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"Se o desejo produz, ele produz real. Se o desejo € produtor, ele
s0 pode sé-lo na realidade, e de realidade".

(Deleuze & Guattari)



RESUMO

Levando em conta que o entretenimento também pode ser uma estratégia de conexao entre o
racional e o emocional ao fazer uso de efeitos estéticos de grande impacto para a sensibilidade
humana, este trabalho busca explicitar em que medida ¢ possivel encontrar personagens
conceituais distopicos no seriado Black Mirror. Para tanto, abordaremos as duas primeiras
temporadas, produzida para um canal aberto britanico, e a terceira temporada produzida pelo
sistema de streaming Netflix, uma vez que compreendemos os dois momentos como um
processo de ruptura narrativa e producao audiovisual. Para a discussdo fazemos um paralelo
entre o plano de composi¢ao da Arte e o plano de imanéncia da Filosofia, proposto por
Deleuze e Guattari, a fim de verificar o deslizamento dos blocos de sensagdes presentes no
seriado que nos afeta de diversas maneiras. A ideia de personagens conceituais eleva-se as
singularidades e aumenta a gama da concepgao filoséfica deleuze-guattariana, ao estabelecer
verdadeiras zonas de vizinhanca entre a arte - no caso deste estudo, o audiovisual - ¢ a
filosofia. Desse modo, essa aproximagdo entre os dois campos nos permite pensar nas
potencialidades do discurso distopico em nossa vida cotidiana e da nossa relagdo humano-
maquina.

Palavras-chaves: Distopia; Black Mirror; personagens conceituais.



ABSTRACT.

Taking into account that entertainment can also be a connection strategy between the rational
and the emotional by making use of aesthetic effects of great impact on human sensitivity,
this work seeks to explain to what extent it is possible to find dystopian conceptual characters
in the Black Mirror series . To do so, we will approach the first two seasons, produced for a
British open channel, and the third season produced by the Netflix streaming system, since we
understand both moments as a process of narrative rupture and audiovisual production. For
the discussion, we make a parallel between the plane of composition of Art and the plane of
immanence of Philosophy, proposed by Deleuze and Guattari, in order to verify the sliding of
the blocks of sensations present in the series that affect us in different ways. The idea of

conceptual characters rises to singularities and increases the range of the Deleuze-Guattarian
philosophical conception, by establishing true zones of neighborhood between art - in the case
of this study, the audiovisual - and philosophy. In this way, this approximation between the
two fields allows us to think about the potential of dystopian discourse in our daily lives and
our human-machine relationship.

Key-words: Dystopia; Black Mirror; conceptual characters.
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INTRODUCAO

“a vida tem a ver com a narragao”.

(RICOEUR, Paul).

O dia que a vida parou. Sao Luis, 05 de maio de 2020, primeira cidade brasileira
a decretar lockdown' - ninguém, sem autorizacdo, pode sair nas ruas da cidade. Escolas,
universidades, lojas e shoppings, vazios. Nas ruas, apenas trabalhadores de servigos
essenciais - profissionais da satide, imprensa e do ramo de alimentos. Motivo? Um virus
mortal de alta transmissibilidade estd no ar, capaz de permanecer ativo por mais de 9
horas, caso esteja em contato com alguma superficie. Nao ha remédio, tratamento,
muito menos, uma vacina. A unica saida é o distanciamento social, todos estdo
trancados em casa. Aqueles autorizados a sair nas ruas precisam fazer uso de algum
equipamento de prote¢do que funcione como barreira para o virus, no minimo uma
mascara que cubra nariz e boca.

Em meio a esse isolamento, os dispositivos tecnologicos tornam-se a saida para
interagir com entes queridos, matar a saudade e expressar-se artisticamente. Ao mesmo
tempo, noticidrios transmitem boletins com numeros de infectados e mortos pela
enfermidade que ja estd presente em todos os continentes do planeta. 1000, 50.000,
100.000 e de repente 230.452 vidas perdidas em um ano de pandemia, s6 no Brasil. O
presidente da nacao, desdenha das mortes e dos protocolos sanitarios estabelecidos pela
Organiza¢do Mundial da Saude, declara até mesmo, ndo ser coveiro’ para ficar
preocupado com a quantidade de mortos. Quando enfim cientistas do mundo inteiro
desenvolvem um imunizante, esse mesmo presidente, se recusa a comprar e fornecer as
pessoas, alegando ndo haver comprovagdo cientifica da eficacia. A populagdo segue
angustiada, com medo e apatica.

Pode até parecer um argumento de alguma ficcdo apocaliptica ou quem sabe um
episodio do seriado britanico Black Mirror, mas esse ¢ o retrato da pandemia da
COVID-19, no Brasil. Falar em distopias ¢ falar do aqui e agora.

Ao que parece, obras distopicas ganham maior destaque dependendo do

contexto historico-politico vivenciado. Nos ultimos cinco anos, as buscas na internet

! Palavra inglesa utilizada para se referir ao bloqueio total das atividades.

2 Declaragdo dada por Jair Bolsonaro, na portaria do Palacio da Alvorada enquanto conversava com
jornalistas e apoiadores, em abril de 2020. Disponivel em:
<https://gl.globo.com/politica/noticia/2020/04/20/nao-sou-coveiro-ta-diz-bolsonaro-ao-responder-sobre-
mortos-por-coronavirus.ghtml>. Acesso: 03 de marco de 2023.
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pelo termo distopia triplicaram s6 no Brasil. De acordo com o Google Trends, o periodo
de maior acesso, entre maio de 2016 a maio de 2021, foi em 2020 - especificamente de
abril a setembro, auge do primeiro ano da pandemia da Covid-19 no pais. Interesse que
também acaba sendo refletido em obras literarias ou cinematograficas que apresentam
especulacoes acerca do destino da humanidade. Para o filosofo e pesquisador, Alexey
Dodsworth®, as distopias despertam interesse, porque frequentemente sentimos que a
sociedade esta caminhando para algo ruim.

A maioria das produgdes distopicas, apresenta em seu enredo um futuro em que
a principal caracteristica € a violéncia exacerbada e a segregacao de classes ou etnias. O
objeto que propomos estudar, Black Mirror (2011 - 2019), faz parte dessa leva de
produgdes cinematograficas, mas apresenta um cenario diferenciado, se comparado a
maioria das distopias audiovisuais da atualidade. O universo do seriado ¢ inspirado no
mal-estar social, em que a principal temdatica ¢ o comportamento humano frente a
avancos tecnologicos, proporcionando reflexdo sobre nossas vivéncias cotidianas
intermediadas por essas tecnologias.

Cabe ressaltar que apesar de nenhum novo episodio ter sido lancado desde 2019,
Black Mirror é hodiernamente citada nas redes sociais € ganha cada vez mais adeptos
pela sua capacidade de prever acontecimentos e atitudes como, por exemplo: uma figura
que fala atrocidades ser eleita presidente de uma grande nagdo, que foi comparado a
elei¢do de Donald Trump, em 2016, e Jair Bolsonaro, em 2018. Carater de vidéncia que
¢ proprio de narrativas distopicas.

Outro aspecto importante ¢ que Black Mirror (também chamaremos de BM) -
atualmente com cinco temporadas e 22 episodios - ¢ dividido em dois momentos de
producdo: o primeiro, enquanto produto audiovisual britanico (1* e 2* temporadas), em
que o argumento do roteiro se sobressai ao focar na dimensdo psicologica dos
personagens e a presenca de efeitos especiais sdo secundarios a narrativa; e o segundo,
como produto original Netflix (3* temporada em diante), onde € perceptivel a intencao
de atrair um numero maior de espectadores, apresentando maior correlagdio com
aplicativos de interacao social ja existentes na contemporaneidade e maior investimento

na elaboracao de efeitos plasticos.

3Escritor, filosofo e pesquisador do transhumanismo em entrevista para o jornalista Helder Lima da
Revista do Brasil sobre o tema Distopia na politica e literatura. Disponivel em:
<https://www.redebrasilatual.com.br/revistas/2017/10/a-distopia-segundo-o-escritor-alexey-dodsworth/>.
Acesso em: 20 de maio de 2021.
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Contudo, a ideia central do seriado se mantém. Apesar de cada episodio ser uma
narrativa fechada, que ndo apresenta ligacdo direta com as demais, a perspectiva
negativa frente as midias (tecnologias de informagdo, como radio, TV e internet) ou
grandes inovacdes que sao implantadas nos humanos ¢ o que une todos em um mesmo
universo. Para este trabalho analisaremos os episodios das trés primeiras temporadas,
porque entendemos que as duas primeiras (7 episodios), estdo vinculadas a ideia
original do seriado e a terceira (com 6 episodios e maior tempo de duragdo) representa
uma ruptura com forte ligacdo mercadologica a fim de alcangar um publico maior.

O objetivo deste estudo ¢ explicitar, do ponto de vista da narrativa audiovisual,
em que medida é possivel encontrar personagens conceituais distopicos nas trés
primeiras temporadas do seriado BM. Personagens conceituais sdo definidos por
Deleuze e Guattari (2020) como poténcias que auxiliam o filésofo na construgao de
conceitos. No livro O que é a Filosofia? os autores colocam a filosofia e outros campos
de saberes lado a lado na criacdo de conceitos, descrevendo a maquinaria do
pensamento, como atualizador de virtuais, determinador de fungdes e apresentador de
afectos e perceptos que se langa ao caos buscando dar sentido as indeterminagdes
imanentes, o que coloca a filosofia, arte e ciéncia no mesmo nivel de territorio de
pensamento, onde cada qual procede a sua maneira, sem uma relagdo hierarquica.

Para Deleuze e Guattari (2020), o papel do filosofo ¢ criar conceitos que apenas
sdao universais dentro de um determinado plano de imanéncia, sendo os personagens
conceituais poténcias que operam sobre este plano. De acordo com os autores, o plano
de imanéncia ¢ uma espécie de campo prévio para criacdo de conceitos que pode ser
compreendido com um mar que rodeia uma ilha (conceito) e possibilita que ela se
movimente e entre em conexao com outras ilhas, isto é, com outros conceitos.

Os personagens conceituais, entdo, ajudam na dissimulagdo do filésofo para que
ele concentre a explicagdo proposta para um determinado plano de imanéncia e faz com
que os conceitos se articulem, mas ¢ importante ressaltar que os personagens
conceituais nao sao alter ego do fildésofo. Os personagens conceituais estdo vivos € em
estado de transformacao.

Pacheco (2013, p.16) ressalta que um estudo acerca dos personagens conceituais
dentro da literatura e teatro, caracteriza-se como uma das principais articulagdes entre a
filosofia e a arte. Para ele, ao articular a ideia de personagens conceituais com a ideia de

figura estética eleva-se as singularidades e aumenta a gama da concepcao filoséfica
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deleuziana ao estabelecer verdadeiras zonas de vizinhanga entre a arte - no caso deste
estudo, o audiovisual - € a filosofia.

Desse modo, partindo da hipdtese de que BM - por trazer em seus enredos
tematicas sobre o impacto que as tecnologias de informacao tém sobre os lacos de
sociabilidade, memoria, politica, entre outros - estd se propondo a produzir reflexdes
filosoficas, isto €, recorta o caos do pensamento e cria mundos que nos faz questionar as
possibilidades presentes em nossa mais banal realidade. Nesta perspectiva, indagamos:
ao considerarmos do ponto de vista audiovisual, o universo distopico de BM como um
plano de imanéncia, em que medida ¢ possivel encontrarmos personagens conceituais
distdpicos nas trés primeiras temporadas do seriado?

Para esse estudo utilizaremos metodologia exploratoria de cunho tedrico e
descritivo, no intuito de perceber, a partir da estrutura estilistica e da narrativa
audiovisual seriada, em que medida ¢ possivel identificar esses personagens, nas trés
primeiras temporadas de BM. Utilizaremos, para tanto, como procedimento a
investigacdo realizada por Deleuze e Guattari (2020) acerca dos personagens
conceituais, que segundo eles, atuam como intermediario entre o plano de imanéncia e
do conceito. Os autores apresentam definicdes de como articula-se esses personagens e
nomeiam quatro tracos de personagens conceituais, chamados por eles de tracos que
sdo: pdticos, relacionais, dindmicos, juridicos e existenciais.

Ressalta-se que estudar séries, isto €, producdes audiovisuais, também ¢ um tipo
de pesquisa documental. Gil (2002) destaca que a analise documental pode ser realizada
a partir das mais variadas fontes e diferentes documentos (como por exemplo, leis,
fotos, videos, jornais, entre outros), com o foco em localizar elementos de cunho factual
partindo de questdes e hipoteses de interesse. Gil (2002, p.42) apresenta a pesquisa
documental como semelhante a pesquisa bibliografica, mas com uma diferenca
essencial que se refere a natureza das fontes. Enquanto a bibliografica centra-se
fundamentalmente em autores que trabalham determinado assunto, “a pesquisa
documental vale-se de materiais que ndo recebem ainda um tratamento analitico, ou que
ainda podem ser reelaborados de acordo com os objetos da pesquisa".

Aumont (1995), pontua a necessidade de um produto audiovisual ser
compreendido para além dos elementos cinematograficos, podendo incluir abordagens
provenientes das ciéncias humanas (psicanalise, sociologia, historia, etc.). Portanto,
lancaremos mao de entrevistas realizadas com o criador da série, disponibilizadas em

portais internacionais, € realizaremos analise dos 13 primeiros episodios da série.
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Buscando considerar aspectos internos e externos ao produto audiovisual. Os internos se
referem aos elementos da linguagem audiovisual que dardo forma ao produto, sendo
preciso decompor os elementos equivalendo-se a descri¢dao dos planos, enquadramentos,
cenas, angulos, aspectos sonoros, composicdo de quadro, etc. Para depois serem
interpretados, permitindo uma visao das partes em relagao ao todo, para que ndo se
projete na decomposi¢do, mais do que o filme apresenta, o filme deve ser “ponto de
partida e o ponto de chegada da andlise” (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p. 15).

Ja os aspectos externos estdo ligados a temporalidade, sendo preciso levar em
consideragdao a época do filme, o periodo econdmico, social, cultural em que ele foi
produzido e a qual género, movimento ou estilo ele faz parte. De acordo com Broadwell
e Thompson (1997) a mise-en-scene ¢ o meio de comunicacdo no filme que funciona
como uma expressao de um padrdo narrativo, isto €, uma combinag¢do do que o publico
vé na tela e a forma como os criadores nos convidam a visualiza-la. Dessa forma,
analisaremos ndo s6 a cinematografia dos episodios, mas também as narrativas retiradas
do didlogo dos personagens a fim de explicitar o percurso dos personagens conceituais
dentro do universo distopico de BM.

No decorrer do trabalho, acionaremos alguns intercessores para auxiliar na
construcdo do pensamento acerca da reflexdo proposta pelo seriado, autores como:
Pierre Lévy (2011) com sua filosofia da informagao que conceitua a virtualizagdo como
uma forma de desterritorializagdo da experiéncia humana em suas diversas
representacdes e Donna Haraway (2009) com o conceito de ciborgue que propde um
outro olhar para esse ser formado a partir da jun¢do do homem e maquina.

O presente presente trabalho esta dividido em trés partes: no primeiro momento
¢ discutido a origem do nome do objeto, bem como, se apresenta o género
cinematografico e os tipos de narrativas distopicas; no segundo capitulo, abordamos as
etapas de constru¢cdo de uma narrativa seriada e como sdo convertidas no universo
diegético construido em Black Mirror, além de tratar sobre o elo entre o audiovisual e a
filosofia a partir da propensdo reflexiva e catartica da elaboragdo dos roteiros; € no
terceiro capitulo , por fim, apresentamos quais poténcias funcionam como condigdo para
o universo distopico apresentado em BM, a partir do que compreendemos como
personagens conceituais nas trés primeiras temporadas do seriado.

O interesse por este estudo parte da constatacdo ndo s6 da diversidade produtiva
do objeto, mas em especial, da complexificagdo dos temas e da prépria apuracao do

envolvimento destes com questdes sociais concretas. Sua narrativa apresenta a
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submissao do individuo a interfaces mecanicas e autdOmatas, que parecem comandar os
comportamentos e interferir de forma negativa nas relagdes sociais. Dessa forma, um
trabalho que busca explicitar a articulagdo de conceitos dentro de um produto
audiovisual, permite fazer um paralelo entre as narrativas apresentadas e a sociedade
contemporanea, sendo de interesse interdisciplinar entre campos antropologicos,

sociologicos, psicologicos, politicos, filoséficos € comunicacionais.
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1. NARRATIVA DISTOPICA A PARTIR DA IMAGEM DOS ESPELHOS
NEGROS

“... a fronteira entre a fic¢ao cientifica e a realidade social
¢ uma ilusao otica”.
(HARAWAY, Donna)

Ao longo dos séculos, os espelhos despertaram interesse das mais diversas
civilizacdes, sendo utilizados muitas vezes para fins misticos, como adivinhar o futuro,
rever eventos do passado e até mesmo procurar a verdade'. O carater simbdlico
atribuido aos espelhos poderia variar, desde a representacdo do poder econdmico de
uma familia como também um mau agouro caso viesse a quebrar. Em algumas culturas,
por exemplo, quando um morto era velado, antes de ser levado ao cemitério, todos os
espelhos da casa precisavam ser cobertos com tecidos, pois acreditava-se que a alma da
pessoa morta poderia ficar retida no objeto. Pratica adotada em diversas culturas e
localidades do mundo (Era Vitoriana, na América do Norte e China) e que se mantém
até hoje por algumas familias principalmente judaicas, durante o shiva’.

A esse carater de certa magia atribuido aos espelhos, destaca-se um tipo
especifico que poderia ser usado como instrumento de contato e comunica¢do com 0s
mortos: o espelho de obsidiana polida® (FIGURA 1), mais conhecido como espelho

negro - nome atribuido devido sua superficie de cor escura.

* Fonte: 'Magic' mirror in Elizabethan court has mystical Aztec origin, publicado por Tom Metcalfe, no
site do Nathional Geographic. Disponivel em:
<https://www.nationalgeographic.com/history/article/magic-mirror-elizabethan-court-mystical-aztec-
origin> Acesso: 11 de maio de 2022.

® Ritual de uma semana de luto apos enterro do ente querido.

® Um vidro natural, vulcanico derretido, exposto ao ar e resfriado com rapidez ficou conhecido como a
pedra divina.
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FIGURA 1 - espelho de obsidiana, atualmente em exibicdo na Galeria do Iluminismo do Museu
Britanico.

Na cultura mesoamericana, sobretudo no periodo pds-cldssico tardio (c.1200-
1521), os espelhos negros eram vistos como portais que permitiam acesso ao reino dos
mortos, o mundo subterrdneo. De acordo com os estudos de Maillet (2005) -
pesquisador das relacdes entre arte, ciéncia e magia vinculadas a historia do olhar e a
cultura visual - um dos mais famosos destes espelhos de obsidiana polida foi adquirido
por John Dee (1527-1608/9) — astrologo, matematico e conselheiro em assuntos que
envolviam magia, da rainha Isabel I'.

Dee utilizava o espelho em sessdes, conhecidas como Trabalhos Enoquianos®
que contavam com a participa¢do de um necromante e médium, para evocar os espiritos.
Dee chegou a registrar em seus diarios os resultados dessas sessdes. Segundo Mallet
(2004), em conferéncia realizada pelos Programas de Pds-graduagdao em Artes Visuais
(PPGAV), em Comunicacao (PPGCOM-ECO) e em Filosofia (PPGF) da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), este mesmo espelho pertenceu, no século XVIII, ao
célebre amador de arte e de ocultismo, Horace Walpole.

O pesquisador pontua que o espelho negro também foi o que se chamou de
espelho de Claude (Claude Glass - FIGURA 2 a esquerda), um pequeno espelho, de
forma ligeiramente convexa, de cor escura que os pintores gostavam de utilizar para
idealizar e estetizar a paisagem refletida em seu interior’, fazendo surgir uma imagem
semelhante as obras do pintor francés Claude Lorrain, famoso por pintar paisagens

escuras geralmente com um ponto de iluminacao solar (FIGURA 2 a direita).

" Elizabeth I, filha do rei Henrique VIII, foi Rainha da Inglaterra e Irlanda de 1558 a 1603.

® Os Sistemas conhecidos como Magia Enoquiana derivam do trabalho do estudioso Dr. John Dee e de
Sir. Edward Kelly que buscavam descobrir o conhecimento “perdido” e as “verdades espirituais”, contida
em Escritos Antigos.

°0s espelhos de Claude tem o efeito de abstrair o objeto refletido neles, reduzindo a cena e produzindo
uma qualidade pitoresca com gradagdo sutil de tons. Para realizar a técnica, o usudrio precisava virar as
costas para a cena de interesse e observar a vista emoldurada através do espelho..
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FIGURA 2 - A esquerda foto de um espelho de Claude ¢ 4 direita pintura Visdo Ideal do Tivoli, 1644, por
Claude Lorrain.

Para Maillet (2005) essa técnica era uma maneira de se apropriar da visdo,
transformando a paisagem, uma forma de remodelar o mundo ao reduzir suas formas e
modificar suas cores. Como uma forma de visao estética do mundo que transforma.
Transformacao, esta, que também podemos considerar presente no préoprio uso do
espelho ao longo das civilizagdes, uma multiplicidade de tendéncias e atualizagao.

Deleuze (1996, p.54) ao pensar o virtual como uma ideia constitutiva do real,
defende que a realidade ¢ guiada pela diferenga, onde a diferenca ¢ a multiplicidade de
tendéncias. Multiplicidade que implica em elementos atuais e elementos virtuais, nao
havendo objeto puramente atual, uma vez que todo atual ¢ rodeado por uma névoa de
imagens virtuais que se confrontam e se transformam entre si. Consistindo, assim, num
processo de atualizagdo. “O atual e o virtual coexistem e entram num estreito circuito
que nos reconduz constantemente de um a outro”. O autor explica que esse circuito

ocorre de duas formas:

ora o atual remete a virtuais como a outras coisas em vastos circuitos, onde o
virtual se atualiza, ora o atual remete ao virtual como a seu proprio virtual,
nos menores circuitos onde o virtual cristaliza com o atual. O plano de
imanéncia contém a um s6 tempo a atualizagdo como relagdo do virtual com
outros termos, e mesmo o atual como termo com o qual o virtual se
intercambia. (DELEUZE ,1996, p.55-6).

