fuller e a direita o Arranha-Céu de vidro E. Pilkington
Glass Co., LTD, que ficava a 300 metros do bairro.
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O conceito de Metabolismo de 1960, surgido com grande influéncia de Kenzo
Tange e Kisho Kurokawa, teve como principais arquitectos Kiyonori Kikutake, Masato
Otaka, Fumihico Maki, Noburu Kawazoe foi uma resposta peculiar japonesa para a crise
universal das mega-cidades e olhava para o oceano como o local para uma nova
civilizagao. Cada proposta era uma demonstracdo distante da capacidade dos grandes
trabalhos da engenharia em aumentar o seu tamanho a partir da adicdo de
componentes celulares pré-fabricados. Como se o edificio fosse sujeito as mesmas leis
do crescimento natural como as das populagdes que ele servia.

A aproximagdo arquitectonica associa a atitude tecnicista, fortemente
influenciada pelo New Brutalism, a ideia de uma arquitectura inspirada em processos

biol6gicos do ADN, com grande vigor e expressionismo formal.

Fig 15, 16 - A esquerda a Marine City de Kyonan Kikutake (1960), e a direita Tokyo Bay de Kenzo Tange (1960).
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Fig 17 - Projecto para a cobertura da Baia de Téquio (1960).
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O arquitecto Francés Paul Maymont projectou, em 1960, um atol artificial em
forma de anfiteatro, designado de “Talassa”, ligado ao continente por uma ponte,
construido em frente ao principado do Mdnaco como forma de extensao. O atol tinha as

suas proprias praias, marina, piscinas e jardins e estacionamento subaquatico.

Maymont elaborou ainda um plano para uma cidade subterranea, ao longo do rio
Sena, com uma via de comunicacao a 12 km de profundidade. Porém, o seu trabalho
mais espectacular, foi a Cidade Coénica. Um conjunto de “cones” com as pontas
voltadas para cima, podiam ser levantados do chdo e pendurados a uma coluna com
cerca de 20 metros de didmetro, em terra ou no mar, através de cabos de ago que os
esticavam como uma lona. Esta Paris cénica e vertical, a 50 metros do solo, dividia-se
em 45 andares, com uma altura maxima de 125 metros. Os cones eram ligados entre si
através de estradas que davam acesso a um primeiro piso de estacionamento. Por cima

deste, desenvolviam-se as ruas com elevadores e passadeiras rolantes de acesso aos

pisos superiores.

Fig 18, 19, 20 — Em cima superior. A Cidade Cdnica Suspensa de Maymont. Canto inferior esquerdo, Cidade na parte inferior do

Senna. Canto inferior direito, Atol artificial Thalassa.

Guy Debord (1931-94), lider ideolégico do movimento Internacional Situacionista
(1958-1972), assumiu uma postura “contra-cultura” numa época que ele mesmo

denominou como a “sociedade do espectéculo”zs, recusando-se a entrar no
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enquadramento sugerido pelos conceitos de “utilizadores-tipo”, classica do Estilo
Internacional e do Movimento Moderno, apontando fortes criticas ao efeito retardador da
estrutura econdmica opressora vigente, que excluia os usos de efeitos efectivos.
Questionou, por isso, o papel da produgéo cultural na produgdo consumista do pos-
guerra, defendendo a separagdo entre estética e politica. Deste modo, teceu fortes
criticas a “pasteurizagdo” da vida quotidiana, na qual os utilizadores estavam “imbuidos”

nas “formulas de uso”.

“Aqueles dos nossos colegas que se mostram partidarios de uma arquitectura
nova, uma arquitectura livre, devem entender que a arquitectura deve abrir caminho,
tomando como objectivo situagcbes emotivas, mais do que formas emotivas.”

“O urbanismo n&o existe, ndo é mais do que uma ideologia. A arquitectura, sim,
existe, igual a Coca-Cola. Um produto revestido de ideologia, mas real, que satisfaz, de

uma maneira falsa, uma necessidade falsa.”

A Metrépole nao era apenas um “momento do habitar’, mas a sua condicao e
possibilidade. Assim, o urbanismo nao é encarado como planeamento urbano, antes a

sua condicao de ser e das suas possibilidades.

Coloca em xeque o experimentar dos edificios e lugares urbanos. A revolugao
do quotidiano da cidade, sé seria possivel através da consideragdo do lugar urbano
para além da sua configuragao formal, mas nas situagdes de uso que comporta.

