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As caracteristicas da pés-modemidade

Nno filme “Meu tio matou um cara”

Claudia Ferreira Finheiro

Este texto pretende analisar algumas caracteristicas da socie-
dade contemporanea que muitos autores denominam Pés-
Modernidade. Para esta anélise foi utilizado como pano de fun-
do o filme Meu tio matou um cara. O filme apresenta um
formato com caracteristicas fragmentarias, simuladas, a-histori-
cas, auto-referentes e fulgazes. Estas caracteristicas sao
determinantes da sociedade pés-moderna, sequndo autores
como Lyotard e Raudrillard, Walter Benjamin também sera tra-
zido para esta discussao por ser o precursor de novas compre-
ensdes das mudangas ocorridas na cultura moderna.

Iniciamos com alguns trechos e didlogos produzidos no filme
Meu tio matou um cara. A frase que da titulo ao filme &, em si,
um belo exemplo de uma certa a-historicidade e auto-
refencialidade, caracteristicas pés-modernas: Meu tio matou um
cara. A frase é enunciada no filme varias vezes, sem contexto e
sem historia, como um contetido fechado, autocontido, um fato.

O filme tem uma caracteristica peculiar que se aproxima
da linguagem fragmentada. Essa caracteristica se da pelo for-
mato de cenarios de videogame, didlogos semelhantes a men-
sagens instantaneas veiculadas pela Internet {a exemplo das




mensagens MSN, ICQ e similares). Outra das caracteristicas
pos-modernas que o filme retrata bem é a caracteristica de
hiperrealidade ou simulacro.

O enredo do filme nao interessa para esta analise, sendo um
enredo simples e voltado para o publico adolescente; conta a his-
téria de um garoto de 15 anos que recebe a ajuda de seus amigos
para provar a inocéncia de seu tio, no assassinato de um homem.

Aviveénca
como um videogame

Ja na abertura do filme, duranie a apresentagao, os cenarios
sao computadorizados como um videogame; apresentagoes de
atores, produtores e demais técnicos sao apresentados em for-
ma de menu clicaveis, mudando as telas e tendo o cursor como
guia das cenas, da mesma forma com que os videogames sao
apresentados em suas interfaces.

Durante o filme, as diversas observactes do personagem prin-
cipal, Duca, sédo armazenadas como fotografias e comao pistas,
possibilitando-nos entender a construcao de sentido que o per-
sonagem vai tendo. Essas “pistas” ficam em forma de icones,
expostas verticalmente no lado direito da tela, como pistas que
vao possibilitar o avanco de uma etapa de um jogo. Esta analo-
gia com o jogo demonstra que ha uma meméaria do persona-
gem principal sendo armazenada, mas esta fica exposta na su-
perficie, nao sendo apreendida. Seria uma meméria referente &
vivéncia e nao a experiéncia, se formos considerar a contribui-
¢ao tedrica de Walter Benjamin. Esse fildsofo pertencia a Escola
de Frankfurt e foi atuante no inicio do século XX. Era considera-
do um critico diferenciado entre os frankfurtianos e tecia consi-
deracdes positivas quanto a reprodutibilidade técnica da arte.
Identificava a mudancga na recepc¢ao do homem moderno atra-
ves de uma experiéncia de choque.

No seu texto Charles Baudelaire: um lirico no auge do
capitalismo, Benjamin {1993} se baseia em Bergson e Proust
para desenvolver sua percepgac quanto as alteracbes da re-
cepgao do homem moderno frente as inovacoes tecnologicas
do século XIX e XX. Segundo Benjamin, quando ha uma

experiéncia que resulta em uma armazenagem mnemonica,
esta informacéo passa a pertencer a acumulagao de experién-
cia e pode ser resgatada por uma associagao de idéias: é a
memoria da inteligéncia. Esta meméria é denominada de
involuntaria. E quando as informagoes percebidas frente aos
estimulos externos nao sao assimiladas como experiéncia, sio
apenas percepcoes, correspondem a memoéria voluntaria.
Seguindo as idéias de Benjamin, na pés-modemidade, a in-
formacao se auto-completa, nao precisa de associacao para ser
entendida; é captada pela memdria voluntaria como uma lem-
branga sem caracteristicas mneménicas. Essas informagoes sao
percebidas fragmentariamente devido ao excesso de informacées.
Benjamin denominou este processo de experiéncia de choque.

Mediacao tecnoldgica

nas conversagoes e narrativas

Duca, o personagem principal, ao obter informagoes dos co-
legas sobre as suas rotinas cotidianas, apdla-se constanternente
na Internet para completar o sentido, checando informacoes e
obtendo outras. E como se o pensamento dele buscasse um
banco de dados pela Internet ao invés de lembrangas e associa-
¢Oes mentais de sua meméria.