O que significa que o atual ndo existe em si, uma vez que sua condi¢io esta
vinculada a outro atual e a outro virtual. Isto €, o atual se atualiza em relagdo a algo. Ao
que se refere ao espelho e seus usos, podemos, assim dizer, que o misticismo atribuido a
ele, em especial ao de cor escura, tem no objeto deste estudo uma atualizacgao.

Deleuze (2007, p.99), em sua interpretagdo Bergsoniana, defende que cada
momento da vida oferece dois aspectos: virtual e atual, lembranca-pura e imagem-
lembranga. Para ele, “o passado ndo se sucede ao presente que ele nao ¢ mais, ele
coexiste com o presente que foi. O presente ¢ a imagem atual, e seu passado
contemporaneo ¢ a imagem virtual, a imagem especular”. A lembranga-pura sdo as
imagens virtuais que ndo estdo organizadas cronologicamente, elas ndo possuem data e
ndo adquirem um estado psicologico, mas podem vir a ser imagem-lembran¢a, apds
atualizar-se. Nessa linha, Deleuze (1996) aponta que os circulos se estreitam a partir do

objeto atual e sua imagem virtual:
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uma particula atual tem seu duplo virtual, que dela se afasta muito pouco; a
percepcdo atual tem sua propria lembranga como uma espécie de duplo
imediato, consecutivo ou mesmo simultineo. Com efeito, como mostrava
Bergson, a lembranga ndo ¢ uma imagem atual que se formaria apds o objeto
percebido, mas a imagem virtual que coexiste com a percep¢do atual do
objeto. A lembranca é a imagem virtual contemporanea ao objeto atual, seu
duplo, sua “imagem no espelho”. (DELEUZE, 1996, p.53).

A lembranca forma-se da imagem virtual da percepc¢do atual do objeto, ndo de
uma imagem atual do objeto percebido. Levy (2011), conceitua a virtualizagdo como
uma forma de desterritorializacdo da experiéncia humana em suas diversas
representacoes - a desterritorializacdo do texto, da economia, do trabalho, do mercado,
da arte, entre outros. O autor pontua que ao contrario do que pensa o0 senso comum, 0
virtual ndo se opde ao real, mas lida com um desprendimento do aqui e agora,
transformando a percepcao de espago-tempo e produzindo dinamismo.

Lévy (2011) ressalta que apesar de a virtualizacdo ser um nado-presente, nao
significa que seja imaginario, uma vez que o virtual produz efeitos e altera a forma
como lidamos com o tempo-espago. O autor também pontua que a virtualizagdo se da
como uma transformag¢do continua e que, por isso, requer novos COmMegos ou
atualizagdes que acontece de maneira indeterminada. Essas atualizagdes podem adquirir
um carater negativo, qui¢ca enlouquecedor, a depender da forma como as tecnologias de
informacao sao absorvidas pela vida em sociedade. BM, por sua vez, parece
materializar e potencializar essa virtualizagdo que, de certa maneira, a cada novo
episodio se atualiza e torna a virtualizar.

Paralelo a essa discussdo, podemos acrescentar a ideia de mobilidade das
imagens, proposta por Bachelard (1990, p.01) que, ao que se refere a imaginacao, a
compreende como o ato de “deformar imagens fornecidas pela percepcao, ¢ sobretudo a
faculdade de libertar-se das imagens primeiras, de mudar as imagens. Se ndo ha
mudanga de imagens, unido inesperada das imagens, ndo ha imaginacao, ndo ha acao

imaginante". E por essa Otica que o autor trabalha o conceito de imaginario.

O vocabulario fundamental que corresponde a imaginagdo ndo ¢ imagem,
mas imaginario. (...) Gragas ao imaginario a imaginacdo ¢ essencialmente
aberta, evasiva. (...) uma imagem que abandona seu principio imaginario e se
fixa numa forma definitiva assume pouco a pouco as caracteristicas da
percepcao presente. Em vez de nos fazer sonhar ¢ falar, ela ndo tarda a nos
fazer agir. Noutras palavras, uma imagem estavel e acabada corta as asas a
imaginac¢ao. (...) 0 imaginario cria imagens, mas apresenta-se como algo além
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de suas imagens, ¢ sempre um pouco mais que suas imagens (BACHELARD,
1990, p. 02).

Logo, a imaginacdo nunca ¢ a tomada de consciéncia de uma unica e exclusiva
imagem, sempre ¢ uma relagcdo entre varias imagens, sendo responsavel por englobar e
trabalhar conexdes entre diferentes imagens.

Nesta perspectiva podemos pensar também o espelho como um rizoma - termo
originado da botanica, utilizado por Deleuze e Guattari (2011) para descrever uma
forma de encarar o conhecimento, as relagdes entre as pessoas, ideias e espacos, a partir
de uma perspectiva de fluxos e multiplicidades que ocorre de maneira descentralizada.
Na area da biologia, rizoma ¢ uma estrutura de algumas plantas, onde seus brotos
podem se ramificar em qualquer ponto, podendo operar como raiz, talo ou ramo,
independente de sua localizagao.

Desse modo, os autores apresentam este conceito a partir de uma noc¢ao que
nao parte de uma unica base, mas de distintas conexodes e pontos que se ramificam entre

si, gerando tantas outras formas possiveis. Logo, o rizoma ¢ algo que:

conecta um ponto qualquer e cada um de seus tracos ndo remete
necessariamente a tragos da mesma natureza; ecle pde em jogo regimes de
signos muito diferentes, inclusive estados de ndo signos. Ele ndo ¢ o Uno que
devém dois, nem mesmo que deveria diretamente trés, quatro ou cinco etc.
Ele ndo ¢ um multiplo que deriva do Uno, nem ao qual o Uno se
acrescentaria (n+1). Ele ndo ¢ feito de unidades, mas de dimensdes, ou antes
de dire¢cdes movedicas. Ele ndo tem comego nem fim, mas sempre um meio
pelo qual ele cresce e transborda. Ele constitui multiplicidades lineares a n
dimensoes, sem sujeito nem objeto [...]. (DELEUZE; GUATTARI, 2011
p.43)

Trata-se, entao, de um modelo que nao possui centralidade, que se ramifica e
dispersa para varios lados. Entre as caracteristicas do rizoma estdo sua possibilidade de
conexdao de um ponto a outro ponto qualquer, havendo possibilidade de se romper em
qualquer lugar e estabelecer novas conexodes. Deleuze e Guattari (2011, p.32) ao
abordarem o desejo, pontuam ainda que o mesmo nasce de rizomas, para eles: “[...]
Toda vez que o desejo segue uma arvore acontecem as quedas internas que o fazem
declinar e o conduzem a morte; mas o rizoma opera sobre o desejo por impulsdes
exteriores e produtivas”.

Para os autores, o desejo ¢ produtor de realidades uma vez que, para eles, o

desejo ¢ a forga que impulsiona a maquina subjetiva, impulsionando o ser humano a
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produzir e a imergir num devir criador que impulsiona as subjetividades em multiplas
diregdes. A realidade €, entdo, composta por singularidades sustentadas pelo desejo.

Mas, por que podemos compreender o espelho como um rizoma? Como
abordado no inicio deste capitulo, hd no imagindrio uma projecdo quase magica a
respeito do espelho que pode ser relacionada com a ideia de desejo - a exemplo do
espelho de obsidiana polida, utilizado pelo desejo de comunicagdo com os mortos e ou
de adivinhag@o. Por ser um objeto refletor daquilo que o outro vé, ele também esta
intrinsecamente ligado a aquilo que almejamos ser ou parecer. E a partir da nossa
imagem refletida no espelho que alteramos, disfargamos ou evidenciamos caracteristicas
que julgamos necessarias para nosso convivio social.

Ao compreendermos o espelho como um rizoma, estabelecemos conexdes
entre a imagem que reflete e a que ¢ refletida. O espelho sé existe e tem utilidade,
quando visto por alguém, isto ¢, no momento que reflete algo. O espelho ¢ como o
rizoma de Deleuze e Guattari, faz nascer desejos, com diversas ramificagdes, entre o
que somos no instante e o que queremos ser ou parecer no momento seguinte.

Na literatura, poesia ¢ cinema'® é comum nos depararmos com esse carater de
desejo atribuido ao espelho. No caso de Black Mirror ¢ peculiar que o nome do seriado,
trauzinho para o portugués Espelho Negro, seja relativo as telas escurecidas dos
aparelhos tecnologicos contemporaneos, que carregamos € para os quais olhamos
durante todo o tempo: celulares, televisores, tablets etc. Dispositivos que quando
desligados, sdo como um espelho onde, quem o vislumbra, v€ a si mesmo, refletidos, de
modo quase disforme, paralisados frente as telas.

Nestes mesmos aparelhos, temos a possibilidade de espalharmos nossa imagem
e acompanharmos a do outro, num fluxo hiperestimulado e que, muitas vezes, vicia e
prende seu usuario, como o apresentado por Debord (2016, p.18), “quando o mundo real
se transforma em simples imagens, as simples imagens tornam-se seres reais e

motivagoes eficientes para um comportamento hipnético”. Felicio (2018), em sua

1% podemos pegar como exemplo, o espelho de Osejed (nome que significa desejo ao contrario) criado
por JK Rowling, na saga Harry Potter. Quem para em frente a esse espelho visualiza o seu desejo mais
profundo, funcionando como uma armadilha que fascina seu observador e pode leva-lo a loucura. O
garoto orfao, protagonista da saga, ao se deparar com o espelho enxerga a familia que nunca teve e passa
a visita-lo todos os dias até ser alertado do risco do que ali estava sendo refletido. Outro exemplo ¢é o
espelho utilizado pela bruxa do conto dos irmdos Grimm, 4 Branca de Neve, que tem o objeto como uma
espécie de conselheiro que exalta sua beleza, mas que também a alerta para o risco de perder o posto de
pessoa mais bonita do reino. Fator que se repete em outras produgdes como: Alice através do espelho e o
que ela encontrou la, de Lewis Carrol; O espelho, de Machado de Assis; dentre outros.
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dissertacdo A interdisciplinaridade entre a série Black Mirror e a sociedade do

espetdaculo, pontua essa fixacao pela imagem como:

Narcisos modernos, fixados na representacdo tal qual os homens alienados
pelas sombras na alegoria da Caverna de Platdo, temos a compulsdo por
espalhar espelhos que representem nossas imagens pelo mundo em aparelhos
digitais ou redes sociais. Imagens cotidianas, produzidas por 0 e 1 tornam-se
onipresentes ¢ o espetaculo toma conta de nossa vida de tal forma que nada
mais importa além do nosso rosto, nossa imagem € o que construimos para
ser consumido pelos outros. (FELICIO, 2018, p. 157)

E diante desses dispositivos hipndticos que ressaltam, sobretudo, um certo
culto as imagens que os roteiros de BM encontram sua esséncia. Logo na abertura da
série, vemos uma tela se estilhagar, como o prelidio de azar causado por um espelho
que se quebra' .

Como um rizoma incomodo, o espelho que se quebra, simboliza a premissa do
seriado de apresentar um futuro distopico no qual a tecnologia se faz presente em todos
os espacos, facilitando a vida dos personagens e em contrapartida, torna-os submissos a
interfaces mecanicas e autOmatas, que parecem comandar os comportamentos e
interferir de forma negativa suas relagdes sociais. Sobre simbolos, Lira (2013, p.49), por
exemplo, destaca que “a inser¢cdo de homem na cultura ¢ sua imersdao no mundo dos
simbolos e suas significagdes", mediado pelas imagens visuais e simbolos que
perpassam a imaginagdo, imaginario e suas representagdes. O autor também pontua
também que as imagens visuais, por sua vez, sao portadoras de significados acerca da
realidade.

Flusser (2009, p.7), por sua vez, conceitua as imagens como superficies que
“pretendem representar algo. Na maioria dos casos, algo que encontra 14 fora no espago
e no tempo”. Desse modo, para o autor, as imagens sdo o resultado da abstragdo de
“duas das quatro dimensdes do espaco-tempo, para que se conservem apenas as
dimensdes do plano” e possuem origem na imaginagao - que no entendimento do autor,
¢ a capacidade de produzir e decifrar imagens, onde ao decifra-las reconstitui as duas

dimensdes perdidas/abstraidas.

! Superstigdo popular que tem origem na Grécia Antiga com o método de adivinhagdo chamado
catoptromancia. Que utilizava um recipiente de louga com agua onde a imagem da pessoa era refletida na
superficie, e lida por um vidente. Se um desses recipientes caisse e quebrasse no momento da leitura era
indicio de morte ou catastrofe. Fonte: Revista Superinteressante. Disponivel em: <
https://super.abril.com.br/historia/como-surgiu-  a-supersticao-de-que-quebrar-espelho-da-sete-anos-de-
azar/>. Acesso: 7 de janeiro de 2023.
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Ao que se refere ao deciframento das imagens, Flusser (2009, p.7) aponta dois
modos para captar significados: superficial que “pode ser captado por um golpe de
vista”; e o mais aprofundado, percebido apoés “vaguear pela superficie da imagem”, o
que o autor chama de scanning. O método scanning tem relagdo intima com quem
observa a imagem e ¢ resultado de duas intencionalidades: a do emissor e a do receptor,
uma vez que as imagens oferecem um espaco interpretativo, a partir de simbolos

conotativos.

Ao vaguear pela superficie, o olhar vai estabelecendo relagdes temporais
entre os elementos da imagem: um elemento € visto apds o outro. O vaguear
do olhar ¢ circular: tende a voltar para contemplar elementos ja vistos. Assim,
o "antes" se torna "depois", e o "depois" se torna o "antes". O tempo
projetado pelo olhar sobre a imagem € o eterno retorno. O olhar diacroniza a
sincronicidade imagética por ciclos.Ao circular pela superficie, o olhar tende
a voltar sempre para elementos preferenciais. Tais elementos passam a ser
centrais, portadores preferenciais do significado. Deste modo, o olhar vai
estabelecendo relagdes significativas. O tempo que circula e estabelece
relagdes significativas ¢ muito especifico: tempo de magia. (FLUSSER,
2009, p.8).

E a partir deste carater méagico das imagens, onde o tempo funciona diferente
do linear, que Flusser (2009, p.8) entende as imagens como codigos que traduzem
“eventos em situacdes, processos em cenas”’. Aumont (2002, p.250), por sua vez, ao que
se refere a nossa relacdo com as imagens, aponta que diversos codigos sao assimilados,
"alguns quase universais (0s que resultam da percep¢do), outros relativamente naturais,
porém ja mais estruturados socialmente (os codigos da analogia por exemplo), e outros
ainda, totalmente determinados pelo contexto social". O dominio desses niveis de
codigos interferird na compreensao da imagem, a depender do sujeito e do contexto
historico-social que esta inserido.

Desse modo, este processo de percep¢ao da imagem € inerente a espécie, uma
vez que nao hd imagem sem a percep¢ao da mesma, pois ela depende de um espectador,
que a compreende, de modo arbitrario ou nao, e da a ela um sentido cultural quase de
imediato, uma vez que "a imagem ¢ universal, mas sempre particularizada" (AUMONT,

2002, p.131), o que significa que o proprio sujeito deve ser levado em consideragao.

Assim sendo, o sujeito e seu modo de interacdo com o mundo interferem na
percepgao e compreensdo de uma imagem, uma vez que em sua relagdo com a imagem
esta presente também sua capacidade de percep¢ao, suas crengas, seus afetos, o saber e

sua vinculacao social, de época e cultural. O mesmo ocorre com relagdo as imagens
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técnicas que apesar de serem produzidas por aparelhos também sdo simbolicas. Flusser
(2009, p.13) ressalta que as imagens técnicas sdo as mais dificeis de serem decifradas,

justamente por apresentar nao haver necessidade.

O carater aparentemente ndo-simbolico, objetivo, das imagens técnicas faz
com que o observador as olhe como se fossem janelas, e ndo imagens. O
observador confia nas imagens técnicas tanto quanto confia em seus proprios
olhos. [...] Algo que apresenta consequéncias altamente perigosas. A aparente
objetividade das imagens técnicas ¢ iluséria, pois na realidade sdo tdo
simbolicas quanto todas as imagens. Devem ser decifradas por quem deseja
captar-lhes o significado. [...] as imagens técnicas, longe de serem janelas,
sdo imagens, superficies que transcodificam processos em cenas. Como toda
imagem, ¢ também magica e seu observador tende a projetar essa magia
sobre o mundo. (FLUSSER, 2009, p.14-15).

O autor explica que isto ocorre porque, enquanto na imagens tradicionais
(pintura e desenho) ¢ perceptivel o agente humano que se coloca entre as imagens € seu
significado; na imagens técnicas essa relacdo ¢ intermediada por um aparelho capaz de
captar objetivamente as imagens, trazendo a ilusdo de aquelas imagens estdo no mesmo
nivel do real. Nesta mesma perspectiva de decifrar as imagens técnicas, Martin (2005,
p.117), pontua que a maior parte dos filmes sdo “legiveis a varios niveis”, pois sua
interpretacao depende da sensibilidade, imaginag¢do e cultura do espectador. Para ele,
pode-se entdo afirmar “que a qualquer imagem implica mais do que explicita”, sendo o
conteudo implicito ligado ao sentido simbdlico atribuido pelo realizador da imagem ou

o sentido que o espectador por si s6 vé€ nela.

Ao que se refere a nosso objeto de estudo, assim como a partir do espelho de
Claude, o pintor consegue transformar os contornos da realidade fisica e palpavel,
trazendo um novo olhar acerca daquele objeto/paisagem de interesse, o criador de BM
também busca, em certa medida, nos apresentar outra forma de olhar comportamentos

inerentes ao ser humano que pode ser potencializado, a partir da relagdo com maquinas.

Se pegarmos por base o conceito de personagens conceituais, de Deleuze e
Guattari (2020), podemos compreender a criacdo do seriado como um plano de
imanéncia onde o universo distopico ¢ o centro da argumentagdo. Na perspectiva
deleuzo-guattariana, ¢ a partir dos personagens conceituais que a filosofia consegue

exercer seu papel de criar conceitos e tragar planos. O conceito ¢ compreendido como o
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pressuposto do plano de iminéncia e os personagens conceituais, o conceito em poténcia
- um bloco de afetos que se articula dentro do plano de imanéncia.

Pacheco (2013) mostra, em seu livro Personagens conceituais. Filosofia e arte
em Deleuze, que os personagens conceituais ndo sao agentes da representacao e sim do
pensamento em transe que nada representa, mas dramatiza as ideias de forma a torné-las

visiveis. Deleuze e Guattari (2020) destacam que:

Os personagens conceituais tém este papel, manifestar os territorios,
desterritorializagdes e reterritorializagdes absolutas do pensamento. Os
personagens conceituais sdo pensadores, unicamente pensadores, € seus
tragos personalisticos se juntam estreitamente aos tragos diagramaticos do
pensamento ¢ intensivos do conceito. (DELEUZE; GUATTARI, 2020, bp.
84).

Diante do exercicio de buscar conexdes entre a ideia dos personagens
conceituais e o seriado BM, € necessario investigarmos também o repertorio criativo de
Charles Brooker, o idealizador da série. Brooker tem uma carreira voltada para criagao
de textos e produtos audiovisuais que apresentem alguma critica social que, de certa
maneira, parecem convergir nos episoédios de BM. Ele escreveu sobre televisdo para
uma coluna chamada Supposing ("e se"), do jornal The Guardian, assinou o roteiro da
série de falsas noticias intitulado The Brass Eye e da parddia do Big Brother com
zumbis, Dead Set - uma fabula sobre a TV Trash'> em que os participantes do programa
eram os Unicos sobreviventes de uma epidemia zumbi.

Em entrevista"”, ele revelou que foi marcado pelas séries de terror e ficgdo
cientifica que chegavam a televisdo inglesa nos anos 80, sendo essas suas principais
inspiragdes para distorcer o mundo em que vivemos de modo que, apesar de ser uma
ficcdo cientifica, apresenta conflitos da sociedade atual. Podemos dizer que a principal
inten¢do do criador da série assemelha-se com o exercicio filoséfico de criar conceitos,
estes que surgem na medida em que os problemas aparecem, nao os respondendo, mas

acompanhando os movimentos e desdobramentos do problema.

12 . A . . .

Trash ¢ um género do cinema (agora adotado pela TV) geralmente de baixo or¢gamento, sem roteiros
brilhantes e e lencos milionarios, com presenca do humor negro e com alguns elementos que beiram
oridiculo, mas que ajudam a criar toda a atmosfera do género.

Realizada por Angel Ramos e publicada no portal El Pais Br, disponivel em

:<https://brasil.elpais.com/brasil/2016/10/14/cultura/1476445649 428143 .html>. Acesso: 27 de abril de
2021.
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Deste modo, o problema em BM s3o os comportamentos nocivos - a partir da
submissdo do individuo a interfaces mecanicas e automatas, que parecem comandar os
comportamentos e interferir de forma negativa nas relagdes sociais - que podem levar a
humanidade a ruina, ndo sendo um manual contra as tecnologias de informagao, mas
sim uma reflexdo quanto ao comportamento humano ao fazer uso destes dispositivos de
modo acritico.

Apesar das criticas presentes no seriado, Brooker ndo se intitula como
antitecnologia. Para ele, BM, ¢ uma forma de preocupar-se com questdes complexas do
nosso dia a dia, evidenciando suas fragilidades. Destaca ainda que simplesmente criticar
certos comportamentos, nos colocando fora da situagdo, ¢ alienante e redutivo, visto que
os dispositivos tecnologicos tornaram-se essenciais para o desenvolvimento da nossa
sociedade, sendo impensavel abolir seu uso.