Diante de um “funcionalismo miope”, a Internacional Situacionista admitia a
necessidade de um entorno funcional fascinante, através de situagdes, novos tipos de
construcdes destinadas a promover novos modos de habitar; uma construcdo concreta
de ambientes, momentaneamente, vividos e sua transformagdo em qualidade superior
de percepcgoes.

O espaco define-se conforme os “trajectos psico-geogréficos”, sensivel aos
sucessivos efeitos do meio sobre a afectividade e o comportamento.

“O lugar labirintico reside em ser desenhado, s6 existe enquanto trajecto, travessia. Nao
se consegue saber se estamos a entrar ou a sair, nem reconhecer 0s seus limites e

fronteiras”.
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A Internacional Situacionista propdée o abandono do modo euclidiano de
figuracdo do espaco, abandonando os pontos fixos de orientacdo que segundo eles
reduziam a distancia psiquica entre o objecto e o sujeito.

O conceito de labirinto e de deriva era utilizado como referéncia ideolégica pela
concepcao dindmica do espaco, oposto a perspectiva estatica das linhas ortogonais.
Além disso, também associado a uma estrutura de organizacdo mental e um possivel
método de criagdo baseado no vagar, vagabundear, nos trajectos e caminhos com
saidas luminosas e reclusées tragicas, um tipo de mobilidade generalizada.

Fig 21, 22 - Projectos da Internacional Situacionista sobre “Nova Babilénia” e a deriva.

No conceito de “Psicogeografia”, seriam realizados estudo das leis precisas e
dos efeitos exactos do meio geografico, construido ou nao construido, em funcédo de
sua influéncia directa sobre o comportamento afectivo dos individuos. Para isso, seriam
necessarias “novas cartografias”, novos artefactos graficos e textuais que reutilizariam
mapas existentes, imagens topograficas, fotografia aérea e graficos sociolégicos como
recurso para se tracar vectores com relagdo ao espaco construido; uma chamada
“geografia social’. A concepgao situacionista de cidade era baseada num lugar de
movimento ndémada, lugar de desorientagdo. O espaco metropolitano poderia ser
encarado e mapeado como um sistema de zonas unidas por “setas e vectores de
desejo”. O detournement, ou desvio, era necessario e consistia na apropriacdo e
reorganizagdo criativa de elementos preexistentes, muito utilizado nestas novas
cartografias, um processo de descontextualizacdo e re-contextualizacdo das
referéncias.
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O espacgo dindmico tem um pensamento com relagdo a uma sociedade ludica.
Uma construgdo estatica do espaco € incompativel com as continuas mudancas de
comportamento de uma sociedade. As actividades ludicas conduzem inevitavelmente a

uma dinamizag¢ao do espaco.

Nova Babil6nia foi um projecto concebido como uma construgao continua sobre
pilares, com um sistema extenso de espacos para se dormir, divertir, assim como
também lugares para a producao e distribuicdo de objectos e utensilios, enquanto o
solo ficaria livre para o trafego e para reunides publicas.

Fig - 23, 24 — Nova Babildnia, de Debord.

Nova Babil6nia seria caracterizada por um espag¢o em constante transformagao,
um produto variavel de uma actividade lidica generalizada, um estado de
espontaneidade. As suas mega-estruturas seriam conectadas acima da cidade,
entrando e saindo da cidade antiga a qualquer momento.

Poderia ser constantemente remodelada pelo andar de seus habitantes, pelas
suas descobertas. A sensacdo de estranheza seria inevitavel. Uma cidade némada,
feita de habitagcoes temporarias, permanentemente remodelada pelo andar de seus
habitantes. Proposta de grandes redes que se sobrepdem de maneira ilimitada sobre as
cidades existentes.
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O principal habitante do espaco dindmico seria o “homo ludens’, 0 homem que
actua sobre o seu entorno - interrompe, muda, intensifica. Mais do que uma ferramenta
de trabalho, o espaco era um objecto de jogo, por isso era necessario que fosse mével
e variavel. Assim como o labirinto, uma construcdo estdtica determinaria os
comportamentos. Nela ndo se podem escolher os caminhos, pois existe apenas um
caminho correcto que conduz a saida. Num labirinto dindmico a liberagdo do
comportamento exige um espago social, labirintico e ao mesmo tempo continuamente
modificavel. Nao existe apenas uma saida, mas um numero infinito de saidas em
movimento. Mudanca real do conceito de estar perdido para o conceito de procura por
caminhos desconhecidos. O labirinto muda de estrutura segundo os extravios, um
processo ininterrupto de criagcdo e destruicdo, que € denominado pelo labirinto
dindmico. Todos esses conceitos estado relacionados com o desenvolvimento de uma
sociedade ludica e a evolugao de um urbanismo dinamico.