Quando é necessério um armazenamento de uma informagao
sem um suporte técnico ou associativo ha uma grande dificuldade
por parte dos personagens. Temos um exemplo na cena onde Duca
precisa memorizar um endereco (nome de rua com numero e blo-
co de apartamento); percebemos ai sua dificuldade ao repetir oral
e mentalmente, véarias vezes o endereco e, mesmo assim, ele deixa
de lembrar o nimero do edificio ao tentar resgatar a lembranca.

O filme conta com diversas narrativas do personagem
principal que tém um suporte visual como apoio, como se
nao fosse possivel elaborar idéias sem a imagem delas.
Comeo exemplo, temos duas atividades profissionais anteri-
ores do seu tio que “matou o cara”: quando narrada a pro-
fissao do tio por Duca, vendedor de um limpador de pisci-
na chamado Roboclean, seguia-se uma cena sobre a pro-
paganda do produto; quando o tio abriu um Sushi bar,



aparece em cena uma pagina da Internet demonstrando o
bar, com fotos, menus, eventos no ambiente etc.

Esses exemplos reforcam a sociedade imagética da pos-
modemidade onde uma narrativa oral perde seu valor ou tem o
seu valor hiperrealizado através do suporte imagético. A narrativa
tem um papel secundario como se fosse uma legenda de um filme.
Benjamin j& havia destacado a falta da narrativa na Modernidade.

No seu texto “O namrador”, Benjamin (1993) tece algumas con-
sideracdes sobre a obra de Nikolai Leskou. ConsideracOes estas que
relacionam a narrativa oral com a transmissao da experiéncias vivi-
das ou contadas pelos outros. A primeira, o proprio narrador seria
um homern viajado, tendo vivido as histérias que contava. No se-
gundo grupo de narrativa, o narrador transmitia as historias que
conhecia de sua tradigéo histérica social. Na narrativa oral, um fator
agregador era a propria experiéncia dos cuvintes.

O desenvolvimento tecnologico da escrita através da imprensa
desencadeou uma mudangca na transmissao das experiéncias: “O
primeiro indicio da evolugéo que vai culminar na morte da nara-
tiva é o surgimento do romance” (BENJAMIN, 1993, p.201).

A comunicac&o na sociedade capitalista evolui da narrativa a
informagao; a sequéncia é narrativa-romance-informagéo. E a
informagcéo, diferente da comunicacao tradicional da narrativa
nao tem bagagem acumulativa, néo necessita do saber da tradi-
cdo, sendo transmitido o imediato, o novo, onde a compreen-
sa0 se da pela informagao em si.

Tendo uma outra conotacao sobre a morte da narrativa, o
conhecido autor da pés-modernidade Lyotard {1988) traz vari-
as idéias sobre o saber pés-modemo como a morte das grandes
narrativas, a legitimacéo pelo desempenho e nao pela verdade
e a estrutura da informagao distribuida em base de dados. Ha
quarenta anos atras, o autor dizia, sem ironias, que o estudante
da época ja tinha mudado sua forma de aprender e que iria
mudar ainda mais.

O autor esclareceu também que a pedagogia nao sofreria
“baixas” pois seria necessario ensinar aos estudantes nao os
conteudos, mas o uso dos terminais. E “um manejo mais
refinado deste jogo de linguagem que é a pergunta: onde
enderecar a questdo, qual a memoria pertinente para o que

se quer saber? Como formulé-la para evitar os equivocos,
etc.” (LYOTARD, 1988, p. 92).

Apesar de Lyotard estar discutindo o saber cientifico e referindo-
se a0 ensino superior, a logica de aprendizagem preconizada pelo
autor estéd expressa no exemplo do filme. Outra intuicao primorosa
do autor é quando ele decreta (o autor disse isso ha quarenta anos)
que “a enciclopédia de amanha s&o os bancos de dados. Eles exce-
dem a capacidade de cada usuario. Eles séo a “natureza” para o
homem pés-moderno” (LYOTARD, 1988, p. 93).

Dialogos
e superficie

Os personagens adolescentes sao nominados com nicknames
como num ambiente virtual. Sao eles: Duca, Isa e Kid. Os diélo-
gos sao construidos fragmentariamente como pegas de um que-
bra-cabeca, dando-nos a sensacéo de estarem experimentando
o encaixe correto da peca (informacao) para a construgao de
sentido. Numa velocidade de agao e nao de reflexao.

Dialogo 1:
Duca (D] e Isa (1)

Duca chega na casa de Isa com uma novidade e a medida
em que entra nos comodos da casa, ele chupa uma bala, liga o
computador como uma rotina dos colegas, vai se dando o dia-
logo abaixo, sem alteracao emocional dos personagens:

D — Meu tio matou um cara

I -Qué?

D - M-e-ut-i-o B-..m-ﬂ-o-_r_ u-m c-a-r-a
[ — Quando?

D —Hoie

I - Como? De carro?

D - Com um tiro

[ — T4 brincando! Como? Que tio?