No proximo item, apresentaremos como esse argumento critico ¢ construido
em BM a partir da fungdo dos géneros cinematograficos, além de abordarmos obras
distdpicas, no geral, passam a ser utilizadas como pano de fundo para reflexdes acerca

da sociedade, possibilitando analisar e definir seus contornos.

1.1. A distopia como critica a sociedade contemporanea

“¢ a diferenca ontologica entre o transcorrer da vida e o
seu registro que se dissolve. Viver e registrar o vivido se
sobrepdem temporalmente”.

(SANTAELLA, Lucia)

A origem dos géneros literarios que posteriormente influenciaram a
cinematografia, remonta a Grécia Antiga, com os escritos dos filosofos Platio e
Aristoteles que vieram a fundamentar toda a historia ocidental da literatura. Ambos
reconhecem trés tipos de poesia: a lirica, a épica e a dramdtica. No entanto, o pensador
que se aprofunda na discussdo do género dramadtico ¢ Aristoteles que o subdivide em
tragico e comico. O autor categoriza os géneros com base nos processos de imitagao
empregados em cada uma delas, os classificando a partir do tipo de pessoas, acdes ou
eventos. Dessa forma, a poesia €pica ¢ uma representacdo de grandes eventos e agoes;
as comédias exibem pessoas e situacdes ridiculas; e as tragédias envolvem individuos

notaveis ¢ situagoes infelizes.
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Muito relacionado a uma questdo de liberdade criativa e também visto como
uma estratégia para surpreender o publico, ao longo dos anos, os géneros
cinematograficos passaram a assumir outros contornos, mas sem perder a sua principal
esséncia. Isto ¢, um filme de terror pode conter tragos de comédia, drama ou fantastico,
mas sem desviar da sua principal caracteristica que ¢ o terror. E o que acontece, por
exemplo, em BM onde seu principal género ¢ o de fic¢ao cientifica, mas assume a cada
episodio alguma outra caracteristica dos demais géneros, chegando até a sobressair a
sua principal categoria. Por se tratar de um seriado que cada episdédio ¢ unitario e
independente, tal oscilagdo de géneros ndo causa estranheza, mas o universo que liga
todos esses episddios assume o viés de ficcao cientifica.

O cléssico filme Viagem a Lua (1902) de Georges Mélies, por exemplo,
demonstra como desde a origem, o cinema utilizou a ficcdo cientifica como tematica
recorrente, como se, em alguma medida, os dois fossem contemporaneos. Ambos
historicamente tiveram o desenvolvimento mais significativo ocorrido ao longo da
segunda metade do século XIX, sendo consequéncias da crescente importancia social e
epistemologica do saber cientifico herdado do iluminismo e da chamada Idade da
Razao.

Barros (2016, p.141), ao analisar o cinema expressionista alemao a partir da
obra de Fritz Lang, Metropolis (1926), trabalha a hipotese de que “as cidades
imaginarias sempre expressam, de alguma forma, os medos, angustias, anseios,
esperancas ou demandas da sociedade que as produziram”. Para o autor, esse filme
marcou a histéria do cinema e tem consideraveis influéncias nas demais obras de fic¢ao
cientifica produzidas décadas a frente. Apesar de ser um filme mudo, Metropolis
apresenta arrojados efeitos especiais, cenarios futuristas, na tentativa de antever o ano
de 2026, e retrata uma sociedade dominada por um regime totalitario que escraviza a
massa humana a partir de um “rigoroso e sofistiocado controle social amparado por uma
eficiente tecnologia” (BARROS, 2016, p.143).

Se no inicio do século XX, o receio da sociedade quanto ao uso desmedido das
maquinas e suas possibilidades de dominacdao ja& aparecia no cinema, nao ¢ de se
estranhar que em uma sociedade altamente tecnoldgica como a nossa, o género tenha
uma certa constancia produtiva e siga fortalecido. Sendo a caracteristica fundamental de
uma ficc¢do cientifica:

Essa preocupagao ou expectativa com o que nos aguarda no futuro revela-se

como uma constante antropologica. Haraway (2009), por exemplo, defende que esse
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género ¢ uma forma de exercicio criativo que nos leva a pensar o mundo e suas
possibilidades. Semelhante ao conceito de virtual de Deleuze (1996), como vimos
acima, real e virtual coexistem em curto- circuito. Fic¢do e realidade, também. De certo,
aquilo que estd por vir muitas vezes ¢ motivo de inquietagdo, gerando duvidas e
suspeitas. ¢ a questdo que quase sempre se coloca no género de ficgdo cientifica e ¢ o

solo fértil das distopias.

L o F - L\ 2
FIGURA 3 - capturas de tela dos filmes O Exterminador do Futuro (1984), Homem Bicentenario (1999),
Al - Inteligéncia Artificial (2001) e Liga da Justiga (2017).

Nas obras literarias, posteriormente adaptadas para o cinema, a distopia nasce
vinculada ao subgénero cyberpunk como segmento da ficcao cientifica. Amaral (2005)
afirma sobre o formato um certo apreco pelo sombrio, o estranho, o sobrenatural e o
etéreo. Para a autora, o cyberpunk ¢ um subgénero e uma subcultura hibrida intrinseca a
um imaginario tecnologico, cuja tradicao ¢ herdada das visdes obscuras e distopicas do
romantismo gotico, originaria da contracultura.

Tendo como principais caracteristicas a violéncia banalizada, o poder opressor
vindo de uma elite ou do Estado, a estupidez ou a ignorancia coletiva e,
fundamentalmente, um discurso pessimista acerca do futuro da humanidade. E dentro
deste cendrio que muitas das vezes aparece a figura do ciborgue (FIGURA 3) um ser
hibrido entre o humano e a maquina, muito presente em fic¢do cientifica. Geralmente,
apresentando uma carcaga de metal, proveniente de grande descoberta cientifica,
coberto por pele humana, quase sempre em dilema existencial quanto a falta de

sentimentos.

29



Mas para Haraway (2009) o conceito de ciborgue vai além, de acordo com a
autora todos nos, em alguma medida, somos esse ser hibrido, uma vez que fazemos uso
de artefatos tecnoldgicos que alteram nao s6 nossos corpos, mas também o modo como
ocupamos os espacos. Trata-se de uma transgressao nas relacdes binarias que ocorrem
entre sujeito/objeto e cultura/natureza, que acaba por constituir-se, como um fendmeno
politico, um sujeito sem patria, que opera em relagdes virtuais em redes globalizadas.

A autora utiliza da figura do ciborgue para tratar das transformagdes sociais e
politicas do Ocidente na virada do século. Transformagdes que dizem respeito,
principalmente, aos desafios trazidos pelo bindmio ciéncia e tecnologia, tanto ao que se
refere a nossa percep¢ao do mundo e de nds mesmos, quanto para as nossas relagdes
sociais.

A partir da conceituagao de Haraway (2009), ¢ possivel compreender que diante
das novas tecnologias, as fronteiras entre os animais € os seres humanos, o organico € o
inorganico, cultura e natureza entram em colapso, resultando numa desmaterializagdo
do mundo, numa indiferenciacdo cada vez mais latente entre o visivel e o ndo-visivel,

entre o fisico e o ndo-fisico.

A ficcdo cientifica contemporanea esta cheia de ciborgues — criaturas que sao
simultaneamente animal e maquina, que habitam mundos que sdo, de forma
ambigua, tanto naturais quanto fabricados. A medicina moderna também esta
cheia de ciborgues, de jungdes entre organismo e maquina, cada qual
concebido como um dispositivo codificado, em uma intimidade € com um
poder que nunca, antes, existiu na histéria da sexualidade. (HARAWAY,
2009, p.36).

Haraway (2009, p.36) vé também na figura do ciborgue, uma forma critica da
identidade, que pode atuar em favor das diferencas e reivindicar possibilidades de uma
apropriagdo politicamente responsavel da ciéncia e da tecnologia. Sendo “uma criatura
de realidade social e também uma criatura de fic¢do. Realidade social significa relagdes
sociais vividas, significa nossa construcao politica mais importante, significa uma fic¢ao
capaz de mudar o mundo”.

Se estendermos o conceito de ciborgue de Haraway (2009) para os episddios de
BM ¢ possivel estabelecer que em todos os 13 episodios das trés primeiras temporadas
(sinopse de cada episodio no APENDICE), nés acompanhamos narrativas de os

protagonistas-ciborgues, apresentados de infinitas maneiras (FIGURA 4).
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FIGURA 4 - Capturas de tela dos episédios Toda a sua historia, Urso Branco, San Juﬁipero e Queda

Livre'.

Alguns possuem dispositivos implantados no corpo que alteram fisicamente a
no¢ao do espaco (as duas imagens da esquerda e inferior direita da FIGURA 4), mas
outros sdo mais parecidos com o que vivenciamos atualmente, onde com um dispositivo
moével como smartphone ou tablet, nas maos, somos capazes de romper fronteiras
fisicas e influenciar no cotidiano (imagem superior direita da FIGURA 4).

Quinze Milhées de Méritos (Fifteen Million Merits'®) é o mais distinto, dentre
os 13 episddios utilizados como objeto deste estudo, por ndo apresentar um dispositivo
implantado no organismo ou sendo carregado junto aos personagens. Porém, ¢ como se
toda aquela realidade apresentada seja componente interno de um mecanismo que sé
funciona em dois eixos: o da producdo de moedas e alienacdo por imagens. Na
narrativa, em boa parte do tempo os personagens estdo sentados numa bicicleta
ergométrica pedalando para conseguir os méritos que dao poder de compra, ou deitados

sozinho expostos a telas que tomam todo o ambiente (FIGURA 5).

' Foi escolhido episodios das trés temporadas que apresentam tecnologias distintas. Na maioria dos
episodios os dispositivos apresentados sdo semelhantes.
' Titulo Original, do segundo episddio da primeira temporada de Black Mirror.
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FIGURA 5 - Capturas de tela do episoédio Quinze Milhdes de Méritos.

Todos os individuos parecem presos por estarem presos em um espaco repleto
de maquinas, onde ndo ¢ possivel determinar um espaco geografico e, praticamente, so ¢
possivel interagir com esses artefatos, em espacos de lazer que poderiam possibilitar
maior interagdo social, os personagens sdo substituidos por hologramas com tragos de
desenhos animados. O episddio pode ser entendido como uma alegoria do trabalho
dentro de um sistema capitalista, onde a energia destinada para produzir ndo ¢
questionada e vista como a unica forma de ter uma vida melhor. “O homem separado de
seu produto produz, cada vez mais e com mais forca, todos os detalhes de seu mundo.
Assim, vé-se cada vez mais separado de seu mundo. Quanto mais sua vida se torna seu
produto, tanto mais ele se separa da vida” (DEBORD, 2016, p.25). Processo que
Deleuze e Guattari (2017, p.18) chamam de producao desejante, em que ¢ criado no
individuo um desejo de apenas consumir ou produzir para consumir.

Desse modo, a pessoa ndo percebe ser parte da maquina que ele mesmo cria.
Alienado por espetaculos que o estimula a produzir cada vez mais, o individuo torna-se
um ser cuja esséncia ¢ produzida apenas pelo espectro superficial de desejos que nao,
necessariamente, sao seus, mas estimulados pela maquina.

No episodio, o enredo que acompanhamos ¢ de alguém que busca romper com
essa realidade, tentando das mais variadas formas infligir as regras impostas, como
defende Haraway (2009, p.39) “em um mundo de ciborgues, as relagdes para se
construir totalidades a partir das respectivas partes, incluindo as da polaridade e da
dominagdo hierarquica, sdo questionadas”. A autora vé a figura do ciborgue como um

ser livre de amarras fisicas e culturais que pode romper com qualquer grau de
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dominagdo, porém BM tem como caracteristica em quase todos os episodios apresentar
um desfecho desesperangoso.

A este contexto, vincula-se heranga estética de estilo assumidamente niilista,
que incorpora visdes de distopia tecnoldgica sobre o mundo. O subgénero cyberpunk’® é
assimilado como modo de ser estético da cibercultura'’ e seu impacto nos
comportamentos humanos biotecnoldgicos da atualidade; que, se por um lado, adotam a
rebeldia como pardmetro para os modos de agir mais criativos a partir do uso das
ferramentas da Sociedade da Informagdo, por outro, também denunciam o paradoxo
entre prazer ¢ horror como forma de entrever condigdes de degradagdo, apatia e
conformismo.

A palavra distopia estd ligada a Utopia que surge originalmente em 1516 com
Sir Thomas More em seu livro, homonimo, sobre uma sociedade idealmente organizada.
A obra foi escrita e publicada em uma época em que os europeus estavam no processo
de descobrimento de novos continentes e apresentavam fascinio com essas terras,
prevendo um futuro melhor. O livro conta a historia de um viajante que visita a ilha de
Utopia. Local onde ndo existe propriedade privada, luxos excessivos ou diferencas
sociais, sendo um lugar que proporciona bem-estar entre todos os seres humanos. A
ideia de More, ao desenvolver uma sociedade igualitaria, tem como base a linha de
pensamento do filésofo Platdo, Republica (2001), ao refletir sobre uma cidade cuja
fundacao se dé sobre os valores da justica e do bem.

Para a criacdo do termo que deu origem ao nome do livro, More juntou duas
palavras gregas: u (negacdo) e topos (lugar), significando literalmente um ndo lugar,
que caracteriza-se como um lugar ideal e justo, mas um lugar inexistente. Por retratar
uma sociedade sem qualquer defeito, o pensamento utopico ¢ muitas vezes visualizado
como algo impossivel de ser atingido ou que ¢ capaz de produzir o contrario do que
prega. Uma vez que os ideais utopistas muitas vezes sdo relacionados a ideais
totalitaristas.

Jacoby (2007) aponta duas correntes do pensamento utdpico: a tradi¢ao

projetista e a tradigdo iconoclasta. Para o autor as duas diferem-se, a grosso modo, por

"®Subgénero da ficgio cientifica que tem foco no baixo custo de vida e alta tecnologia. O termo originado
da palavra "cibernética" e promove uma visdo underground da sociedade, de contracultura, fugindo dos
padrdes anteriormente impostos com intencao de obter novos espacos para expressao. baixo custo de vida
e alta tecnologia.

"Para Pierre Levy ¢ o conjunto de técnicas materiais e intelectuais, praticas, atitudes, modos de
pensamento e valores que se desenvolvem com o crescimento do ciberespago (espaco das comunicagdes
por rede de computagao).
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sua forma de projetar o futuro: em que uma define todas suas formas e a outra foca-se
no presente. Desse modo, a tradi¢do dos utopistas projetistas calcula o futuro e o projeta
a cada centimetro, detalhando ¢ demarcando suas diretrizes, como ¢ o caso de Thomas
More citado acima. Para Jacoby (2007) este tipo de utopismo ¢ que apresenta risco de
revelar certo autoritarismo.

J& os utopistas iconoclastas (ou antiprojetistas) sdo aqueles que ansiavam,
aguardavam e se empenhavam pela utopia, mas ndo a visualizavam. Segundo o autor,
para os iconoclastas, nenhum projeto estrutural ¢ feito, mas o amor e a solidariedade
determinam o futuro. Logo, sdo as acdes no presente que podem nos conduzir a um
futuro melhor, o elemento essencial do utopismo iconoclasta ¢ a sua consideracao pelo
aqui e agora. Ansiando pelo futuro, valorizando o presente. Para Jacoby (2007, p.17) ¢
esse visionarismo dos utopistas iconoclastas que pode nos concatenar novamente com a
esperanca, a responsabilidade, a solidariedade e a ética.

E a partir de uma utopia projetista que, na contramio do significado de utopia,
surge a distopia - formulada a partir do prefixo do grego dys-, isto €, "ruim". Logo,
representa uma sociedade defeituosa, disfuncional e indesejavel. Segundo Costa Matos
(2017), o termo distopia ou utopia negativa surgiu com o filésofo John Stuart Mill,
durante um discurso em 1868, diante do Parlamento Britanico, no qual Mill destacou
que aquilo que se estava chamando de utopia seria na realidade uma distopia, pois a
utopia seria impossivel de se alcancar e o que se estava pregando era algo muito ruim
para ser praticado'®. A utopia que Mill criticava era a utopia iluséria criada pelo
governo totalitario.

No discurso, Mil criticava a Inglaterra da época que vivenciava o inicio e as
mazelas da primeira revolugdo industrial. Fazendo referéncia a industrializagao forgada,
a expulsdo dos camponeses de suas terras para que elas se tornassem pastagem para
ovelhas (matéria-prima da industria téxtil), a destrui¢do da natureza e ao tratamento
desumano recebido pelos camponeses expulsos que converteram-se em mao-de-obra
extremamente barata, sem quaisquer direitos a dignidade, em fabricas insalubres e

desumanas.

By js, perhaps, too complimentary to call them Utopians, they ought rather to be called dys-topians, or
caco-topians. What is commonly called Utopian is something too good to be practicable;, but what they
appear to favour is too bad to be practicable.” Disponivel em:
<https://www.ufmg.br/revistaufmg/downloads/24/03 _Andityas UtopiaDistopia pags 40a59 Revista UF
MG _24.pdf>. Acesso: 27 de junho de 2018.
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Jacoby (2007) destaca que os autores de distopias apontam no futuro as
evolucdes opressivas das tendéncias do presente, através de tragos caricaturais,
sublinhando exageradamente seus contornos especificos, tais quais 0s mecanismos,
dindmicas e situagdes, a efetivacdo distopica do futuro, na qual as criagdes
supostamente emancipatérias convertem-se em instrumentos de dominagao.

Como por exemplo, o filme Metrdpolis'’, ele foi idealizado e produzido na
Alemanha - num periodo entre guerras, em que ideologias totalitarias, a exemplo da
nazista, ja estavam no meio social alemao, fato que se concretizou em 1933 com a
chegada de Hitler - contexto histérico que traz outra leitura ao filme. Barros (2016,
p.153) destaca que a esposa do diretor de Metropolis, que também auxiliou na
construcdo do filme, estava engajada no partido nacional-socialista. O autor destaca

que:

Hitler procurou empreender, na primeira fase de sua ascensdo politica, uma
critica ao capitalismo. Para além disto, a figura o lider saido do seio das
classes dominantes ¢ que desempenha a funcdo de “coracdo mediador”,
o unico capaz de conciliar o “cérebro que planeja” e as “maos que
constroem”, ndao se opde ao discurso hitlerista sobre a mediacao que o partido
nazista deveria encaminhar entre o mundo do trabalho e o capital. Desta
maneira, Metropole Comporta, ja a sua época, duas leituras: a da critica
social expressionista, € uma outra leitura, possivel de se sintonizar com o
nazismo em ascensdo (BARROS, 2016, p.153-154).

Percebemos assim que embora o filme seja uma critica a industrializagao e a
divisdo de classes que também possui concordancia com as estratégias utilizadas por
Hitler para atingir a populacdo e alcancar o poder. O nazismo foi um partido da
extrema-direita que surgiu na Alemanha em 1920. Surgiu escorado em ideais
nacionalistas e extremistas que eram bastante difundidos na Alemanha desde o século
XIX, entre os quais estavam o antissemitismo. Seu surgimento ocorreu logo apds a
Primeira Guerra Mundial, em um momento em que a Alemanha estava arrasada e
humilhada apds esse conflito. Os nazistas assumiram o poder em 1933, quando Hitler
foi nomeado primeiro-ministro da Alemanha. A partir desse momento, Hitler impos
uma série de mudancas no pais com foco na recuperagdo econdémica e implantando uma
ditadura totalitaria que perseguia seus opositores.

Podemos perceber que as obras de ficgdo cientifica no geral, sobretudo as

distopias, se correlacionam as angustias do contexto em que sdo produzidas. Morin

19 Abordado no subitem anterior.
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(1997, p.240), por exemplo, compreende o cinema de modo geral, como um espelho
antropologico que reflete tanto as realidades praticas quanto as imaginarias do homem.
Para o autor, a estrutura molecular dos filmes no conduz “aos complexos sociais
contemporaneos € aos seus componentes, aos progressos da razdo no mundo, a
civilizagdo da alma, as magias do século vinte, herancas das magias primitivas e fixa¢ao
fetichista da nossa vida individual e coletiva”.

Ao que se refere a BM, segundo seus criadores, a proposta ¢ retratar em um
futuro, o marco histérico em que nos encontramos na atualidade, em que as tecnologias
de informagdo e comunicagdo deixaram de ser algo secundario no nosso cotidiano e
passaram a fazer parte da nossa vida e inclusive configurar ou reconfigurar muitas das
nossas relacdes. Os artefatos tecnologicos produzidos pela indastria passam
rapidamente para o centro da vida pratica, moldando nossas relagdes e levando-nos a ter
dificuldade de nos compreender como sociedade e como individuos sem a sua presenca.
Como afirma Hugh Lacey (1998, p. 103), a “tecnologia se move das margens para o
centro da vida”.

A cada episodio nos deparamos com um aspecto negativo e angustiador da vida
contemporanea em sociedade, levando em consideragdo os escritos de Han (2017) que
compara o modelo do mundo atual com a légica imunolédgica (bioldgica), onde a
negatividade produz anticorpos para expelirmos o corpo estranho. Essa reacdo
imunologica ocorre da seguinte forma: se um corpo igual ao que o nosso sistema
imunologico esteja acostumado, nao havera a producao de anticorpos, porém se for um
corpo completamente adverso, a defesa imunologica buscara combater até expulsa-lo.