Rem Koolhas (n. em 1944) abre o campo teérico das praticas arquitecténicas
contemporaneas, inter-relacionando estruturalmente a base programética da
modernidade a realidade produtiva da modernizacdo. Koolhas aposta numa
modernidade em processo, um programa revolucionario e radical que se materializa em
realidade vivida, envolvendo as estruturas produtivas, a populacdo e os arquitectos.
Uma “experimentacdo” em tempo real, sem objectivos claramente definidos nem
modelos pré-estabelecidos. Uma aventura que interioriza os fundamentos instaveis,
imprevisiveis e dindmicos da generalizada condigdo metropolitana. Evidencia a
dimensao “popular” dirigindo-se aos desejos e fantasias do individuo, envolvendo-se
num caracter “hedonista”. Desenvolve uma ligagdo estruturante e positiva entre
arquitectura e capitalismo, enfrentando os desafios da emergente sociedade de
consumo e comunicacao generalizada. Inicia a destituicdo progressiva do conflito entre
programa ideoldgico e realidade produtiva, entre a arquitectura e a logica capitalista.

No campo da filosofia, Gilles Deleuze e Félix Guattari estavam, na década de
setenta, a investigar as praticas sociais e culturais sob o signo da relacao estrutural
entre capitalismo e esquizofrenia.27 Defendiam, radicalmente, que as estratégias
criativas ndo podiam ser pensadas em oposicao a légica capitalista, ou seja, a producao
criativa contemporanea, dita “nomadolédgica” e “rizomatica”, era gerada pelo proprio
funcionamento esquizofrénico da maquina capitalista, tornando as praticas artisticas
constitutivas do proprio sistema. O projecto «delirante» de Koolhaas, delineado no
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mesmo periodo, pode ser entendido como uma das suas primeiras manifestacoes
arquitecténicas. Tanto a dupla de pensadores francesa como o arquitecto holandés
perceberam profundamente e com antecedéncia nao sbé a natureza dos modos
produtivos das sociedades do capitalismo tardio, mas, igualmente o campo de
possibilidades que eles abriam para as praticas criativas na contemporaneidade.

Se Foucault, no campo do pensamento, afirmou peremptoriamente que o préximo
século seria “deleuziano”, ndo sera, no territério da arquitectura, o século XXl ja

“koolhaasiano?”?®

Ernst Bloch analisou as utopias arquitectonicas em chave utopica: os edificios e
as cidades que figuram um mundo melhor. A grande arquitectura visa antecipadamente
a “edificacdo do reino da liberdade”, através da “humanizac¢ao da natureza”: a morada, a
terra natal, a casa, o lar, enfim a patria, edificadas antecipadamente, que revelam, na
sua execucdo na arquitectura, os sonhos de um mundo melhor. Para Bloch, a
arquitectura é a “arte do espago” e 0 espago arquitecténico é visto como “a
representacdo de um espaco imaginario no préprio seio do espago empirico”. Embora
a arquitectura moderna estivesse inicialmente orientada para o exterior, para o sol e 0
espaco aberto, as suas concretizagdes funcionais e urbanisticas trairam a sua ambicao
utdpica, bem como o espirito das utopias arquitecténicas do Egipto e do Gético,
tornando a sua sintese impossivel (Era das massas = “maquina desumanizada” vrs

casa privada = cidade sem vida).

Os arquitectos que visavam a reforma social, em especial Le Corbusier, Walter
Gropius e, em menor grau, Frank Lloyd Wright, foram precipitados e muito pouco
criticos: em vez de edificar a casa da comunidade dos homens, criaram uma
arquitectura que reflecte o caracter glaciar do mundo da automagéao, da sociedade de
consumo, da sua alienagdo, dos seus homens divididos pelo trabalho e pelos lazeres
programados, e da sua técnica abstracta. A “sociedade” visada pela arquitectura
moderna converteu-se actualmente numa megacidade, impedida de livre circulagao:
cidades de riqueza amuralhada emergem num tecido urbano decadente, pouco seguro
e miseravel. A democracia tornou-se cleptocracia, o urbanismo fala a linguagem do
poder instituido e dos grandes interesses econémicos e, na dialéctica do poder e da
liberdade, a grande derrotada é a liberdade de movimento.
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Bloch ndo defende uma arquitectura de segunda geracdo, antes uma terceira via, o
renascimento da arquitectura, capaz de oferecer o espectaculo directo de uma “Arcadia
construida”: o edificio giratério e a nogcao de "casa dindmica" langada pelo arquitecto
David Fisher. Um novo renascimento arquitecténico.