Para Chul Han (2017) ¢ isso que acontece em nossa sociedade com relacdo a
pensamentos € opinides. Se uma pessoa tem a mesma forma de pensar que a sua, iSso
ndo vai gerar estranhamento, mas sim empatia. Porém, se for o contrario, gera uma
reacdo conflitante que tende ao isolamento. O seriado retrata sempre esses coOrpos
estranhos que buscam se encaixar naquele sistema imunolégico, mas pouco a pouco sao
rejeitados. “O mundo organizado imunologicamente possui uma topologia especifica. E
marcado por barreiras, passagens e soleiras, por cercas, trincheiras e muros. Essas
impedem o processo de troca e intercambio” (CHUL HAN, 2017, p.15).

O autor defende que vivemos em um estado de positividade exagerada que
desencadeiam sofrimentos psiquicos como: hiperatividade, transtorno de personalidade
limitrofe e sindrome de burnout. Nesta logica que vivenciamos, o outro/estranho nao

estaria mais como algo a ser evitado. Essa positividade que Chul Han (2017, p.20)
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defende nao possui negatividade presente pela alteridade, mas sim, incitagdes exaustivas
tais como vocé pode, vocé merece mesmo ou seja empresdario de si que causam uma
violéncia neuronal. Nas palavras do autor: “a violéncia neuronal ndo parte mais de uma
negatividade estranha ao sistema, ¢ antes uma violéncia sistémica, isto ¢, uma violéncia
imanente ao sistema”.

Diversos episddios de BM parecem propor uma reflexdo quanto a esse
desconforto psicolégico que busca certa homogeneidade no modo de agir e pensar. Em
alguns episddios somos apresentados a certos dispositivos que sdo capazes de alterar o
espaco fisico, a exemplo, de um sistema que permite excluir ou bloquear uma pessoa do
seu convivio fisico tal como podemos fazer nas redes sociais - ambiente que devido os
algoritmos®® nos permite perceber de forma mais clara como filtramos aquilo que nos
gera negatividade. Normalmente nos conectamos ao que se iguala ao nosso pensamento
ou opinido, tendo como aliado o algoritmo que cada vez mais bombardeia os sujeitos
com aquilo que esta alinhado ao seu pensamento ou modo de vida.

Desse modo, ao levarmos em consideracdo que as distopias produzem efeito de
analise da sociedade, o referido seriado - por apresentar em seus enredos 0 modo nocivo
com o qual nos relacionamos com os mecanismos de informacao que, de uma forma ou
de outra afeta, o comportamento social dos individuos - nos possibilita lan¢ar um olhar
critico sobre 0 modo como nos relacionamos com dispositivos tecnologicos.

Ao que se refere a caracteristica distopica, a maioria retrata um cenario
apocaliptico e desolador, onde geralmente os recursos sdo escassos, a populacao
numerosa vivendo em péssimas condi¢des e sendo explorada por um pequeno grupo
dominante. O que reflete um mundo em decadéncia, sem esperanga, que precisa
sujeitar-se por nao conseguir ir contra o sistema, devido a fragilidade perante a ideia de
continuar vivendo. Porém, observamos que tal cenario ndo ¢ o que se encontra na
maioria dos 13 episédios de BM que fazem parte deste estudo. A unica excecdo ¢

Engenharia Reversa (ver APENDICE). O motivo abordaremos no proximo item.

1.2. Distopia candnica x critica: o que encontramos em Black Mirror?

Antes mesmo das profundas mudancas tecnoldgicas atuais, uma obra distopica

marcante ¢ o famoso romance de Aldous Huxley Admiravel Mundo Novo, publicado em

20 . . . L . .
Conjunto de dados estabelecidos por cada rede social, sendo eles os responsaveis por determinar quais
conteudos e/ou paginas aparecem primeiro para o publico na linha do tempo de suas respectivas contas.
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1932. Essa obra literaria fala de uma sociedade do futuro, na qual o quase irrestrito
dominio da técnica e do conhecimento cientifico cria um mundo autoritirio e
desumanizado em que as pessoas sdo pré-condicionadas bioldgica e psicologicamente
para viverem numa integral harmonia com as leis e as estruturas sociais. Os sujeitos sdo
despojados, por meio de técnicas de programacdo mental orientadas para a
normalizacdo, de qualquer senso de subjetividade ou de consciéncia critica.

Outras producdes literarias distopicas também ganharam destaque no ultimo
século, por exercitar uma reflexdo critica acerca das relagcdes heteronomas entre
subjetividade, sociedade, cultura e poder, como /984 de George Orwell que retrata a
dinamica de vigilancia que permite um amplo controle politico balizado pela
organizagdo totalitaria dos lagos sociais; e Fahrenheit 451, de Bradbury, romance
distopico que apresenta a emergéncia e consolidagdo de uma conjuntura na qual os
valores ¢ o cddigo moral existem hegemonicamente na funcdo de manutencdo da
civilizagdo — na historia, os proprios cidaddos decidiram abrir mao da liberdade em
troca de uma sociedade sem conflitos, focada nos prazeres do entretenimento e do
consumo.

Mas de Admiravel Mundo Novo (1932) a Black Mirror (2011) as narrativas
distopicas sofreram algumas alteragdes, possivelmente, vinculada aos avangos
tecnoldgicos e os modos de utilizagdo destes ocorridos nos quase 80 anos que separam
as duas obras. Putri e Nafisah (2020) ressaltam, a partir de Booker (1994), que na
distopia moderna o problema nao ¢ mais a destrui¢cdo causada pelo poder autorizado,
mas sim uma sociedade em deterioracdo construida como resultado da degradacdo
humana, funcionando como uma descentralizagdo da distopia. Em que nenhuma forma
de politica ¢ mostrada, a propria sociedade cria essa distopia, logo, ndo ¢ algo imposto
por um ditador, por exemplo, mas perpetuado pelas pessoas.

Moylan (2000), destaca que a vida cotidiana na nova distopia ainda ¢ regida,
observada e controlada, porém a ferramenta de vigilancia ndo é apenas de uma
institui¢io, mas é exercida por cada individuo ao longo do dia a dia. E exatamente na
distopia moderna que o universo de BM encontra sua esséncia. Apenas dois episodios
tem o viés classico: Quinze Milhoes de Méritos (Fifteen Million Merits, abordado acima
na pagina 22) e Engenharia Reversa (Men Against Fire) - que apresenta em seu enredo
o trabalho do exército em uma sociedade pds-guerra (FIGURA 6). Nele, acompanhamos
a historia do soldado Stripe (Malachi Kirby), que em sua primeira operacao contra as

baratas - humanos que, supostamente, sofreram uma mutagcdo genética e viraram
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animais perigosos - sofre um dano no seu sistema de visor (tecnologia moderna
implantada nos olhos de todos os militares) e passa a ver seus inimigos da forma como

realmente sdo (imagens superiores da FIGURA 6).

FIGURA 6 - Capturas de tela do episédio Engenharia Reversa.

Observamos ocorrer no episodio, o trabalho dos soldados de exterminar esses
seres estranhos, que ao final descobrirmos ndo serem mutantes e sim pessoas
consideradas fracas (imigrantes e pessoas propensas a doengas ou com desvios sexuais -
a aplicagdo desse termo nao ¢ explicado dentro do episddio), mas que o sistema de visor
mostra como seres animalescos, para que, ao final da operagdo, os soldados nao sintam
remorso por terem executado pessoas incapazes de se defender. Ou, nas palavras do

., . . ma e ep s . e,
psicélogo do exército na ficgdo, "¢ mais facil puxar o gatilho quando o inimigo ¢ o

bicho-papao" (ENGENHARIA REVERSA, #3x05, 51min23s).

Essa tecnologia implantada nos personagens manipula a realidade e propicia ao
Estado dominio completo dos soldados, sendo descrita na trama como a maior arma de
guerra, pois atua de forma a robotizar o exército, eliminando cansaco, tristeza,
percepcao olfativa e visual, para que nada seja capaz de tira-los do foco da operacao. O
territorio onde todos estdo inseridos ¢ um local repleto de escombros, como se uma

grande guerra tivesse destruido tudo ao redor (imagens inferiores da FIGURA 6).

Nos demais 11 episoddios, ndo fica claro o envolvimento do Estado por tras do
controle social, ¢ como se fosse comportamento humano natural e que impossibilita os

protagonistas a romperem com esse controle. De acordo Baccolini e Moylan (2003), o
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século XX e seu imagindrio negativo trilharam dois caminhos: até a década de 1950,
temos as distopias candnicas; depois, surgem as chamadas distopias criticas. Para as
autoras, o primeiro tipo estd ligado a sensacdo de ndo haver saida, ou seja, ao final da
narrativa a sensagao que fica ¢ a desesperanca quanto ao futuro. Ja no segundo tipo ha

um final feliz tanto para a histéria quanto para o espectador.

BM, altamente pautado na vulnerabilidade da psicologia humana e no mal-
estar que a sociedade atual experimenta, motivado pelo envolvimento desmedido com
dispositivos tecnoldgicos, os quais atuam de forma abrangente e invasiva nas relagdes
humanas. Em boa parte dos episddios das trés primeiras temporadas apresenta ao final
das narrativas uma mensagem pessimista ao evidenciar um aspecto central nas suas
narrativas: seu direcionamento mais sobre a existéncia que sobre a matéria. Sendo o
grande vildo das narrativas, a condi¢do humana. Ferraz e Clair (2020, p.22) alertam para
a tendéncia de atribuirmos as tecnologias certa autonomia, entendendo-as como “causas
de fendmenos sociais e subjetivos” quando, na realidade elas sdo efeitos ou
instrumentos de processos historicos que, na maioria das vezes, trabalham a favor do

capital.

Lopes (2018) compreende BM como uma distopia canonica: sem qualquer
perspectiva de esperanca fora dela, pois uma das principais razdes para o sucesso da
série ¢ o efeito chocante que cada episdédio produz sobre os espectadores. Contudo,
concordamos com a autora que dos 13 episodios que compdem as trés temporadas, dois
deles estdo vinculados a ideia da distopia critica. Se nos outros 11 episédios vemos os
protagonistas terem um fim desolador, em Queda Livre (Nosedive) e San Junipero®’, ha
em alguma medida, um tom de liberdade.

Queda Livre (FIGURA 7), por exemplo, apresenta em seu enredo um mundo
organizado e de cores suaves no qual a dinamica social ¢ determinada por comentarios,
curtidas e avaliacdes (imagens superiores da FIGURA 7), onde cada pessoa possui um
numero que representa seu poder aquisitivo e privilégios. Nessa logica futuristica, as

pessoas vivenciam uma dinamica mediada por redes sociais, na qual avaliam e sdo

2 Episodios 1 e 4 da terceira temporada, respectivamente.
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avaliados em uma escala de 1 a 5, por meio de um aplicativo muito parecido com o

layout’ do Instagram™

FIGURA 7 - Capturas de tela do episdédio Queda Livre.

Quanto mais préoximo do nimero 5, melhor € a reputacdo da pessoa e mais
privilégios ela terd. A protagonista Lacie (Bryce Dallas Howard), ao precisar trocar de
casa, procura o melhor condominio disponivel no momento, que s6 aceita pessoas acima
do nivel 4.5. Lacie, uma usudria 4.2, resolve fazer tudo o que estd a seu alcance para
atingir a nota necessaria, mas vé sua reputagao desmoronar. O episodio satiriza a nossa
relacdo com o consumo e nossas falsas necessidades.

Dentro dessa sociedade, a sedu¢do do mercado ¢ aprimorada a partir de uma
tecnologia capaz de deduzir o gosto do cliente e projeta-lo no espago a ser consumido,
por intermédio de um holograma, assim a pessoa pode presenciar como sera sua vida se
comprar determinado produto. No caso da protagonista percebemos que sua busca mais
profunda ¢ por um relacionamento amoroso, uma vez que o holograma simula a

protagonista com um par romantico dentro da casa escolhida.

E a seducdo mercadoldgica que projeta em Lacie a necessidade de morar no
melhor condominio, descrito por ela como um estilo de vida, conceito este utilizado por
Bauman (1995, p.56): "eles [consumidores] também aprendem que possuir € consumir

determinados objetos e adotar certos estilos de vida ¢ a condigdo necessaria para

2 Na 4rea da arte grafica, o layout € um esbogo ou rascunho que mostra a estrutura fisica de uma pagina
de um jornal, revista, pagina na internet ou aplicativo. O layout engloba elementos como texto, graficos,
imagens e a forma como eles se encontram em um determinado espago.

2 Rede social de compartilhamento de fotos e videos.
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felicidade, talvez até para dignidade humana". De fato, este ¢ o objetivo da protagonista,
ter "o bastante para ser feliz" (Queda Livre, #3x01, 42min30s). Ao final do episddio,

juntamente com Lacie, entendemos que:

Nenhuma quantidade de aquisi¢des e sensagdes emocionantes tem qualquer
probabilidade de trazer satisfacdo da maneira como o 'manter-se o nivel' dos
padrdes outrora prometido [...] a linha de chegada avanga junto com o
corredor, e as metas permanecem continuamente distantes, enquanto se tenta
alcanga-las (BAUMAN, 1995, p.56).

Porém ¢ nesse momento que tudo sai do controle e a protagonista acaba sendo
presa, que de fato, ela experimenta a liberdade (imagens inferiores da FIGURA 7).
Percebemos que o episddio apresenta uma controversa ideia de final feliz da
protagonista, pois, ao tomar consciéncia do modo nocivo como vivia e comecar a agir
conforme ao que realmente acreditava, Lacie acaba sendo presa, como se sua liberdade
comportamental custasse sua liberdade fisica. Mas, ¢ dentro da cadeia que ela fica
verdadeiramente livre, da tecnologia que a integrava na dinamica de avaliacdes da
sociedade, e aparentemente alcanga seu objetivo mais profundo, implicito na narrativa:
um envolvimento amoroso.

Para Lopes (2018, p.92), a prisao da protagonista ao invés de representar o
fracasso, pode ser vista como uma provocacao ao espectador, saindo do dbvio final feliz
ao “as a provocation to the viewer as well as an attempt to take the viewer out of his/her
alienated and conformed state and do something to change the society in which they
live". Uma provocacao, de que apesar das consequéncia, ir de encontro ao controle a
que a maioria estd submetida, pode ser a saida para romper com as angustias provocadas
pelo sistema, a fim do crescimento pessoal e liberdade de ser quem se é.

Ja San Junipero (FIGURA 8), por sua vez, ¢ retratado com um lugar, nao
fisico, em que as pessoas podem vivenciar as mais diversas décadas. E como voltar no
tempo, em sua melhor forma fisica e aproveitar tudo aquilo que, por algum motivo, ndo
foi possivel, desafiando as leis de tempo e espaco. Nesse contexto, acompanhamos a
histéria da timida jovem Yorkie (Mackenzie Davis) que dentro dessa cidade conhece
uma garota extrovertida chamada Kelly (Gugu Mbatha-Raw), as duas passam, entdo, a

se envolver amorosamente.
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A medida que o episodio avanga - assim como a relagio entre as duas garotas -
descobrimos que para acessar San Junipero ¢ implantado um dispositivo na mente da
pessoa que retira a consciéncia e a transporta para um plano virtual, como um grande
banco de dados um computador (imagem inferior a direita da FIGURA 8). Sendo
possivel tanto visitar esporadicamente a cidade como viver eternamente nesse local -

f 24
como um paraiso high tech”".

FIGURA 8 - Capturas de tela do episddio San Junipero.

As duas personagens no plano fisico sdo idosas (imagem inferior a esquerda da
FIGURA 8) que viveram realidades distintas. A extrovertida Kelly, ao longo da vida
constituiu uma familia, mas acabou ficando sozinha quando o filho e o marido
faleceram. J4 Yorkie vem de uma familia conservadora e desde os 19 anos estd em
estado vegetativo dentro de um hospital, apos sofrer um acidente de carro. Para ela, San
Junipero € a possibilidade de liberdade que ela nunca pode ter, seja na questdo de
locomocgao e mobilidade fisica seja a partir da expressao de sua sexualidade. O episodio
debate questdes éticas e religiosas acerca da ideia de vida eterna. Mas no geral, a
narrativa apresenta uma tecnologia que serve positivamente as pessoas.

Feito a discussdo acerca da origem do nome do objeto deste estudo, bem como
apresentacao do género cinematografico e tipo de narrativa distopica a qual estd
inserido. No préximo capitulo, abordaremos o elo entre o audiovisual e a filosofia a

partir da propensdo reflexiva e catartica da elaboragdo dos roteiros.

24 Termo utilizado para tecnologia avangada, de ponta.
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2. NARRATIVA COMO MEIO PARA ARTICULACAO DE CONCEITOS

No presente capitulo discutiremos as etapas de constru¢ao de uma narrativa
seriada, sua propensao reflexiva acerca do mundo e como, as mesmas, sao convertidas
no universo diegético construido em BM. Para tanto precisamos definir em primeiro
lugar, o que ¢ diegese. O tempo diegético e o espago diegético sdo, de uma maneira
geral, o tempo e o espago que decorrem no universo narrativo atribuindo, com suas
particularidades, limites e coeréncias determinadas pelo criador da obra. A palavra vem
do grego diegesis que significa narragcdo, sendo presente na narratologia, estudos
literarios, dramatargicos, de cinema e do audiovisual no geral.

Aumont (2002, p.248) considera que a diegese ¢ “um mundo ficticio que tem
leis proprias mais ou menos parecidas com as leis do mundo natural, ou, pelo menos,
com a concepgdo varidvel que dele se tem”. Segundo Metz (1972, p.118) o conceito de
diegese, ¢ composto pelo “enredo em si, mas também o tempo e o espaco implicados
pelo e no enredo, portanto, as personagens, as paisagens, acontecimentos € outros
elementos narrativos, desde que tomados no seu estado denotado”, dessa maneira trata-
se de um universo ficcional que se apoia no real.

Ao pensarmos o nosso objeto de estudo, € perceptivel que o universo diegético
apresentado recorre a dispositivos semelhantes/proximos aos que possuimos na
contemporaneidade, mas que na maioria dos episodios estdo mais avangados ou
potencializados. Situagdo que serve a critica a qual a série se propde: a do
reconhecimento por parte do espectador de que tal representagdo ndo se encontra
distante da realidade. Diante de tal contexto, ndo se coloca em xeque o real
desenvolvimento ou aplicabilidade da tecnologia apresentada, mas sim, a possibilidade
das pessoas sofrerem influéncia por parte dela. Caracteristica que ¢ reforcada a partir da
diegese do seriado.

Vanoye e Goliot-Lété (2002, p.40), por exemplo, definem que o termo
“designa a historia e seus circuitos, a historia e seu universo ficticio que pressupode (ou
‘p6s-supoe’) que lhe ¢ associado”. Nesta mesma linha, Genette (1995) compreende a
diegese como um conjunto de informagdes que ndo estdo diretamente presentes na obra,
mas que, por meio da ambientagdo, sensagoes, estigmas e elementos draméticos acabam
por fazer parte dela. Para tanto, o roteiro das histérias em BM sdo construidos de modo

a sensibilizar o espectador, criando situacdes obscuras e curiosas, empenhadas em
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problematizar o drama quanto as consequéncias das inovagdes tecnologicas, mas de
modo que o telespectador reconhece que os recursos tecnoldgicos nao sdo proprios a sua
realidade, mas nao encontram-se tdo distantes de serem vivenciados.

Forma que contribui para o fortalecimento da verossimilhan¢a da obra. Em seu
livro Poética (2017), Aristoteles aponta dois conceitos muito importantes na constru¢ao
de narrativa, que tem sua origem nas tragédias gregas: a verossimilhanca e a
necessidade. Conceitos essenciais para produgdo de uma imagem poética, que nao esta
relacionada com a experiéncia objetiva que temos das coisas e das acdes, mas sim no
efeito mimético produzido, algo que ultrapassa a mera representacao. Verossimilhanga
¢, portanto, um recurso narrativo, que serve para alicercar a histdria que se deseja contar
e que ndo deve, necessariamente, estar ligada a ideia de verdade.

Seu mestre Platdo (2001), ao analisar as historias contadas pelos poetas,
identifica dois modos narrativos, nos quais os acontecimentos se desdobram. No
primeiro modo, do qual pode ser considerado como uma narragdo simples, Platdo
defende que o proprio poeta quem fala volta nosso pensamento como se fosse uma
pessoa que disse € ndo ele. J& o outro modo, ainda de acordo com o filésofo, o poeta
busca se assemelhar ao discurso emitido por outra pessoa como uma imitacgao, algo
comum nas tragédias e comédias gregas. Nesta linha de apresentagdo na obra poética,
Platao assume que o primeiro, género da simples narrativa, ¢ o da diegese, enquanto o
segundo - 0 que o autor imita/encena a situacdo como proprio personagem - trata-se de
um género mimético.

Platdo, por sua vez, reprova a mimesis por compreendé-la como um tipo de
produtividade que ndo criava objetos originais, mas apenas copias distintas do que seria
a verdadeira realidade. Para ele, a mimesis ¢ falsa, ilusoria e prejudicial ao ideal do
filosofo, uma vez que, para ele, a poesia mimética ¢ lida como o desfiguramento da
verdade e dos valores morais.

Na contramao de seu mestre, Aristoteles (2017) - ao voltar-se as tragédias
gregas - refuta o conceito ao criar uma concepg¢ao estética para a arte, a qual a imitagao
nao se limita ao mundo exterior, mas ¢ sustentada pelo critério de verossimilhanca ao
fornecer a representagdo como uma possibilidade, no plano ficticio, sem qualquer
compromisso de traduzir a realidade empirica. No conceito aristotélico, a mimesis nao
significa mera imitagdo ou reprodu¢do da realidade, mas sim uma representacdo poética
que resulta de um processo de construcao. Isto ¢, ndo trata-se de um mero espelho que

reflete tal referéncia/realidade, mas sim, um espelho rizomatico, em que a imagem
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introduz algo novo, uma diferenca, que no caso das tragédias gregas, para Aristoteles,
esta ligado ao carater enobrecedor.

Ricoeur (1994), a partir da Poética de Aristoteles, compreende a mimesis como
um representagao criativa das agdes dos homens, que abre espaco as possibilidades. Ao
se apropriar do conceito aristotélico, ele rompe com a concepcao metafisica de mimesis

platonica. E nesse sentido, o autor afirma:

[...] deveremos entender o contrario do decalque de um real preexistente e
falar de imitagdo criativa. E, se traduzirmos mimesis por representacdo, nao
deveremos entender por essa palavra uma duplicacdo de presenga, como
ainda se poderia esperar de mimesis platonica, e sim o corte que abre o
espaco de ficgdo. O artifice de palavras ndo produz coisas, produz apenas
quase coisas, ele inventa o como-se. Nesse sentido, o termo aristotélico
mimese ¢ o emblema dessa desconexdo que, para empregarmos um
vocabulario que é hoje o nosso, instaura a literariedade da obra literaria.
(RICOEUR, 1994, p. 76).

Por essa via, a mimesis nao ¢ uma imitagao direta da realidade ou uma copia de
um real preexistente, mas sim uma composi¢do que para Ricoeur (1994) ¢ estabelecida
através do processo da intriga. Para ele, aquele que narra, ao fazer uso das variagdes
imaginativas na tessitura da intriga (mythos)®’, representa os personagens melhores,
piores ou parecidos com o que sdo; ou, em outras palavras, podemos compreender como
um artesdo que ndo simplesmente copia as coisas, mas as constroi com seu estilo
proprio, introduzindo algo novo no mundo.

Para Ricoeur (1994, p.60), a mimesis produz a disposi¢do dos fatos em
sistemas, ordena na composicao as representagdes das acdes homens, de tal modo que a
“imitacdo ou representacdo ¢ uma atividade mimética enquanto produz algo, a saber,
precisamente a disposi¢cao dos fatos pela tessitura da intriga™. A tessitura ou composi¢cao
da intriga pode ser entendida como uma imitacao das agdes dos homens, mas que sao
realizadas de modo criativo e ordenadas com uma forma ldgica, que a faz ganhar
inteligibilidade. E a partir disso que se pode dizer que a narrativa permite pensar,
significativamente, as agdes dos homens, pois agencia os fatos em forma de sistema,

articulando-os de modo inteligivel. Nesse sentido, Ricoeur afirma:

[...] o enredo tem a capacidade de extrair uma histéria de multiplos incidentes
ou, caso se prefira, de transformar os multiplos incidentes em uma historia;
no tocante a isso, um evento ¢ mais do que uma ocorréncia, quero dizer algo

% Em seu livro T empo e Narrativa (1994), Ricoeur traduz a palavra mythos como tessitura da intriga e a
utiliza para formular sua hipotese que sera apresentada mais adiante deste trabalho.
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que simplesmente acontece; € o que contribui para o progresso da narrativa
tanto em seu comego quanto em seu fim. (RICOEUR, 1994, p 203).

Aristoteles (2017, p. 209), por sua vez, destaca que “[...] ndo € oficio do poeta
narrar o que aconteceu; e, sim, o de representar o que poderia acontecer, quer dizer: o
que ¢ possivel segundo a verossimilhanca e a necessidade.” Para ele, verossimilhan¢a
trata-se de necessidade e possibilidade. Necessidade por se ligar diretamente a
constru¢do da narrativa, dando forma ao cenario e possibilidade, uma vez que por se
tratar de representacdes e interpretacdes de uma determinada premissa, as alternativas
sdo inumeras, podendo funcionar como elaboragdo do real.

Por essa via, Aristoteles (2017, p. 209), ao pensar o papel do historiador e do
poeta, afirma ainda que a diferenga entre os dois se da ao passo que um diz “as coisas
que sucederam, e outro as que poderiam suceder. Por isso a poesia ¢ algo de mais
filosofico e mais sério do que a historia, pois refere aquela principalmente o universal, e
esta o particular”.

Ricoeur (1994), ao examinar a construgdo da narrativa histérica, defende que
narrativa e agdo estdo imbricadas. Para ele, a narrativa aparece como mediadora entre a
vida e as a¢des dos homens, em que a medida que se explicita uma, concomitantemente,
vai-se desdobrando o que a outra €. Algo que vai para além dos fatos biologicos, uma
vez que perpassam pelas historias narradas e vividas. Logo, as historias narradas sao
acOes mimetizadas que, uma vez configuradas, ganham certa inteligibilidade e um
mundo proprio.

Ricoeur (1994) defende ainda que o ndo-narrativo sequer existe. Para ele, a
narrativa ¢ mais que uma enumeragdo de fatos que apenas coloca os varios
acontecimentos um apos o outro, trata-se de um agenciamento dos fatos, que lhes da
certa articulagdo, bem como organiza de modo articulado os acontecimentos,
estabelecendo o que ele chama de sintese do heterogéneo. Uma reunido organizada de
acontecimentos e episddios da vida dos personagens (ou das pessoas) em uma Unica
historia, de modo que os varios acontecimentos se estruturam numa Unica configuracdo
narrativa, ganhando com isso certo sentido, uma inteligibilidade.

Logo, a tessitura da intriga realiza a sintese do heterogéneo e a “[...] sintese
entre os eventos ou os incidentes multiplos e a historia completa uma e outra.”
(RICOEUR,1994, p.204). Assim, a narrativa ordena incidentes variados da vida,

colocando-os em historias e em narrativas. Os acontecimentos, uma vez postos na

47



composi¢do, ganham inteligibilidade com um itinerario bem delineado de inicio e fim.
Ricoeur apropria-se, entdo, do conceito de mythos retirado da Poética de Aristoteles
Ricoeur (1994) opta em traduzir mythos no sentido de uma histéria bem
construida, ou tessitura da intriga, isto €, significa a arte de compor um poema, uma
disposi¢cao das agdes de forma configurada. Trata-se do “agenciamento dos fatos em
sistema” (p. 66). O mythos realiza a disposicdo dos fatos e os organiza dentro da
composicao. Os fatos agenciados na trama sdo os atos dos personagens, seu carater e
suas qualidades, que sdao estruturados e articulados dentro da composi¢ao. Ricoeur ao
abordar os conceitos sftory e history pontua ainda ao citar Gallie como todo

acontecimento histdrico recebe caracteristicas narrativas, uma vez que:

toda historia refere-se a "algum sucesso ou a algum fracasso maior de
homens que vivem e trabalham juntos, em sociedades ou nagdes, ou em
qualquer outro grupo organizado de modo duréavel". E por isso, a despeito de
sua relagdo critica com a narrativa tradicional, que as historias que tratam da
unifica¢do ou da desintegracdo de um império, da ascensdo e da queda de
uma classe, de um movimento social, de uma seita religiosa ou de um estilo
literario, sdo narrativas. [...] "Toda historia (history) €, como a saga,
fundamentalmente uma narrativa de acontecimentos, nos quais o pensamento
e a acdo humana exercem um papel predominante". Mesmo quando a historia
refere-se a correntes, tendéncias, "trends", é o ato de seguir a narrativa que
lhes confere uma unidade orgénica. (RICOEUR, 1994, p.217 APUD
GALLIE, p.65-69)

Logo, pode-se dizer que a tessitura da intriga para o filésofo ¢ uma operacao
que procura integrar, dentro de uma composi¢do, varios elementos dispares das agdes
dos homens. O que mimetiza as agdes humanas. Em outras palavras, ao relacionarmos
um acontecimento a vida de um personagem ou a um grupo, mais facil ¢ de se
compreender e assimilar tal acontecimento.

Benjamin (1987), em seu texto O Narrador*®, ao demonstrar preocupagio com
a perda da experiéncia coletiva a partir da extingdo do Narrador - ou contador de
histérias - aborda como a narragdo ¢ um dos primeiros € mais naturais modos de
captarmos o mundo, sendo a forma que nos auxilia a organizar o pensamento, formular
hipoteses, criar nossa propria concep¢ao de mundo e inventar a nés mesmos. O autor, de

modo geral, defende que Narrador tem como sua matéria a vida humana e estabelece

% Texto que analisa a obra de Nikolai Leskov, sob o viés do narrador que aponta como a burguesia ¢ a
vinda da imprensa fizeram com que a figura do narrador oral desaparecesse para dar lugar ao narrador que
conhecemos hoje, criado pelos escritores. Presente no livro Magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre
literatura e historia da cultura.
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com ela uma relacdo artesanal. Sabe, por isso, dar conselhos , podendo basear-se na

experiéncia de toda uma vida:

Aconselhar ¢ menos responder a uma pergunta do que fazer uma sugestio
sobre a continua¢do de uma histéria que estd sendo narrada. Para obter essa
sugestdo, ¢ necessario primeiro saber narrar a historia (...). O conselho tecido
na substancia viva da existéncia tem um nome: sabedoria. A arte de narrar
esta definhando porque a sabedoria - ao lado da verdade - estd em extingo.
(BENJAMIN, 1987, pag.200).

Processo de extingdo que para Benjamin (1987) estd relacionado com a
chegada dos tempos modernos € com a guerra que ao extinguir a capacidade de contar
histérias, implica na incapacidade de trocar experiéncias. Como hipotese, ele cita que as
experiéncias vivenciadas na guerra foram fortes demais e fizeram com que os homens
ndo sentissem vontade de contar o que sofreram. O autor associa, também ao processo
de individualizag¢do, o surgimento do romance no periodo moderno que, entre outros
aspectos, padroniza e automatiza a criatividade, tornando-se produto dentro da légica
capitalista.

13

Em Narrador, Benjamin (1987, p.207) estabelece que a narrativa “ ndo se
entrega. Ela conserva suas forcas e depois de muito tempo ainda € capaz de se
desenvolver”. Para o autor, ela existe apenas quando ¢ capaz de gerar reflexdo mesmo
apos milénios. Fator que ¢ possivel encontrar dentro dos mais variados episodios de BM
que apesar de estar dentro da ldgica de mercado, percebemos o ideal do seu criador em
aconselhar, sobretudo quanto ao uso das tecnologias.

Percebe-se que o universo criado nas trés primeiras temporadas transmite um
conselho sobre a sociedade atual onde tudo parece estar banalizado e o faz ao mostrar o
poder destrutivo a partir de algumas experiéncias dos protagonistas. “O narrador retira
da experiéncia o que ele conta: sua propria experiéncia ou a relatada pelos outros. E
incorpora as coisas narradas a experiéncia dos seus ouvintes” (BENJAMIN, 1987, pag.
201).

Em seu ensaio 4 Obra de Arte na época de sua reprodutibilidade técnica,
Benjamin (2017) propde a tese provisoria de que a arte em sua reprodugdo técnica
possui mecanismos para ser uma obra de arte critica, libertadora e politica. Decorrente
das novas condi¢des técnicas do capitalismo industrial dos séculos XIX e XX, o
fundamento de tal caracteristica emergiria de um potencial artistico e politico

necessariamente emancipatorio, posto em aberto pela reprodutibilidade técnica.
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[Posfacio] A proletarizagdo crescente dos homens de hoje e a formagdo
crescente de massa sao dois lados de um mesmo fenomeno. O fascismo tenta
organizar as massas proletarizadas recentemente formadas sem tocar nas
relagdes de propriedade para cuja abolicdo elas tendem. V¢é a sua salvacdo na
possibilidade que d4 as massas de se exprimirem (mas com certeza nao a de
exprimirem os seus direitos). As massas tém o direito de exigir a
transformagdo das relagdes de propriedade; o fascismo procurava dar-lhes
expressao conservando intactas aquelas relagdes. Consequentemente, o
fascismo tende para a estetizagdo da politica. A violentagdo das massas, que o
fascismo subjuga no culto de um Fiihrer, corresponde a violentagdo de todo
um aparelho que ele pde ao servigo da producdo de valores de culto.
(BENJAMIN, 2017, p. 45-46).

Compreende-se que para Benjamin (2017) a arte dirigida as massas poderia ser
um importante instrumento de politizagdo, a medida que possibilitaria a democratizagao
da cultura, ao tornar o acesso a obras de arte um direito comum a todos, deixando de ser
privilégio de uma elite. Essas novas condi¢des técnicas trouxeram a tona possibilidades
de uma nova forma de relacdo e de experiéncia estética. Esse potencial artistico-politico
diz respeito as mudancas diversas da experiéncia estética tradicional (experiéncia essa
ligada a unicidade e a contemplagdo, que Benjamin descreve como auratica).

Em contraposi¢do a esse potencial, Benjamin vislumbrou a possibilidade de
utilizar esses novos meios técnicos ligados a producdo em massa do capitalismo
industrial para uma mistificagdo das massas por meio da Industria Cultural. De tal
maneira, tanto as novas condigdes técnicas quanto a tradicional caracteristica da
experiéncia da aura na arte (agora perdida) poderiam incorrer em uma arte € em uma
produgdo cultural massificada fascistas.

Adorno e Horkheimer (1985, p.15) expdem que com a reprodugdo da arte
ocorre uma descaracterizagdo e uma perda de autenticidade da obra, o que implica numa
cultura do entretenimento que sdo favordveis a alienagdo das massas. Esse
desencantamento se da por uma fé no progresso, na ciéncia e na dominagao da natureza
e dos homens, pelos proprios homens: “O mito ja € esclarecimento e o esclarecimento
acaba por reverter a mitologia”.

A mistificagdo das massas se daria por meio da Industria Cultural, e seu poder
de produzir objetos de consumo, com o objetivo de entreter, divertir e distrair as classes
trabalhadoras. As condigdes para a emergéncia da Industria Cultural parecem ser

justamente as de uma era da reprodutibilidade técnica. Fator notério sobretudo nas
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producdes cinematograficas em larga escala, que utilizam-se da estrutura narrativa
prescrita por Aristoteles e soma aos estudos de Campbell sobre a Jornada do Heréi®'.

Benjamin (2010, p.169) adverte que na era de reprodutibilidade técnica da obra
de arte: “Shakespeare, Rembrandt, Beethoven, fardo filmes... Todas as lendas, as
mitologias e os mitos, todos os fundadores de religides, sim, todas as religides...
esperam a sua ressurreicdo pela luz do filme e os herdis acotovelam-se as portas”.
Também por essa via, o professor Benedito Almeida, em conversa com o canal
Agenciamentos Contemporaneos™, sobre As dimensées da jornada do Herdi: da
subjetividade a politica analisa como este mesmo formato também ¢ utilizado pelo
marketing politico, sobretudo, na construcdo da identidade destes a fim de formular a
ideia de herois/mitos. O professor apresenta como essa construcdo estd relacionada a
ideia de herdi guerreiro que liberta o povo de um opressor externo que pode ser a fome,
miséria e ou um tirano.

Almeida aponta que no plano politico fabrica-se mitos ao inserir, por meio da
propaganda politica, uma pessoa a imagem arquetipica de um ser libertador. Estrutura
que estabelece ndo s6 a compreensao da narrativa construida em si, mas propicia um
vinculo afetivo que leva a populacdo a entender aquela figura politica como um ser
vitorioso que deve ser aclamado e visto com admiragdo. Porém ele alerta que o risco
dessa utilizagdo se da pela potencializacao de intolerancias. Uma vez que ndo ha herois
sem um vildo a altura. Sustenta-se e eleva-se a intolerancia social para construir e
manter uma sombra, como por exemplo o perigo do comunismo, do aborto, do fim da
familia etc®.

Exposto a discussdo acerca da estrutura narrativa e as possibilidades e riscos do
seu uso massivo que pode incorrer numa alienacio. E fundamental que para

compreendermos a composicao da arte e a articulacdo dos personagens conceituais,

2T Analise mitologica e simbodlica que tem como base o arquétipo junguiano e o estudo do inconsciente
realizado por Freud. Campbell analisou mitos, fabulas e as trajetdrias de icones religiosos como Buda,
Jesus, Moisés, Maomé, dentre outros e estabeleceu interse¢des entre as narrativas com a finalidade de
prender a atengdo do publico. Tal estudo serve de base para a criagdo de narrativas ficcionais, em especial
para producdes audiovisuais, principalmente nas produgdes do chamado cinema comercial, sendo
utilizado até os dias de hoje na construg@o de roteiros bem como pecas publicitarias.

% Canal no Youtube do Laboratério do Grupo de Pesquisa em Filosofia, Ciéncias Humanas e outros
sistemas de Pensamento, que conta com a parceria do Programa de pds-graduagdo Profissional em
Filosofia - Nucleo Montes Claros e o apoio da Coordenagao Didatica do curso de Filosofia da Unimontes.
Disponivel em: <https://youtube.com/live/tnMBimhVLZM?feature=shares >. Acesso em: 14 de
dezembro de 2022.

® Fator que vimos ocorrer no Brasil em 2018 e em outros paises com o crescimento da extrema direita e
ultraconservadores.
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dentro do nosso objeto de estudo, estabelecermos, no préoximo item, a construgdo da

Jornada do Heroi dentro do contexto distopico.

2.1. Da caverna a desesperanca: a Jornada do Heroi distopico

Antes de abordar os aspectos da Jornada do Heroi, ¢ importante definir a
estrutura presente em narrativas seriadas, sobretudo, a utilizada no objeto deste estudo.
Machado (2000) apresenta trés tipos principais de serializagdo. O primeiro ¢ uma
narrativa que acontece geralmente de maneira linear, ao longo de todos os capitulos, ¢
que necessita de repeticdo, pois ¢ imprescindivel que se saiba o que aconteceu nos
capitulos anteriores para acompanhar o desenrolar da trama. Esse ¢ o modelo seguido

pelas telenovelas e, segundo o autor, adotado também em algumas séries ou minisséries.

No segundo caso, cada episodio ¢ uma histéria completa com comego, meio e
fim, mas que “mantém os mesmos personagens principais € uma mesma situagao
narrativa” (MACHADO, 2000, p.84). Segundo o autor, “nessa modalidade, um
episodio, via de regra, ndo se recorda dos anteriores, nem interfere nos posteriores: o
personagem principal aparece ferido no final de um episddio, o vildo ¢ colocado na
cadeia, mas no episodio seguinte ja ndo ha mais sinal do ferimento, nem o vildo esta

30

mais na prisao” (MACHADO, 2000, p.84). Este ¢ caso da maioria das sitcoms™",

seriados infantis e desenhos animados.

J& no terceiro tipo de serializacdo, ndo ha relacdo direta entre os episodios, a
unica coisa que se preserva € o “‘espirito geral das histérias, ou a tematica”
(MACHADO, 2000, p.84). Nessa estrutura, cada episodio ¢ completo - com comego,
meio e fim - e independente dos demais, mudando de personagens, atores, cenarios e

em alguns casos de roteiristas e diretores, como ¢ o caso do seriado BM.

Esse espirito geral mencionado por Machado (2000) relaciona-se com um dos
elementos importantes para a criagdo de qualquer tipo de narrativa dramatica, sobretudo
a seriada, o que Rodrigues (2014) chama de pensata. Segundo a autora, a pensata ¢ o

principio moral da narrativa, um aspecto importante do seu DNA. Para a autora, "as

séries sdo o lugar hoje em que as coisas soam verdadeiras e coerentes [...]. Porque as

30 . . . L . L . p
O termo sitcom ¢é a abreviatura de situation comedy (comédia de situag@o) usado para definir uma série
de televisdo que possui uma ou mais historias de humor em ambientes comuns do dia a dia.
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séries trazem pensatas que sdao coerentes. Nao sO a pensata da série inteira"
(RODRIGUES, 2014, p.22). Logo, Black Mirror nao foge a essa regra - como abordado
no primeiro capitulo - apenas mostrar os impactos das tecnologias na sociedade ndo
surtiria o efeito que a série produz se ndo houvesse elementos veridicos ou discussoes ja

presentes na atualidade.

O criador de BM, em conversa no podcast Remote Controlled atribui o sucesso
do seriado ao fato de apresentar engrenagens tecnoldgicas capazes de existir. “Eles [os
espectadores] olham para isso e pensam: 'Eu podia me ver usando essa tecnologia, eu
podia me ver abracando isso', e entdo ficar viciado como todos [os personagens] com a

sensualidade da tecnologia e a facilidade” (NYREN, 2017, n.p., traducdo nossa).

Sobre esse tipo de reflexdo, Rodrigues (2014, p.10) aponta que "a narrativa,
através dos tempos, teve sempre esta funcao: a de partilhar aventuras que nao vivemos,
mas gostariamos de ter vivido. A de possibilitar nossa convivéncia com personagens
que ndo conhecemos pessoalmente, mas que aumentam a nossa compreensdo do
humano". Essa ¢ a grande alegria e anglstia que vivenciamos ao assistir BM: a
possibilidade de visualizar os incriveis progressos tecnoldgicos e a forma como, diante

dessa relagdo, nos distanciamos daquilo que ¢ ser humano.

Observamos, portanto, que a pensata de BM ¢ o fio que une todos os episodios.
Seria, assim, a critica social provocada pela série, ou seja, o mal-estar gerado nas
pessoas devido ao uso excessivo de tecnologias que, a medida que facilita suas vidas,
prejudicam nossa sociabilidade. Ou, nas palavras de Brooker’': “Muitos dos capitulos
da série ajudam os espectadores a entender o futuro, a saber o que enfrentardo em pouco
tempo. [...] ¢ uma forma pessoal de refletir sobre a vida didria. Essa ¢ minha maneira de

explicar fatos relevantes da vida de todos” (SCHNOOR, 2016, n.p.).

Ao que se refere a construcao de roteiros para séries, Rodrigues (2014, p.15-
19), pontua que o primeiro elemento da narrativa, que importa em qualquer obra, “¢ a
historia que se vai contar”. Apesar de aparentemente simples, a falta de clareza ao
definir o que sera contado pode levar a certos erros que fardo a historia perder a dire¢ao

e a coeréncia dentro da narrativa. Logo, a primeira coisa a se definir numa narrativa ¢

*" Entrevista concedida a Angus Harrison, do portal Vice US e traduzida por Marina Schnoor do Vice
Brasil, disponivel em: <https://www.vice.com/pt br/article/z4bSpx/entrevista-charlie-brooker-criador-
black-mirror>. Acesso: 25 de setembro de 2022.
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sua storyline "no caso de séries dramaticas, a historia-base da série toda, depois a da

temporada e, quando o projeto estd aprovado, a historia-base de cada episodio". E
importante deixar claro que a sforyline ¢ a histdria-base, isto ¢, a histdria a qual os
eventos principais se reportam, sendo a origem da qual todas as consequéncias irdo
advir. O que nao pode ser confundido como resumo da trama.