FT— e L
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Fig 17 — Complexo Residencial Ellis Island de Frank Loyd Wright (1926).

Como afirma M. Santiago “as utopias sdo vidveis ou inviaveis.”® Ha dois tipos de
utopia alternativa; a Conservadora e a reaccionaria. A primeira projecta padrdes ja em
uso para o futuro. A segunda propde estados de maior alienagéo.

As utopias radicais constituem uma “alternativa néo integrada” por desprezarem
0 processo da sua institucionalizagdo, partindo da critica descomprometida e cruel. As
utopias ideolégicas opde-se as radicas e servem essencialmente aparelhos como
partidos, sindicatos, igrejas, etc. As nao ideoldgicas (ndo-utopias) procuram reformar o
préprio sistema, a partir da andlise do sistema e da formacao de disciplinas do saber.

Nao existe um sistema que dé resposta a todas as situagbes. Contudo,
consideram-se trés modelos tipo de utopia: O regressivo, o reformista e o libertario. O
modelo reformista assinala a inadaptagdo ao tempo histérico em que decorre,
antecipando-se ao tempo real, atingindo, por vezes, a sua concretizacdo. O modelo
repressivo fundamenta-se num ideal, sem qualquer exequibilidade pratica real,
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considerado a contra-utopia. O modelo libertario, baseia-se num projecto ideal, ndo

representavel, actua ao nivel poético e tedrico.

O marxismo e o proprio Engels no socialismo cientifico, sintetizaram a igualdade
do sujeito, censurando severamente a par de Maquiavel, e Hans Jonas, as utopias
“tedricas” dada a sua impossibilidade verdadeiramente transformadora, como foi 0 caso
do socialismo utépico de Saint Simon, Fourier ou Owen. Morus anteriormente ja tinha
recorrido a utopia como critica social e politica da sociedade do século XIX, Campanella
propds a edificacdo da ordem numa relagado produtiva na qual emerge a “edificagdo do
reino da liberdade”.

Segundo Kant, a utopia € passivel de construir um ideal do tipo regulador do
progresso moral e politico.

Embora a utopia arquitecténica seja o comeco e o fim da utopia geografica, a
tendéncia ndo é a da “integragao no cosmos”, mas a da “humanizagéo da natureza”. A
missao da grande arquitectura é dispor ou arranjar a natureza inorganica de modo a
torna-la “parente do espirito”(Hegel), sob a forma de um mundo exterior regido pela
arte, isto é, de um mundo melhor, traduzido na proporcao e no ornamento. Os grandes
edificios sdo, a sua maneira, a antecipacdao da utopia de um espago feito para o
homem, um espaco tal que é projectado na utopia. Aqui reside o nlcleo da estética da
arquitectura: o edificio é o espago feito para 0 homem, absolutamente aberto ao futuro
do homem novo. A utopia do espaco arquitecténico é, na sua propria qualidade, uma
“utopia da terra”: os corpos e as casas estido integrados na totalidade terrestre e
infiltram-se com a sua prépria utopia na utopia geografica: "O Eldorado-Eden engloba,

com diz Bloch, todas as outras utopias do fundamento de um mundo melhor.”’
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Anexo IV

Heterotopias, Vazios Urbanos, e os Nao-Lugares

Os esquemas arquitectonicos fechados criam um mundo interior dentro de um
mundo exterior. Os mundos interiores podem contradizer, neutralizar, ou inverter o
mundo exterior. Michel Foucault, em Of Other Spaces (1967), descreve-nos como
“lugar oposto” todos os outros sitios reais que podem ser localizados e representados
simultaneamente. Os lugares que Foucault designa de heterotopias estao fora de
todos os lugares, embora seja possivel indicar a sua localizagdo na realidade. Para
Foucault, a heterotopia funciona como um espelho. O espelho € um espago sem lugar,
um espaco virtual utdépico que revela o real como uma sombra por tras da superficie. O
espelho € uma realidade que projecta o real, mas, em si mesmo, € uma superficie
virtual que transforma o real em algo irreal. Estes lugares podem variar na forma e no
conteudo. Além das casas de repouso, hospitais psiquiatricos, prisdes, ou cemitérios,
o teatro constitui uma heterotopia por exceléncia assim como o0s cinemas e os jardins.
Qualquer um dos exemplos dados € capaz de reunir varios locais, em si incompativeis,

num lugar unico e real.