Rodrigues (2014, p.16) afirma que a historia-base "se estabelece com um
protagonista, um objetivo do protagonista e um obstaculo entre o personagem e o que
deseja alcangar", verificamos que tal forma relaciona-se com o formato classico de
construg¢do de narrativas proposto por Campbell conhecido como A jornada do heroi.
Campbell (1949) ao identificar um padrdo comum em inumeros relatos, das mais
diversas sociedades, desenvolve o chamado monomito (monomyth), onde aponta 17

estagios para a construcao de um herdi ou mito que estabelecem o seguinte padrao:

O herdi mitologico, saindo de sua cabana ou castelo cotidianos, ¢ atraido,
levado ou se dirige voluntariamente para o limiar da aventura. Ali, encontra
uma presenga sombria que guarda a passagem. O herdi pode derrotar essa
forga, assim como pode fazer um acordo com ela, e penetrar com vida no
reino das trevas [...]. Além do limiar, entdo, o herdi inicia uma jornada por
um mundo de for¢as desconhecidas e, ndo obstante, estranhamente intimas,
algumas das quais o ameacam fortemente (provas), ao passo que outras lhe
oferecem uma ajuda magica (auxiliares). Quando chega ao nadir da jornada
mitologica, o herdi passa pela suprema provacgdo e obtém sua recompensa.
Seu triunfo pode ser representado pela unido sexual com a deusa-mae
(casamento sagrado), [...] pela sua propria divinizagdo (apoteose) ou, mais
uma vez — se as forgas se tiverem mantido hostis a ele —, pelo roubo, por
parte do herdi, da bengdo que ele foi buscar [...]; intrinsecamente, trata-se de
uma expansdo da consciéncia e, por conseguinte, do ser [...]. O trabalho final
¢ o do retorno. Se as forcas abengoarem o herdi, ele agora retorna sob a sua
protecdo (emissario); se nao for esse o caso, ele empreende uma fuga e ¢
perseguido [...]. No limiar do retorno, as forgas transcendentais devem ficar
para trds; o her6i reemerge do reino de terror (retorno, ressurrei¢do). A
bengdo que ele traz consigo restaura o mundo (elixir). (CAMPBELL,

1949, p. 241-242).

Campbell (1949, p. 18) sintetiza a estrutura como: “um herdi vindo de um
mundo cotidiano se aventura numa regido de prodigios sobrenaturais; ali encontra
fabulosas forcas e obtém uma vitoria decisiva; o her6i retorna de sua misteriosa
aventura com o poder de trazer beneficios aos seus semelhantes”. Vogler (1997), no
livito A jornada do escritor: Estruturas miticas para contadores de historias e
roteiristas, repensou os 17 passos formulados por Campbell e condensou-os em 12
etapas, divididas em trés atos - a partida ou separagdo, inicia¢do e retorno - conforme a

estrutura dos roteiros de producdes cinematograficas (FIGURA 9).
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FIGURA 9 - 12 passos da jornada do heréi (VOGLER, 1997, p.258). Fonte: Design nosso.

Em linhas gerais, a partida esta relacionada com o herdéi vivendo uma vida
comum, onde na maioria dos casos € rejeitado ou sente que ndo pertence aquele espago;
a iniciagcdo contém varias aventuras do heroi ao longo de seu caminho € ¢ 0 momento
que ele passa a descobrir seus poderes ou capacidade; e o retorno ¢ o momento em que
o herdi volta a casa com o conhecimento e os poderes que adquiriu ao longo da jornada.
Nas etapas que serdo ultrapassadas por esse her6éi (FIGURA 9) sdo apresentados: o
mundo comum, o chamado para a aventura, a recusa do chamado, a palavra do mentor,
a travessia do limiar, testes onde sdao apresentados os aliados e inimigos, a aproximacao
do perigo, provagao suprema, recompensa ou elixir, o caminho da volta, a ressurrei¢ao
do hero6i e o regresso com o elixir.

O inicio de boa parte das narrativas ficcionais tem como objetivo mostrar o
cotidiano do protagonista, o modo geralmente banal que ele vivia antes de ter seu
mundo modificado por algum acontecimento. O comego da histéria, portanto, situa o
espectador no universo do her6i. Depois dessa etapa de contextualizacdo, vem o
chamado para a aventura. Algo motiva o protagonista a sair da sua zona de conforto e o
coloca em busca de algo. Seja uma batalha a ser vencida, um caminho a ser trilhado.
Tendo em vista que estamos falando de uma estrutura classica, € necessario

compreender que a Jornada do Heroi ndo traz necessariamente a histéria de um super-
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heréi. O herdi em questdo € o protagonista que ira lutar por seus objetivos de tal forma
que nos fara enxerga-lo como um grande vencedor>>.

Nessa estrutura pensada por Campbell (1949), o herdi primeiramente rejeita
essa missao, geralmente por medo, porém logo depois a aceita ou se vé forcado a aceita-
la. Alguns elementos sdo acrescentados a historia para que ela se torne mais atraente -
quando falamos de roteiro, geralmente essa ideia estd relacionada ao conflito. O
protagonista terd que enfrentar um inimigo, que muitas vezes ¢ como a personificacdo
de um sentimento comum a todo ser humano, quais seja: ambicao, inveja, vingancga etc.
Sentimentos que criam uma conexao e ou algum grau de identificacdo com o publico.
Por isso, o herdi/protagonista precisa passar por provacdes € uma grande queda para
quando se reerguer o publico o entenda como um grande vencedor.

Aristoteles (2017), por sua vez, ao pensar a poética, define ainda que os
personagens centrais tém que ser bons, apropriados, coerentes e semelhantes a n6s. Com
relacdo ao primeiro, as agdes do personagem tem que mostrar que ele esta atrds de um
objetivo e esse objetivo tem que ser bom; apropriado pode ser entendido como algo
inerente ao personagem, como o que ¢ proprio a uma faixa etdria, por exemplo. A
coeréncia ¢ agir de acordo com sua caracteristica predominante, toda vez que aparece na
trama. J4 o semelhante a nos, Aristételes ndo se aprofunda, podendo estar ligado a nossa
forma de agir em sociedade.

O modelo formulado ainda com Aristételes (2017) e as etapas verificadas por
Campbell (1949) apresentam uma forma classica de construir narrativas ficcionais
lineares que na atualidade podem ou ndo estarem presentes em sua totalidade dentro de
um roteiro. Rodrigues (2014, p.15), sobre as narrativas seriadas, pontua que "numa
obra, em qualquer formato, a historia ¢ o fator estdvel. O enredo, dado pelos elementos
da narrativa, ¢ variavel”. Logo, uma mesma historia-base pode levar a diferentes
enredos, uma vez que a apresenta¢do do personagem, o caminho até alcangar o objetivo
e o modo de enfrentar os obstaculos pode ser apresentado de diversas maneiras dentro

do roteiro.

2 n. x . . o
E importante ressaltar que a construgdo de narrativas sobre herois e/ou vildes possuem a mesma

estrutura, o que quer dizer que eles participam da mesma jornada, mas a diferenga entre ambos esta no
final, como eles retornam para o ponto de origem. Uma vez que enquanto o herdi retorna com seus
poderes e redime aquela sociedade que até entdo o rejeitava - geralmente a libertando ou provendo algo
que estava faltando - o vildo quando consegue passar por todo esse processo e retorna para o local de
origem, ele se vinga da sociedade que havia rejeitado.
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No caso de narrativas distopicas vemos essa estrutura sofrer algumas
modificacdes. Na primeira parte, a que Campbell (1949) chama de separacdo, somos
introduzidos a vida protagonista, observando como ele vivencia o mundo que esta
inserido - parte que em BM sempre ¢ contextualizada a partir de um esforgo do
protagonista para manter-se dentro da logica social vigente e ¢ ali que vemos as coisas
ruirem. Geralmente, essa primeira parte, principalmente dentro da literatura, ¢ bastante
descritiva, uma vez que a diegese ¢ apresentada ao leitor/espectador e deve mostrar os
mecanismos que rege aquela historia. Observa-se entdo as regras, os comportamentos

necessarios e, sobretudo a punicao para aqueles que divergem.

Neste arco distopico, temos o segundo momento que ¢ a tomada de
consciéncia, quando o protagonista percebe que o mundo a sua volta lhe nega
individualidade, em geral, descobre que ha outros como ele e, desse modo, encontra
forgas para lutar contra o sistema. Em seguida, comeca a luta, em que pode ser
vitorioso, exilado ou morto. Essa desesperanca com com o futuro que o aguarda ¢ a

caracteristica mais forte do futuro distdpico, sendo perfeitamente exposto por Orwell:

Nao havera curiosidade, nem deleite com o processo da vida. Todos os
prazeres serdo eliminados. Mas sempre havera a embriaguez do poder,
crescendo constantemente e se tornando cada vez mais sutil. Sempre, a cada
momento, havera a excitacdo da vitoria, a sensagdo de pisotear o inimigo
indefeso. Se vocé quer formar uma imagem do futuro, imagine uma bota
pisoteando um rosto humano — para sempre. (ORWELL, 2019, p.319).

Este cenario descrito por Orwell é a grande caracteristica do nosso objeto de
estudo: a de ndo apresentar possibilidade de saida, isto ¢, por mais que o protagonista
tente romper com o sistema, no final ele sempre sera absorvido ou extinto por ele. Ao
fazermos um paralelo entre a Jornada do Heroi e a distopia, € possivel perceber sua

relagdo com o Mito da Caverna de Platio®® (FIGURA 10).

% Livro VII de 4 Republica onde Platdo discute sobre teoria do conhecimento, linguagem e educagio na
formagao do Estado ideal.
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Caverna. Fonte: hts://natalge.blogspot.com/20/13/ 10/0-mito-
da- caverna-e-globalizacao-uma-de 19.html. Acesso em: 24 de fevereiro de 2023.

T

Platdo cria o Mito da Caverna como metafora para a forma como os fildésofos
ascendem por meio do conhecimento. Na alegoria, representada acima, um grupo de
homens se encontram acorrentados em uma caverna escura, de forma que nao
conseguem ver nada além das sombras que sdo projetadas na parede, a sua frente.
Sombras que sdo projetadas por pessoas que passam por trds dos prisioneiros, num
caminho que ha entre um muro e uma fogueira que também estdo ali presentes. Como
0s prisioneiros nunca conseguiram sair daquele espago, jamais viram as outras pessoas,
muito menos os objetos e como eles de fato sdo, desse modo, acreditam que aquelas
sombras sejam de fato suas formas reais, remetendo a realidade.

Na alegoria de Platdo (FIGURA 10), a caverna ¢ o mundo em que vivemos, €
as sombras, o modo como enxergamos tudo. Para ele apenas os filosofos poderiam
acessar o mundo das ideias, algo que acontece da seguinte forma: se um desses
prisioneiros acorrentados fosse capaz de escapar das correntes que o aprisionam,
provavelmente pegaria um caminho que por mais que seja dificultoso o levaria para fora
da caverna. Ao sair do ambiente da caverna ¢ que aos poucos através de um processo de
adaptagao seria possivel ver o mundo exterior. Uma vez que apoOs viver uma vida inteira
na escuriddo, o prisioneiro deveria acostumar-se com as sombras, depois com 0s objetos
e, por ultimo, poderia também olhar para o sol e a partir dai enxergar de fato a realidade.

Platao defende que o filosofo ¢ este prisioneiro, entdo liberto, que entende que

viveu anos sob a sombra da verdade e, consciente de sua terrivel condigdo, tem o impeto
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de descer novamente a caverna e alertar seus antigos companheiros. Mas Platdao adverte
que ao fazer, os prisioneiros que permanecem na caverna, descrentes, fiéis a tradi¢do, e
absortos as sombras, ndo teriam capacidade para compreender o antigo colega, que
agora se torna, aos seus olhos, um lunatico delirante, para quem ndo se pode oferecer
qualquer credibilidade.

Por tratar-se de uma alegoria, a historia ¢ feita de metaforas relacionadas a
pretensdo do autor. Nesse sentido, as correntes no Mito da Caverna simboliza tudo
aquilo que nos prende ao falso conhecimento das coisas, a ignorancia e o senso comum;
enquanto as sombras sdao as proje¢des da verdade que, devido as correntes, sao mal
interpretadas; j& os prisioneiros sdo a representacdo de qualquer individuo que vive sem
a verdade, que ndo questiona e deixa-se prender aos conhecimentos didrios e da
tradicdo; o mundo exterior ¢ um local, a cima e bem iluminado, onde ¢ possivel obter o
conhecimento verdadeiro e a luz ¢ a racionalidade que, por mais que possa ser dificil de
enxergar em um primeiro momento, ¢ com ela que proporciona a obtengdo do saber real
sobre o mundo.

Pensando a Jornada do Heroi dentro de um contexto distopico, verificamos
que: ao tomar consciéncia de estar vivendo em um mundo falso, um simulacro o
protagonista busca sair da caverna e encontrar a realidade presente 14 fora. Apos isso,
esse individuo pode retornar a caverna e ajudar os que estdo vivendo no simulacro a
descobrir a verdade, ou acabar sendo destruido por aqueles que estao sendo enganados.
Logo, o herd6i distopico € o sujeito que questiona a realidade em que vive, ao descobrir
que estava preso a um mundo ilusério e totalitario, ele se revolta e tenta escapar de seu
destino. Uma vez que ele quer ser capaz de expor a propria subjetividade. Essa tomada
de consciéncia transforma o homem comum, totalmente preso a sua sociedade, em um
questionador, em um herdi. O antagonista, em geral, € o proprio sistema opressivo e
seus agentes.

Essa alegoria de Platdo nos permite tecer paralelos com o mundo atual e, por
consequéncia, com narrativas ficcionais distopicas. Baudrillard (1991) em suas teorias
sobre o poder da midia na sociedade pds-moderna defende que vivemos atualmente uma
representacao da realidade que ¢ difundida através da midia. Para ele, a sociedade pds-
moderna ¢ permeada por simulacros e simulagdo, onde o primeiro sdo copias que
representam elementos inexistentes ou que nao possuem mais 0 seu equivalente na

realidade. J& o segundo, a simulagdo, ¢ a imitagdo de algo que existe no mundo fisico, a
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cultura da atualidade, entdo, ¢ fruto de uma realidade construida, o que o autor
conceitua como hiper-realidade.

Estes elementos que ndo sdo mais palpaveis, mas que fazem parte do nosso dia
a dia constroem no entendimento de Baudrillard (1991), uma realidade dentro da
realidade, em que os valores signicos substituem gradativamente os valores concretos
das mercadorias. O que significa que vivemos numa era em que simbolos tém mais peso
e mais forca do que a propria realidade. Cujo simulacro e simulagdes do real sdo mais
atraentes ao espectador/consumidor do que o proprio objeto reproduzido - os simulacros
vém ganhando cada vez mais for¢a na contemporaneidade marcas internacionais tem
investindo em roupas virtuais para serem inseridas digitalmente em fotografias e
utilizadas apenas em redes sociais, dessa forma a peca comprada ndo ¢ enviada
fisicamente, o Unico acesso que se tem a ela ¢ por meio de sua inclusdo nas
fotografias™.

Voltando ao entendimento de Platdo sobre a caverna, compreendemos como o
mundo fisico ¢ sensivel as imagens e podem formar entendimentos ou opinides por
vezes errdneas e equivocadas. Saramago™ - em entrevista para o documentario Janela
da Alma, de Jodo Jardim e Walter Carvalho - ao falar sobre o processo criativo do livro
Ensaio Sobre a Cegueira, defende que mais do que nunca estamos presos na caverna de
Platdo, ao contemplar imagens que nos mostram a realidade de modo acritico e
desenfreado que estas substituem a préopria realidade. O que para ele significa que
estamos todos cegos, “num mundo que chamamos mundo audiovisual, n6s estamos
efetivamente a repetir a situacdo das pessoas aprisionadas ou atadas na caverna de
Platdo, olhando em frente, vendo sombras e acreditando que estas sombras sdo a
realidade” (JANELA DA ALMA, 2001, 50min58s).

Na sociedade contemporanea vemos a alegoria de Platdo tomar formas a partir
da utilizagdo da televisdo - como instrumento que capta atencdo e recorta a realidade de
modo tendencioso (FIGURA 11). Na imagem o cartunista Mauricio de Souza propde
uma releitura do Mito da Caverna ao mostrar o aprisionamento contemporaneo das

pessoas por meio da televisao.

*Em abril de 2020, a marca americana Nike langou colecdo de ténis digitais para o metaverso com
pregos entre US$ 7.500 e US$ 9.000. Como os compradores ndo podem usar seus ténis digitais no mundo
fisico, a empresa desenvolveu um filtro para a rede social Snapchat que permite aos compradores usarem
os modelos dentro do aplicativo.

% escritor, poeta, contista, dramaturgo e jornalista portugués, considerado a maior expressdo da literatura
portuguesa contemporanea. Foi o primeiro escritor em lingua portuguesa a receber o Prémio Nobel de
Literatura, em 1998, com o livro Ensaio Sobre a Cegueira.

60



ComMo SE
EXISTISSE

OUTRA COISA
PRA FAZER!

coMoO SE

EXISTISSE
OUTRA COISa
PRA FAZER!

FIGURA 11 - quadrinho As Sombras da Vida, de Mauricio de Sousa, 2002. Disponivel:
https://www.todoestudo.com.br/filosofia/mito-da-caverna. Acesso: 28 de fevereiro de 2023.

O quadrinho mostra como as imagens projetadas pelo aparelho televisor tem o
potencial de capturar atencdo das pessoas de tal modo que estas acreditam
contemplando a vida no recorte daquele aparelho, ao invés de observar o mundo 14 fora.
Nota-se também que na tirinha inferior o cartunista opta por usar o termo fantastico
show o que nos remete a ideia de Debord (2016)*® acerca do consumo saturado das
imagens.

O espetaculo disseminado por toda a vida social constituindo-se na forma
difusa desse poder, ou ocorre vinculado a a¢ao do Estado, de forma concentrada, com a
producdo de imagens para justificar o poder exercido por seus dirigentes. Assim como o
conceito de Industria Cultural que explica a atuagdo dos meios de comunicagao (ou
midia) - exposto no inicio deste capitulo.

O quadrinho (FIGURA 11) representa como as pessoas que usam apenas a
televisao como fonte de informagdo e entretenimento ficam a mercé desse sistema e
acaba por repetir o comportamento dos homens da caverna platonica. Cenario que
Adorno e Horkheimer compreendem como alienagdo da classe dominada, por meio da
cultura e da arte com intuito de reproduzir os interesses das classes dominantes. Desse

modo a classe dominante promove a alienagao das classes dominadas de tal modo que

% Abordado no primeiro capitulo desta pesquisa.
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0os mesmos sao incapazes de elaborar um pensamento critico que seja contrario ao
sistema capitalista.

No quadrinho o aprisionamento a imagem se da pelo uso dos televisores pela
midia, mas nos ultimos anos ¢ perceptivel o crescimento do uso de smartphones. De
acordo com pesquisa divulgada pelo IBGE’’. Em 2021, 96,3% dos domicilios
brasileiros possuiam aparelhos celulares, sendo o principal dispositivo para acesso a
internet. O numero de casas com televisores era de 95,5% - numero vem reduzindo ao
longo dos anos, em 2016 era 97,2% e em 2019 caiu para 96,2%.

Com estes dados percebemos também que a logica de alienacdao deixa de estar
apenas em casa no meio da sala para ser carregada na palma da mao. O conteudo passa
também a ser descentralizado, isto ¢, as emissoras de televisdo passam a disputar espago
com plataformas de redes sociais que também podem disseminar informagao em larga
escala. Situacdo que no Brasil, por exemplo, vimos resultar em veiculagdo das
chamadas fake news™

Todos esses aspectos aqui apresentados estdo presentes em narrativas
distopicas, sobretudo em nosso objeto de estudo™. Aquilo que é apresentado no seriado
¢ perceptivel em diversas camadas da sociedade contemporanea e demonstra como o
Mito da Caverna faz-se presente nos dias atuais, a partir das correntes invisiveis que
aprisionam a sociedade as imagens projetadas nas mais diversas telas que fazem parte
do nosso cotidiano. E com a exposi¢io dessas amarras que controlam e subjugam que
BM proporciona reflexdo quanto ao mundo contemporaneo. Fator ligado aos afectos e

perceptos que abordaremos a seguir.

2.2. Blocos de sensacoes: perceptos e afectos em Black Mirror

37 Divulgada em setembro de 2022, dados coletados pela Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
Continua (PNAD Continua) sdo relativos ao ano de 2021. A realizacdo do mddulo suplementar da
pesquisa ¢ resultado de parceria entre o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) e o
Ministério das Comunicagdes (MCom).

38 A cobertura das elei¢des e conteudos referentes ao processo eleitoral eram informados pela televisio,
radio, jornais e revistas. Agora, com o surgimento das redes sociais, qualquer um tem a possibilidade de
disseminar informagdes online. Dentro deste contexto comegou a divulgag@o de informacdes falsas por
meio destas redes a fim de favorecer determinados candidatos. Uma pesquisa de doutorado apresentada
ao Programa de Pos-Graduacdo em Comunicagdo e Cultura Contemporineas, Faculdade de
Comunicac¢do, Universidade Federal da Bahia, por exemplo, registrou a circulacdo de 346 fake news no
periodo eleitoral em 2018. A disseminagdo de mentiras comegou com 56 em agosto, passou para 100 em
setembro e atingiu um pico de 190 em outubro.

*o0 poder da televisao e das plataformas online que possibilitam a troca de mensagens, fotos e videos em
larga escala, sdo representados em 4# dos 13 episddios que servem este trabalho. Sendo um na primeira
temporada, um na segunda e dois na terceira temporada.
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Aumont (2002), destaca que o cinema ¢ o gé€nero artistico no qual o espectador
mais investe, de forma psicoldgica, na imagem, o que pode contribuir para aumentar o
efeito da realidade®. Mas, para que isso aconteca, segundo o autor, é preciso que as
imagens respeitem convencdes de natureza plenamente historicas. Assim, entra em
questdo a verossimilhanga, que "induz a um julgamento de existéncia (...) j& que o
espectador acredita ndo que o que vé ¢ real, mas que o que vé existiu ou pode existir no

real" (OUDART apud AUMONT, 2002, p. 111).

Martin (2005, p.35), ao falar da imagem cinematografica, entende que a mesma
reproduz aspectos da realidade, que eventualmente, afeta nossos sentimentos e, por fim,
toma uma significacdo ideologica e moral, ou seja, as imagens nos conduzem a um
sentimento e deste a uma ideia. Contudo, o autor ressalta que muitos espectadores nao
passam do grau de afetagdo e, por isso, ndo chegam ao que ela chama de atitude
estética, pois a mesma necessita que o espectador mantenha uma certa distancia e seja
consciente “do poder de persuasdao afetiva da imagem”. Aumont (2002), por sua vez,
destaca que a representacdo de uma imagem estd intrinsecamente ligado a uma

narrativa:

a narragdo propriamente dita, qualquer que seja o suporte (escritural, teatral,
cinematografico), restringe-se ao teeling, ao dizer, ¢ propde que se diferencie
rigorosamente da narragdo aquilo que ele chama de mostragdo. Assim no
filme [..] Gaudrealt distingue um nivel mostrativo que se encarna, para ele,
no plano isolado, ao passo que o nivel narrativo estd na atividade de
montagem dos planos entre si (AUMONT, 2002, p.245).

Dessa maneira, a imagem narrativa dentro de um filme estaria no seu todo ¢ a
sequéncia de imagens (plano) seria a chamada mostragao. O que nao significa dizer que
o plano ndo ¢ narrativo, ele ¢ parte de um todo. Nas palavras de Aumont (2002, p.245)
"o plano tem certa autonomia narrativa, mas ¢ uma narrativa produzida no modo de
mostracdo, que ndo pode chegar a verdadeira narragdo; esta s aparece no percurso de

uma leitura continua, que anula a autonomia dos planos".

40 . . . - ..
O autor aborda o cinema, mas podemos ampliar este entendimento a qualquer produgao audiovisual.
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Nesta perspectiva Aumont (2002) destaca as trés funcdes da imagem:
simbolico, epistémico e estético. A questdo epistémica ligada a imagem tem valor
informativo, trazendo conhecimento sobre a realidade natural ¢ social “sobre o mundo,
que pode assim ser conhecido, inclusive em alguns de seus aspectos nao-visuais”
(AUMONT, 2002, p.80)*'. J4 o simbolico relaciona-se com o poder que as imagens tém
de agregar valores a si, além da informagdo concreta, geralmente ligada a questdes
politicas ou sociais: de democracia, liberdade, progresso, poder etc. Por fim, o modo
estético ¢ destinado “a agradar seu espectador, a oferecer-lhe sensacodes (aisthésis)

especificas” (AUMONT, 2002, p.80).

Aumont (2002, p. 125), ao abordar o publico do cinema, defende que o
espectador seria também um sujeito desejante, para quem a imagem funcionaria como
fonte de afetos, emogdes e pulsdo. O afeto esta relacionado a manifestacdo de um
sentimento — como repulsa, amor etc. — relativo a imagem vista, antes que o sujeito
chegue a uma reflexdo. As emogdes tém um carater primario, comovendo o espectador
— como no ato de assistir a um filme — levando-o a se relacionar com as situacdes
vivenciadas pelos personagens dentro da narrativa, comportamento geralmente estudado
na esfera estética. Ja a pulsdo ¢ a necessidade de ver que encontrou no cinema seu

melhor exemplo, pois este conjuga a imagem visual e a narragdo e "articula mais

manifestamente o desejo e as pulsodes".

Podemos pensar o afeto também pelo viés da catarse (katharsis), termo
cunhado por Aristoteles (2017) ao falar das tragédias gregas - que também sdo
utilizadas até hoje como manual para uma escrita literaria ou cinematografica. Para ele,
a catarse ¢ uma forma de alivio das emogdes ou certo sentimento terapéutico, que surge

a partir de uma experiéncia psicologica gerada na plateia.

A catarse tem relagdo com purificacao estética, causada pela tragédia sendo o
mecanismo da purificacdao da alma do publico e de suas agonias, terror, medo e piedade,
etc. Purificacdo que para Eco (1992), ndo estd presente no texto ou na representacao,
mas em sua recepc¢ao, naquele espectador que ao experienciar as emogdes presentes na

obra, ¢ capaz de se libertar de suas proprias emocoes.

41 ~ . , \ ros . A
Fung¢do que em Black Mirror esta atrelada a critica a sociedade contemporanea.
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[...] o elemento fundamental da tragédia ¢ o enredo, e o enredo ¢ a imitacdo
de uma agdo cuja finalidade, cujo #élos, € seu efeito, seu érgon. Este érgon ¢ a
katharsis. Bela — ou bem-sucedida — ¢ a tragédia que sabe provocar a mais
completa purificacdo. Portanto, o efeito catartico ¢ uma espécie de
coroamento final do empreendimento tragico, que ndo reside na tragédia
enquanto discurso escrito ou representado, mas enquanto discurso recebido
(ECO, 1992, p. 288).

Para Eco, o espectador sentiria todas aquelas emocgoes que foram representadas
diante dele e ao senti-las, seria capaz de se libertar dessas emocgdes, e assim, purificar-
se, mesmo que ndo tivesse realmente vivido aquela experiéncia encenada. Cabrera
(2006, p.16), ao pensar a ligacdo entre cinema e filosofia, defende que algumas
questdes, ou quem sabe todas, acerca da realidade precisam ser apresentadas de modo
sensivel, por meio de uma compreensdo logica e afetiva (logopdtica) que deve
“produzir algum tipo de impacto em quem estabelece um contato com ela”, produzindo
um sentido cognitivo. Resultando numa maior apreensdo sobre aquilo que estd sendo
discutido.

Desse modo para Cabrera (2006, p.22), por mais fantastico que seja, o cinema/
audiovisual é capaz de apresentar problemas relacionados ao homem com "situagdes
que poderiam acontecer a qualquer um no plano conceitual do sentido, embora nunca
pudessem acontecer no plano empirico". Utilizando situagdes fantasticas e surreais
como metaforas para questdes da humanidade, uma vez que, segundo Cabrera, a

linguagem cinematografica ¢ inevitavelmente metaforica mesmo quando parece literal.

Nos estudos de Deleuze e Guattari (2020) sobre a imagem pensamento surge a
ideia de caos como uma tela em branco que constitui um pré-pensamento, como um
universo inteiro que se apresenta de uma vez s6. Onde, o que caracteriza o caos ¢ a
impossibilidade de relacionar determinacgdes, uma vez que quando uma surge a outra ja
se foi. Pacheco (2013), em sua pesquisa Personagens conceituais - Filosofia & Arte em
Deleuze, explica que ¢ funcdo do pensamento enfrentar o caos a fim de produzir sentido

para o mundo, tarefa que pode ser realizada de trés modos:

Pode-se pensar por conceitos (filosofia), por fungdes (ciéncia) e por
sensagoes (arte) e nenhum desses pensamentos € superior aos outros. [...] Os
planos especificos de cada forma de pensamento mantém entre si uma zona
de vizinhanga em que instancias de uns podem povoar planos de outros sem,
no entanto, formarem uma sintese ou uma identificacdo. Essa zona de
vizinhanca acontece principalmente pelo status criativo e construtivo do
pensamento. (PACHECO, 2013, p.56).
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Esse criativo/construtivo, segundo Deleuze e Guattari (2020), ¢ um ato que
resulta de trés dimensdes ou momentos coexistentes: arrancar algo do caos a partir dos
modos mencionados acima; lutar contra a opinido e obviedades, isto €, dos clichés de
percepgdo, sentimentos e pensamento normalizado e, por Ultimo, promover um porvir.

As sensacgdes criadas pela arte precisam escapar dos clichés, ganhando autonomia.

[...] sensacdo s6 remete a seu material; ela é o percepto ou o afecto do
material mesmo. [...] E, todavia, a sensagdo ndo ¢ idéntica ao material, ao
menos de direito. O que se conserva, de direito, ndo ¢ o material, que
constitui somente a condigdo de fato; mas, enquanto é preenchida esta
condicdo (enquanto a tela, a cor ou a pedra ndo virem pd), 0 que se conserva
em si ¢ o percepto ou o afecto. (DELEUZE; GUATTARI, 2020, p. 216).

Desse modo, segundo os autores, a arte vai até o seio do caos para retirar dele
alguma coisa, 0 que cria afectos e perceptos com objetivo de tornar o caos sensivel,
transformando o artista em “mostrador de afectos, inventor de afectos, criador de
afectos, em relagao com os perceptos ou visdes que nos da” (DELEUZE; GUATTARI,
2020, p. 207). O que significa que perceptos e afectos nao podem ser apreendidos
através do intelecto, uma vez que sdo poténcias/possibilidades de sensagdes que

ultrapassam um estado individual. Fator que a ela permite eternidade.

A obra de arte conquista sua legitimidade, o carater de monumento que
perdura, quando consegue escapar a qualquer sentimento vivido pelo
individuo (afecgdo) e independe do estado daqueles que as experimentam
(percepgao), criando poténcias que se conservam em si: afectos e perceptos.
(PACHECO, 2013, p. 57).

Deleuze em entrevista concedida a jornalista Claire Parnet para a série
Abeceddrio de Gilles Deleuze* explica de maneira quase didética a ideia de perceptos e

afectos e a producao deles pelos artistas. Em primeiro lugar, o filosofo deixa claro que

2 As entrevistas para a série Abecedario de Gilles Deleuze foram concedidas a jornalista Claire Parnet
em 1988-1989 e exibidas na TV Arte (canal franco-alemao) entre novembro de 1994 e maio de 1995. Sao
mais de sete horas de gravacdo. Os videos podem ser acessados no YouTube e as transcrigdes estdo
disponiveis em varios sites na internet. Disponivel em: <http://devirfotografia.blogspot.com/2013/09/no-
abecedario-entrevista-feitas- deleuze.html>. Acesso: 01 de margo de 2023.
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0s perceptos nao sao percepcdes, mas sim, “um conjunto de sensacdes e percepcdes que
vai além daquele que a sente”, para explicar Deleuze d4 como exemplo as obras de
Tolstoi e Tchekov que nos proporciona diversas sensagdes e atmosferas indescritiveis.

Quanto aos afectos Deleuze os compreende como o devir:

Para mim, os afectos s@o os devires. Sdo devires que transbordam daquele
que passa por eles, que excedem as forgas daquele que passa por eles. O
afecto ¢ isso. Sera que a musica ndo seria a grande criadora de afectos? Sera
que ela nio nos arrasta para poténcias acima de nossa compreensio? E
possivel. [...] E uma questio de acentuar as coisas. Quando se pega um
conceito filosofico, este conceito faz com que se veja as coisas. [...] eles
[Nietzsche e Spinoza] também sdo fantasticos 'langadores de afectos'. E por
isso que me vem logo a mente a idéia de uma musica destes filosofos. Assim
como a musica faz ver coisas estranhas. As vezes, ela nos faz ver cores, mas
cores que ndo existem fora da musica. (DELEUZE, 1988-1989, comunicagao
oral).

Em O que ¢ a filosofia? Deleuze e Guattari (2020, p.227) trazem como
exemplo os escritos de Proust que ao abordar o ciimes, segundo os autores, inventa um
afecto ja que, em certo medida, ele inverte a opinido que se tem no imaginario de que o
ciimes seria uma consequéncia do amor. Para os autores, Proust mostra que “ao
contrario, o ciime ¢ finalidade, destinacdo e, se ¢ preciso amar, ¢ para poder ser

ciumento, sendo o ciime o sentido dos signos, o afeto como semiologia”.

Desse modo as opinides sao fungdes de estados ja vividos e os afectos derivam
da subversdao disto, sendo os devires ndo humanos do homem, que implica que os
perceptos sdo as paisagens que sugerem na obra de arte, mas que ndo podem ser
confundidas com percepgdes do autor, uma vez que sao independentes, os “perceptos
sdo paisagens nao humanas da natureza” (DELEUZE; GUATTARI, 2020, p. 220). Os
autores defendem ainda que os maus romancistas sdo aqueles que insistem em escrever
como memorias, langando mao de caracteres individuais ou descrevendo fatos, como

num romance jornalistico. Para Deleuze:

Escrever ¢ um caso de devir, sempre inacabado, sempre em via de fazer-se, e
que extravasa qualquer matéria vivivel ou vivida. E um processo, ou seja,
uma passagem de Vida que atravessa o vivivel e o vivido. [...] Devir ndo ¢é
atingir uma forma (identificagdo, imitagdo, Mimese), mas encontrar a zona de
vizinhanga, de indiscernibilidade ou de diferenciacdo tal que ja ndo seja
possivel distinguir-se de uma mulher, de um animal ou de uma molécula: nao
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imprecisos nem gerais, mas imprevistos, ndo-preexistentes, tanto menos
determinados numa forma quanto se singularizam numa populacio (Deleuze,
1997, p. 11).

Para Deleuze e Guattari s3o esses fatores que constituem a obra de arte.
Pacheco (2013, p.61) adverte que “as figuras estéticas da arte nao tém nada a ver com a
retorica. Sao sensagdes: afectos e perceptos, colinas e rostos, visoes e devires”. E assim
experienciamos sensacdes diferentes daquelas que experimentamos subjetivamente em
nosso cotidiano. Fator que nos oferece a possibilidade de nos transformar em outros, ao
experimentarmos outros mundos pela mediacdo da propria arte. Desse modo, a arte,
para Guattari e Deleuze, possui perceptos € afectos, forgas em estado virtual que sdo

atualizados ao passar por uma experiéncia estética.

Para citar um exemplo, ao assistirmos o episédio Momento Waldo (FIGURA
12; ver APENDICE), ndo é apenas o protagonista que percebe o risco de permitir que
um ser (virtual) que dissemina escarnio e 6dio seja cotado para assumir um cargo
politico, nds espectadores também assimilamos o potencial destrutivo, ao enxergarmos a

situagdo do protagonista a partir de seus olhos.

FIGURA 12 - capturas de tela do episodio Momento Waldo.
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Ao buscarmos compreender BM a partir do entendimento destes autores, ¢
possivel verificar que ao demonstrar os riscos da tecnologia somos colocados a pensar
as possibilidades dentro da condicdo humana que pode transformar os dispositivos
tecnologicos em armas de distribuicdo. Do homem sobre o homem. Exercicio que ¢
influenciado pela experiéncia, a partir das figuras estéticas, uma vez que por meio das
subjetividades ou devires dos personagens ou atmosfera narrativa assumimos suas

subjetividades ou devires.

O episoddio em questdo ao abordar nocdes de sucesso e fracasso profissional;
expde o desinteresse da populacdo em questdes politicas e a necessidade do homem
contemporaneo de expurgar a tensdo por meio da comédia, além de abordar o uso do
meio virtual para extravasar um lado politicamente incorreto por acreditar ndo haver
consequéncias, tendo em vista que se trata de uma figura virtual. Soma-se ao enredo, as
cores, sombras e trilha sonora que em unidade tornam-se um bloco de sensacdes que
nos afeta ao possibilitar pensar como terreno contemporaneo € um solo fértil para que a
sociedade julgue que uma figura despreparada e que fala atrocidade seja a mais indicada

para representar um povo.

Nao ¢ atoa que Momento Waldo, exibido em 2012, foi muito discutido anos
seguintes por ter, quatro anos antes, apresentado, de certa forma, uma alegoria de como
Donald Trump venceu as elei¢des para presidéncia dos EUA. O que fez surgir inimeras

montagens correlacionando a figura do Waldo a imagens de Trump. (FIGURA 13).

l]|l|| (-
'WALDO

MOMENT

FIGURA 13 - montagens que vinculam o personagem do episédio ao ex-presidente dos EUA.
Disponiveis na internet.
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Ao ser utilizado para pensar um acontecimento presente, Waldo passa a
assumir outros contornos e se mantém em processo de transformacdo que, a medida que
se transforma, transforma quem que tem contato com a obra. O que nos permite dizer
que este personagem ¢ a figura estética do episodio. Citamos esse exemplo com objetivo
de demonstrar como as figuras estéticas pensadas por Deleuze e Guattari sao capazes de

nos gerar sensacdes a ponto de fazer surgir uma terceira coisa (devires).

Cabe ressaltar que, segundo Deleuze e Guattari (2020), as figuras estéticas
operam no plano de composicdo (arte); enquanto os personagens conceituais, no plano
de imanéncia (filosofia). Uns sdo poténcias de afectos e perceptos € os outros poténcias
de conceitos. Ambos operam recortando o caos, mas os fazem a sua maneira. Com
proposta interdisciplinar buscaremos, no proximo capitulo, interse¢des entre esses dois
campos do saber, a fim de estabelecer em que medida ¢ possivel encontrar personagens

conceituais nas trés primeiras temporadas de BM.
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3. OS PERSONAGENS CONCEITUAIS EM BLACK MIRROR

“...diante das proximas formas de controle incessante em
meio aberto, ¢ possivel que os mais rigidos sistemas de
clausuras nos parecam pertencer a um passado delicioso e
agradavel”.

(DELEUZE, Gilles)

No presente capitulo visamos adotar como procedimento, a investigacado
realizada por Deleuze e Guattari (2020), em O que ¢ a filosofia?, acerca dos
personagens conceituais, a fim de estabelecer em que medida ¢ possivel encontrar
personagens conceituais nas trés primeiras temporadas de Black Mirror. Os autores
apresentam definicdes de como os personagens se articulam e nomeiam tracos que os
compdem - pdticos, relacionais, dinamicos, juridicos e existenciais. Para eles, os
personagens conceituais agem como intermedidrios entre o plano de imanéncia e o
conceito, portanto discutiremos suas particularidades para mais adiante expor o percurso
dos personagens que funcionam como condi¢do para o universo distopico apresentado
no seriado.

Deleuze e Guattari (2020, p. 81), como apontado no capitulo anterior,
defendem a possibilidade haver de interse¢des entre a filosofia e a arte de modo que
“[...] o plano de composi¢do da arte e o plano de imanéncia da filosofia podem deslizar
um no outro, a tal ponto que certas extensdes de um sejam ocupadas por entidades do
outro”. Os autores trazem como exemplo o Dionisio de Nietzsche que, nas maos do
filésofo, passa ser mais que uma figura estética do mito ao adquirir poténcias
conceituais. O mesmo pode ocorrer nas maos de um artista, ao inserir blocos de
sensagdes em um personagem conceitual. Tal juncdo que de acordo com os autores
permite que “o conceito como tal pode ser considerado conceito de afecto, tanto quanto
o afecto, afecto de conceito” (DELEUZE; GUATTARI, 2020. p 89). Ocorrendo da

seguinte maneira:

[...] cada disciplina permanece sobre seu proprio plano e utiliza seus
elementos proprios. Mas um segundo tipo de interferéncia ¢ intrinseco,
quando conceitos e personagens conceituais parecem sair do plano de
imanéncia que lhes corresponderia, para escorregar sobre um outro plano,
entre as fungdes e os observadores parciais, entre as sensagdes e as figuras
estéticas; e 0 mesmo vale para outros casos (DELEUZE; GUATTARI, 2020,
p. 256).
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A intersecao entre as duas areas € o que buscamos dentro desta pesquisa. No
primeiro capitulo apontamos que a criagdo do nosso objeto de estudo pode ser
compreendido como um plano de imanéncia, onde o universo distopico € o centro da
argumentacao. Propomos esse entendimento a partir da perspectiva deleuze-guattariana
de atravessamentos entre os campos da filosofia, arte e ciéncia. Mas ndo buscamos aqui
defender o seriado como uma obra de arte, mas apresentd-lo como uma fun¢do
fabuladora que impulsiona a criagdo de mundos possiveis. Conforme abordado no item
2.2, acerca dos perceptos ¢ afectos, Deleuze e Guattari (2020) apontam que para criar
uma obra de arte ndo basta a memoria daquilo que foi vivido, mas sim, por para agir a
fabulacdo. Nessa perspectiva, nada €, tudo se torna. Tudo ¢ devir. E ocorre a partir de
subjetividades que nos atravessam e atravessam o outro, fazendo com que aquela obra

caminhe com os proprios pés.

A fung¢ado fabuladora criadora nada tem a ver com uma lembranga mesmo
amplificada, nem com um fantasma. Com efeito, o artista, entre eles o
romancista, excede os estados perceptivos e as passagens afetivas do vivido.
E um vidente, alguém que se torna. Como contaria ele o que lhe aconteceu,
ou 0 que imagina, ja que ¢ uma sombra? Ele viu na vida algo muito grande,
demasiado intoleravel também, ¢ a luta da vida com o que a ameaga, de modo
que o pedaco da natureza que ele percebe, ou os bairros da cidade, ¢ seus
personagens, acedem a uma visdo que compde, através deles, perceptos dessa
vida, deste momento, fazendo estourar as percepgdes vividas numa espécie
de cubismo, de simultantismo, de luz crua ou de crepusculo, de purpura ou de
azul, que ndo tém mais outro objeto nem sujeito sendo eles mesmos
(DELEUZE; GUATTARI, 2020, p. 202).