O pensamento pés-moderno esta ligado a fragmentagéo e a aglomeracao das
heterotopias, sendo todas as culturas constituidos por estas, especialmente a China,
que tem tradicdo milenar na construgao fisica de complexos fechados, tais como as
casas patio, jardins, templos ou qualquer outro tipo de edificio publico. Os espagos
publicos abertos quase nao existem. Lazer e entretenimento, rituais religiosos,
mercados e assim por diante ocorrem dentro de complexos intra-muros. Estes criaram
um mundo interior préprio, com uma realidade interior propria. Foucault afirma que a
ruptura das heterotopias com o tempo faz-se em dois sentidos; por um lado, pelo
acumular do tempo indefinidamente, como sejam museus e bibliotecas, ou
transformando-se num tempo que flui, como as feiras ambulantes, ou estancias
balneares. Na China, os jardins fechados dentro de estruturas, condensam a esséncia
da natureza, com as suas regras internas, dentro de um pequeno espacgo. Este mundo
isolado cria um imaginario que simula o desaparecimento da cidade. Nos jardins, o
tempo parou e a realidade urbana foi “Ia” fora. A natureza existe na cidade através dos
complexos fechados. O jardim € a heterotopia por exceléncia e recriado em todas as
escalas. As heterotopias definem-se através de filtros que tornam, ou mais facil ou
dificil a sua penetragdo. As mais abrangentes escondem curiosas exclusdes, que

fazem do simples observador, um convidado ou um voyeur. Na China, o “muro” é o
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filtro, que pode ser ultrapassado de diferentes maneiras, a fim de permitir o acesso ao

interior revelando e exibindo o seu conteudo.

A principal consequéncia das heterotopias relativamente a cidade
contemporanea é o facto de criarem espagos de ilusdo, por vezes duplicando a
realidade, transformando-a num espacgo perfeito e cheio de detalhe. As heterotopias
transformam o ambiente urbano num campo de processos especializados. A cidade
divide-se nas éareas financeira, comercial e logistica, lazer e entretenimento,
tecnolégica, nucleos turisticos, conjuntos residenciais de luxo, reservas naturais, para
além dos espacos de consumo e especializagdo técnica. Curiosamente, os espagos
marginalizados estéo livres destas estruturas fisicas, fechadas apesar de constituirem

igualmente uma heterotopia.

Michel Foucault, na palestra proferida em 1967, antecipou um pouco do efeito
previsto, em 1986, por Linch, com o filme Blue Velvet. Lynch estabelece no filme uma
relacdo com o género noir através da oposicao entre luz e escuriddo, superficie e
profundidade, entre as ruas suburbanas, brilhantes e alegres da Lumberton diurna e
nocturna. No entanto, o filme estabelece a oposicdo apenas com o propésito de
rompé-la. Os detalhes sinistros de outra Lumberton invadem constantemente os
inocentes espacgos suburbanos (como no caso de Jeffrey, que ao visitar o detective da
policia, enquanto caminha pelos passeios das ruas arborizados que, de repente
escurecem tornando-se uma auténtica ameaca), enquanto a boa e correcta populagcao
de Lumberton é apresentada como alvo de desejo da face oculta (o lado negro) da
cidade. Ao contrario dos classicos filmes de gangsters, Blue Velvet nao separa o
espectador do aparente e do real, da superficie e da profundidade, da luz e da
escuridao. Pelo contrario, encoraja-os a pensarem nas duas dimensdes morais da

cidade, presentes, simultaneamente, no mesmo espago fisico.

Os espacgos marginalizados sao residuais e inabitados, na sua maioria. Ignasi
Sola-Morales chama a estes espagos da cidade, vazios urbanos. Estes espacos
vazios sdo improdutivos, inactivos, indefinidos e indiferenciados.> Geralmente s&o
areas abandonadas pela industria, ou antigas zonas portuarias. Normalmente séo
areas residuais, junto a margem dos rios, lixeiras e pedreiras. Estes espagos sao
vistos pelo mercado imobiliario como uma potencial oportunidade de investimento
privado para transforma-los em espagos de ilusdo temporaria, ou seja, em
heterotopias, reintegrando-os na rede produtiva urbana da cidade “eficiente, ritmica,

»4

ocupada e efectiva.”™ Ha uma procura destes espacos, por parte do mercado, por
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considera-los um novo recurso a construgdo urbana, enquanto os grupos e
associacOes ecoldgicas os reclama para a criacdo de novos espagos verdes, e 0S
arquitectos e urbanistas reinterpretam a sua natureza hibrida, usando o projecto
paisagistico como ferramenta de trabalho. Sola-Morales aconselha a manter estes
espacos tal como estdo, vazios, porque acumulam o sentimento de auséncia. Sola-
Morales afirma que os vazios urbanos sao os unicos lugares na cidade p6s-moderna
gue reunem uma verdadeira identidade e dao forma a uma meméria verdadeiramente
colectiva. Para os artistas e habitantes mais sensiveis, 0s vazios urbanos sao ultimos

e derradeiros locais da liberdade individual e de encontro entre presente e passado.

“Our Postindustrial culture claim spaces of freedom, undefined and
unproductive, but this time not linked to the mythic notion of nature but the experience
of memory, to the romantic fascination for the absence of the past as a critic weapon in
front of the banal and productive present”®

Wim Wenders no filme As Asas do Desejo (1987) explora o vazio urbano da
Berlim democrética, imediatamente ap6s a queda do muro, funcionando como

memoria futura de um passado que deixou de existir.

Na cidade contemporanea, além das heterotopias e dos vazios urbanos, ha
lugares que ndo sdo, nem historicos nem relaciondveis entre si, ou detentores de
identidade e memoria especificas. Esses sitios designam-se de ndo-lugares.® Nos
nao-lugares, ndo ha espaco para a histéria, a menos que sejam transformados em
espectaculo. O importante para estes é a sua realidade. Marc Augé, no seu livro Os
Na&o-lugares: Introdugcdo a uma Antropologia da Supermodernidade (1992), define,
como uma das qualidades de um n&o-lugar, a natureza transitaria, ligada a sua
individualidade solitaria, as situagdes fugazes e a sua temporalidade. E, por isso, um
conceito ligado aos espagos de trafego intenso. Qualquer movimento que se faca, o
atravessar de um espaco, a criacao de roteiros ou fluxos, é gerador de nao-lugares. O
nao-lugar é um espago de viagem, em que “o individuo se sente espectador sem
prestar muita atencdo ao espectaculo”. Estes espacos estdo relacionados com o
transporte e o transito, com o comércio e o lazer. O utilizador do ndo-lugar estabelece
uma relagdo com o sitio através dos bilhetes, cartdes de crédito, ou passaportes. Sao
exemplos os caminhos-de-ferro, as auto-estradas; os aeroportos, hotéis, espagos de
lazer e supermercados. Os nao-lugares sao espagos de transito, em contraste com os
espacos de permanéncia (residenciais). Eles sdo espagos de intercambio, onde

dificilmente alguém encontra o outro, em oposi¢do ao conceito de cruzamento, onde
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as pessoas se encontram. O utilizador € um passageiro com destino fixo, em contraste
com o viajante que valoriza o passeio. Entre o individual e o nao-lugar, ha uma
mediacdo de palavras e textos. Auto-estradas, supermercados e aeroportos sao
organizados através normas e regulamentos.

Os lugares nao criam uma identidade comum entre os passageiros, motoristas
ou clientes, de uma similitude em completa soliddo. Os nao-lugares estao também
conectados a légica do consumo, através da publicidade a hotéis, ou companhias
aéreas.
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Notas:

1 — FOULCAUT, Michel, In Of Other Spaces (1967), In Rethinking Architecture, Published by Neil Leach, 1997. p.
349 a 356.

2 - E classico nos filmes noir americanos iniciarem-se com uma voz off que nos adverte para os perigos da cidade,
sobre os tiros na noite dos arranha-céus de janelas iluminadas prometendo mostrar-nos a escuridao.

3 — MORALES, Ignasi Sola — Present and Future, Architecture and Cities. Spain: Col.Legi D'Arquitectes de Catalunya,
1997. p. 54.

4 — IDEM-IBIDEM., p. 56.
5 — IDEM-IBIDEM., p. 58.

6 — MARC, Augé — Nao-Lugares, introducdo a uma antropologia da supermodernidade, In Sebentas d’arquitectura — O
Lugar. Lisboa : Universidade Lusiada, 2001. p. 57-60.

7 — IDEM-IBIDEM., p. 57-60.
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