E o que observamos ocorrer, por exemplo, na montagem que relaciona o
episodio Momento Waldo ao ex-presidente dos EUA (FIGURA 13). Os blocos de
sensagdes que atravessam os espectadores fez surgir uma outra coisa que ndo foi
necessariamente pensada pelos criadores do episodio. Vemos as imagens, do
personagem e as caracteristicas de Donald Trump, serem arrancadas de seus territorios,
desterritorializadas e reterritorializadas a outros enunciados.

Propor intersecdo entre filosofia e arte, significa, portanto operar com
personagens conceituais e figuras estéticas”. Em sentido amplo, os personagens
conceituais sao inimeros ¢ distinguem-se por sua relagdo com o plano de imanéncia, o
que torna variavel seus tragos fundadores. E devido a essa variagio que Deleuze ¢
Guattari (2020, p.85) advertem que “nenhuma lista de tragos dos personagens

conceituais pode ser exaustiva, ja que dela nascem constantemente, € que variam com

43 . ~ .
Discussdo presente no item 2.2.
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os planos de imanéncia. E, sobre um plano dado, diferentes géneros de tragcos se
misturam para compor o personagem.” Desse modo, 0s tragos pdticos nos personagens
marcam a interferéncia direta destes sobre o pensamento. Seja no sentido de
movimentar o pensamento, ao vasculhar o que hd de anterior a ele; ou com a
constatacdo de que ndo ha a capacidade de pensamento naquele personagem.

J& os tracos relacionais referem-se as relacdes tragadas entre personagens que
pretendem o mesmo conceito. Relacdo que tanto pode ser de disputa em prol de
averiguar qual deles tem maior equivaléncia, ou uma relagdo de movimento e¢ de
interferéncia de um personagem no outro, visando a mutagdo do pensamento através
dessa interferéncia. Os autores apontam que os personagens relacionais “proliferam e
bifurcam, se chocam, se substituem...” (DELEUZE; GUATTARI, 2020, p. 87). Neste
trago temos como exemplos o amigo, o pretendente € o rival, em que “o objeto de
desejo do amigo seria a sabedoria, transformando o amigo também em pretendente e o
outro amigo tornar-se-ia um terceiro, um rival” (PACHECO, 2013, p.80).

Outra possibilidade sdo os dindmicos. Eles evidenciam as diferengas
energéticas e de dinamismo entre um personagem e outro, fazendo surgir outra forma de
ser e se portar mediante as poté€ncias que tocam o pensamento. Deleuze e Guattari
(2020, p.87) apontam que ‘“avangar, trepar, descer sdo dinamismos de personagens
conceituais, saltar & maneira de Kierkegaard, dancar como Nietzsche, mergulhar como
Melville sao outros, para atletas filosofos irredutiveis uns aos outros”. Por outro lado,
quando o pensamento passa a exigir o que lhe ¢ de direito, “um tipo de imagem do
pensamento solidificado e pautado em postulados que atestam uma impoténcia do
proprio ato de pensar” (PACHECO, 2013, p.86), Deleuze e Guattari denominam como
os tracos juridicos do personagem conceitual.

Por fim, ha também os tracos existenciais que, neste caso, residem no proprio
filosofo. Uma vez que se entende que o filésofo ¢é composto por um leque de
personagens conceituais que sdo, por sua vez, possibilidades de devires de vida.
Funcionando para os filésofos como anedotas de seus comportamentos € pensamentos

singulares. Sobre o ultimo trago apresentado, os autores afirmam que:

As possibilidades de vida ou os modos de existéncia ndo podem inventar-se,
sendo sobre um plano de imanéncia que desenvolve a poténcia de
personagens conceituais. O rosto ¢ o corpo do filosofo abrigam estes
personagens que lhes ddo frequentemente um ar estranho, sobretudo no olhar,
como se algum outro visse através de seus olhos. As anedotas vitais contam a
relagdo de um personagem conceitual com animais, plantas ou rochedos,
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relagdo segundo a qual o proprio filosofo se torna algo de inesperado, e
adquire uma amplitude tradgica e cdmica que ele ndo teria sozinho
(DELEUZE; GUATTARI, 2020, p. 89).

Acerca dos personagens conceituais, Pacheco (2013, p.77 - 78) ressalta que
eles “tem a funcdo exclusiva de exercer o pensamento, ele ¢ um pensador” e sua
caracteristica mais relevante para a producdo do pensamento ¢ que os personagens
conceituais residem no entre: “seus tracos personalisticos estdo em consonancia com 0s
tragos diagramaticos do pensamento (ou plano de imanéncia) € com os tragos intensivos
do conceito”. Sao, entdo, intercessores que interferem diretamente no pensamento, eles
“tém como papel manifestar os territorios, desterritorializagdes e reterritorializagdes
absolutas do pensamento” (DELEUZE & GUATTARI, 2020, p. 84).

O que nos leva a concluir que a relacdo entre o plano, o conceito e 0s
personagens conceituais € relacional e constantemente mutavel a medida que o devir de
um desses conceitos interfere no movimento de constru¢do e sustentacdo do outro. Ao
considerar que “os personagens conceituais constituem os pontos de vista segundo os
quais planos de imanéncia se distinguem ou se aproximam, mas também as condigdes
sob as quais cada plano se vé preenchido por conceitos do mesmo grupo” (DELEUZE
& GUATTARI, 2020, p. 92), compreendemos que sdo eles que intermediam a relagdo
entre o plano e o conceito. O que significa que os personagens conceituais, por serem
intercessores, podem aproximar ou repelir determinado plano da imanéncia de outros
planos. Eles também determinam as direcdes de movimentos para a criacdo dos
conceitos que preenchem o plano.

Mas, afinal, o que € um conceito? Deleuze e Guattari (2020) ao inquirir como
0 pensamento se forma apresentam a no¢do de opinido que estd ligada com a nossa
vivéncia no mundo, buscando encadeamentos de ideias que estdo de acordo com regras
necessarias e constantes. Fator que nos leva a tendéncia de buscar por coisas prontas,
isto ¢, opinides prontas. Algo semelhante ao que Kant, ao discorrer sobre as nossas
vivéncias do ato de pensar, na obra Critica da razdo pura - chama de juizo analitico -
aquele conhecimento que pode ser extraido por pura andlise do sujeito.

Kant (1983, p.18) ao investigar as possibilidades de a Filosofia [Metafisica] ser
cientifica aponta que a natureza do conhecimento cientifico (ou seja, a natureza do
verdadeiro conhecimento) consiste em ser uma sintese a priori e, por isso, tudo esta no

descobrir qual ¢ o fundamento que a torna possivel,““das coisas nds s6 conhecemos a

74



priori aquilo que nds mesmos nelas colocamos™*. Isto ¢, os objetos nos sio dados pelos
sentidos, ao passo que sdo pensados pelo intelecto.*” O que para Deleuze ¢ Guattari
(2020, p. 238) atua “como uma espécie de ‘guarda-sol’ que nos protege do caos”.*®
Enquanto a arte, a filosofia e a ciéncia buscam por algo mais, elas “tragam planos sobre

o caos”. Os autores exemplificam:

Essas trés disciplinas ndo sdo como as religides, que invocam a dinastia dos
deuses, ou a epifania de um deus unico, de uma doutrina de onde derivariam
as nossas opinides. A filosofia, a ciéncia e a arte querem que rasguemos o
guarda-sol da opinido e que mergulhemos no caos. S6 o venceremos a este
preco. (DELEUZE; GUATTARI, 2020, p.238).

Assim sendo, a arte ao mergulhar no caos, volta, vitoriosa, com a criacao de
perceptos € afectos; a ciéncia ao mergulhar no caos, volta, vitoriosa, com a criagdo de
fungdes; e a filosofia, ao emergir vitoriosa do caos, retorna com a criacao de conceitos.

Logo, o conceito nao ¢ um conjunto de ideias conectadas, mas sim:

Um conjunto de variagdes inseparaveis, que se produz ou se constroi sobre
um plano de imanéncia, na medida em que este recorta [196] a variabilidade
cadtica e lhe da consisténcia. [...] Mesmo o cogito s6 é uma opinido, no
maximo uma Urdoxa, enquanto ndo se extrai dele as variagdes inseparaveis,
que dele fazem um conceito; enquanto se renuncia a encontrar nele um
guarda-sol ou um abrigo; quanto se deixa de supor uma imanéncia que se
faria por ele mesmo - ao contrario, ¢ preciso colocéa-lo sobre um plano de
imanéncia ao qual pertence € o que o conduz em pleno mar. (DELEUZE;
GUATTARI, 2020, p. 245).

Os autores defendem, portanto, que ndo existem conceitos unitarios, uma vez
que todo conceito tem sempre um componente € este sempre nos remete a outro
conceito, “ndo hé conceitos simples. Todo conceito tem componentes e se define por
eles. Tem, portanto, uma cifra. E uma multiplicidade, embora nem toda multiplicidade
seja conceitual.” (DELEUZE; GUATTARI, 2020, p.23). Apesar de ser sempre singular,
0 conceito possui uma histéria e dentro de si guarda componentes advindos de outros

conceitos, o que implica uma multiplicidade. Ocorre entdo um recorte, demarcagdo e

* Para ele, o conhecimento parte da experiéncia e da razdo, sendo dividido em Conhecimento a priori e
Conhecimento a posteriori. O primeiro ¢ toda forma de conhecer que depende da razdo e o segundo ¢ a
forma de conhecer que depende da experiéncia.

5 0s modos de conhecer a priori do sujeito sdo a sensibilidade e o intelecto; sendo transcendentais os
modos ou estruturas da sensibilidade e do intelecto. A priori porque sdo proprias do Sujeito ¢ ndo do
objeto, mas sdo estruturas de tal natureza que representam as condi¢cdes sem as quais ndao ¢ possivel
nenhuma experiéncia de nenhum objeto. Logo, transcendental ¢ a condigdo de intuibilidade e da
pensabilidade dos objetos. Para Kant, ndo ¢ mais possivel falar de condi¢des do objeto em si, mas de
condigdes do objeto-em-relagdo-ao-Sujeito

6 Abordamos a ideia de caos para os autores na pagina 65.
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delimitagdo de um novo problema, de tal modo que o conceito assume novas formas,
uma nova ambiéncia.

De volta ao que tange os personagens conceituais, os autores utilizam
exemplos que partem do cogito cartesiano a filosofia de Nietzsche, a fim de demonstrar
a presenga de personagens conceituais em cada plano de imanéncia e reforgam que os
personagens conceituais muitas vezes ndo sdao nomeados, encontram-se presente de
maneira subliminar e cabe ao leitor os reconstituir; em outros casos 0s personagens
conceituais possuem nomes proprios, como é o caso de Socrates, em Platdo. E dentro
desta via que Deleuze e Guattari (2020) alertam para a necessidade de ndo confundir os
personagens conceituais com os de didlogos. Os autores explicam que os personagens
de didlogo preparam o terreno para os personagens conceituais, eles apenas expdem
conceitos que remetem a outras filosofias para que o autor em questdo critique-as e
modifique-as. Eles sdo vistos como “estratégica retorica utilizada pelo autor”
(PACHECO, 2013, p.74).

A professora e doutora em Educacdo, Maria da Concei¢do Soares (2013), em
seu artigo Pesquisas com os Cotidianos: devir-filosofia e devir-arte na ciéncia®’, ao
pensar as pesquisas cientificas nos/dos/ com os cotidianos considera as imagens,
figurativas ou ndo, como personagens conceituais, uma vez que as compreende como
indispensaveis para o desenvolvimento do nosso pensamento. Contudo, Soares (2013,
p.741) ressalta que “mesmo sabendo que para Deleuze e Guattari as imagens técnicas,
ao contrario das artisticas (figuras estéticas), operam como um decalque” - ao, de
acordo com os autores, organizar, neutralizar e estabilizar as multiplicidades - as

imagens constituem poténcias de pensamentos.

[...] Mas, como eles proprios [Deleuze e Guattari] sugerem, ndo podemos
projetar decalques sobre os mapas? Nao podemos quebrar a hegemonia da
significagdo como em uma “[...] mais-valia de coédigo, aumento da valéncia,
verdadeiro devir” (Deleuze; Guattari, 1995, p.19)? [...] Em nossas pesquisas,
as imagens operam como possibilidades, impulsos, violéncias para a
fabulagdo, para a produgdo de novos enunciados e novos desejos. [...] E
nesse sentido que pouco importa se elas se propdem a ser figurativas ou ndo,
pois entendemos que imagens potencializam pensamentos para além dos que
elas pretendem dar a ver. Elas emanam perceptos ¢ afectos, devires, como
acontece com o punctum de Barthes (2006), um elemento, um pequeno acaso,
que salta da cena e transpassa nosso corpo como uma flecha provocando uma
ferida. (SOARES, 2013, p. 741 - 742).

47 Disponivel em: <https://seer.ufrgs.br/index.php/educacaoerealidade/issue/view/2030>. Acesso: 22 de
fevereiro de 2023.
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E o que percebemos ao analisar as trés temporadas de BM, uma ferida que nos
atravessa e nos leva a questionar o mundo e nossos comportamentos dentro dele. “Trata-
se, entdo, ndo de criar obras de arte, mas de fazer da ciéncia uma obra de arte, um
discurso potencializado por uma fungao fabuladora que ultrapasse, embora reconheca, o
que existe” (SOARES, 2013, p.740). O seriado propde apresentar aquilo que podemos
nos tornar ou aquilo que ja temos/somos no agora, uma espécie de distopia do real.
Soares (2013), ao recorrer a Gongalves e Head (2009), também propdem que as
imagens estao intrinsecamente ligadas as narrativas e a funcao fabuladora desencadeada

com as imagens, implicam no devir-imagético:

o devir-imagético ao qual nos referimos ndo ¢ o devir da imagem (em si),
mas o devir de todos nos, engendrado quando nos pomos a imaginar, a
ficcionar sobre os outros, sobre o vivido e sobre ndés mesmos, nos
reinventando e reinventando o mundo. [...] Embora recorramos a memoria, ao
criar e ao entrar em relagdo com narrativas verbais e imagéticas, ndo a
concebemos como restitui¢ao, resgate ou reconstru¢ao do passado, mas como
fabulacdo de um passado nas contingéncias de um presente. Memoria, assim
compreendida, como fabulagdo que reconfigura passado e presente, acionada
por perceptos e afectos, tomando de assalto espacgostempos vividos e/ou
outros inexistentes para instituir outros possiveis. (SOARES, 2013, p. 742).

Martin (2005, p.30) esclarece que nem todo filme pode ser considerado um
fazer artistico, pois isso depende da intencdo do cineasta e suas influéncias como

“criador com a camera”, isto é:

Expressdo francesa relacionada com encenagdo ou o posicionamento de uma
cena, esta relacionado com a dire¢do ou produgdo de um filme ou pega de
teatro e pode ser considerado também tudo aquilo que aparece no
enquadramento, como: atores, iluminagéo, aderecos, figurino, etc. O cinema
da-nos da realidade uma imagem artistica, quer dizer, se refletir bem, nio
realista (pense-se na funcdo do grande plano e da musica, por exemplo) e
reconstruida em fung@o daquilo que o realizador pretende exprimir, sensorial
e intelectualmente (MARTIN, 2005, p.31).

A expressdo sensorial do criador com a camera, segundo Martin (2005) ao
considerar a etimologia da palavra, é a estética. E esta composi¢cdo harmonica e as
sensagdes geradas através da imagem - o que Aumont (2002, p.312) define como o
“prazer da imagem”. Contudo, Marcel Martin (2005, p.25) ressalta que muitos filmes
perfeitamente produzidos, no que diz respeito a técnica, ndo sao eficazes do ponto de
vista estético, “o que lhes falta ¢ aquilo a que alguns chamam de alma, ou a graca e a
que eu chamo o ser. “Nao s3o as imagens que fazem um filme, mas a alma das

imagens”.
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Soares (2013, p. 742 - grifos da autora) aponta que em certas pesquisas, as
imagens operam como possibilidades e impulsos para a fabulagdo. Producdo de novos
enunciados e novos desejos, as imagens podem potencializar os pensamentos para além
dos que elas pretendem dar a ver. “Elas emanam percepfos e afectos, devires, como
acontece com o punctum de Barthes (2006), um elemento, um pequeno acaso, que salta
da cena e transpassa nosso corpo como uma flecha provocando uma ferida”. Cabrera

(2006), por exemplo, apresenta que:

o contetdo filosofico-critico e problematizador de um filme é processado
através de imagens que tém um efeito emocional esclarecedor, e esse efeito
pode ser causado por filmes que, vistos intelectualmente, ndo sdo 'obras
primas do cinema'. Ao contrario, se ndo conseguirmos relacdo logopatica
com uma das consideradas 'obras-primas', dificilmente conseguiremos
entender plenamente o que esse filme pretende transmitir, no plano dos
conceitos filosoéficos desenvolvidos por meio de imagens (CABRERA, 2006,

p.27).

Isto significa que a presenga ou auséncia de conceitos filosoficos ndo
categoriza uma obra audiovisual como de boa ou méa qualidade. A absorcdo desses
conceitos depende unicamente do envolvimento que o espectador consegue ter com a
obra. Tomando como base Cabrera (2006) entendemos que a imagem tem a capacidade
de nos apresentar uma realidade distante e nos impactar como se nos estivéssemos
vivendo aquilo. Para ele, o cinema, por exemplo, pode ser uma linguagem mais
adequada, quicd mais eficiente, que a linguagem escrita para expressar certas reflexdes
filosoficas que carecem do elemento afetivo, sendo um tipo de articulacao racional que
inclui o emocional.

Cabrera (2006, p.314) também destaca, ao considerar o pensamento do filésofo
Martin Heidegger, sentimentos fundamentais ao entendimento da impossibilidade de
atribuir as mesmas propriedades das coisas a existéncia do ser: a angustia, por exemplo,
“diferente do medo, que ¢ sempre medo de algum ente particular (um ladrao, um animal
feroz etc.), [...] € angustia de nada, de nenhuma coisa em particular, e € por isso que ela
aponta praticamente para o ser mesmo do ser”.

Nao ha como negar a afinidade desta questdo filos6fica apontada por
Heidegger com os nossos tempos e com o seriado Black Mirror, quando doencas da
alma se instalam como uma epidemia irrefreavel. O que nos leva a questionar se, a
partir da criagdo de um universo distopico, ndo estaria BM nos fazendo questionar ndo

s06 o nosso mundo atual, mas as possibilidades que nele se apresentam. Logo, ao
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buscarmos o elo que desencadeia e a qual todos os eventos se reportam dentro da
narrativa do seriado, ndo poderiamos dizer que as imagens distopicas - que se
apresentam, atualizam e se transformam, a cada episddio e temporada - sdo os

personagens conceituais em BM?

3.1 Dos conceitos as sensacdes: a distopia como personagens conceituais nas trés

primeiras temporadas de Black Mirror

Como discutido no segundo capitulo e no item anterior. Compreendemos que
as figuras estéticas sdo uma estrutura que se manifesta através de um conjunto de
elementos formais e sensoriais, como cores, formas, texturas, sons € movimentos. Sendo
ela, responsavel por criar uma atmosfera ou ambiente que influencia a forma como os
elementos apresentados e as ideias sdo percebidos pelo publico. Ao relacionar as figuras
estéticas com os personagens conceituais, Deleuze e Guattari (2020) argumentam que os
personagens conceituais podem ser criados a partir de figuras estéticas que os revelam
como simbolos ou representagdes de conceitos. Esses personagens se tornam mais do
que meros individuos em uma narrativa, mas sim representacoes de forcas e dindmicas
que atuam em um nivel mais amplo.

Por exemplo, em um filme de ficcdo cientifica, a figura estética de um
ambiente futurista pode ser utilizada para representar uma sociedade tecnologicamente
avangada, mas também opressiva. Nesse contexto, um personagem conceitual poderia
ser um individuo que representa a resisténcia contra essa opressdo, simbolizando a luta
pela liberdade em uma sociedade controlada pela tecnologia.

Sabendo com as figuras estéticas operam dentro de um plano de composigao e
os personagens conceituais, dentro de um plano de imanéncia. Tencionamos os dois
planos a fim de perceber em que medida ¢ possivel que um permeie outro, no seriado
que propomos analisar. Para tanto, utilizamos metodologia exploratoria de cunho
tedrico e descritivo, no intuito de perceber, a partir da estrutura estilistica e da narrativa
audiovisual seriada, em que medida ¢ possivel identificar personagens conceituais, nas

trés primeiras temporadas de BM™*.

*8 Tivemos como escolha metodologica pensar os personagens conceituais de forma macro a fim de
abranger as trés temporadas, pensando o produto como um todo. Mas ao longo do trabalho ressaltamos os
episodios que ao nosso ver melhor ilustram o que propomos. Por fim, realizamos no APENDICE uma
sintese das principais discussdes e argumentos presentes em cada um dos 13 episodios.
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A metodologia de analise audiovisual ¢ um conjunto de técnicas e abordagens
que permitem examinar e interpretar os elementos visuais € sonoros presentes em uma
obra audiovisual, como filmes, videos, programas de televisdo, entre outros. Existem
varias metodologias de andlise audiovisual, cada uma com suas proprias énfases e
objetivos.

Julier e Marie (2012) entendem que a linguagem cinematografica possui “uma
caixa de ferramenta” (p.12) essencial para sua cria¢do e leitura mais precisa, sdo eles:
plano, sequéncia e filme. No nivel do plano, entra a utilizagdo dos movimentos de
camera, os angulos, enquadramentos, figurino, iluminag¢do, cor etc.; no nivel da
sequéncia, entende-se como o conjunto de planos que apresenta uma unidade, seja ela,
temporal, espacial, narrativa ou técnica que nos possibilita “captar o ‘discurso oculto’ e
outros efeitos de sentido figurado” (JULIER e MARIE, 2012, p.42), o que engloba os
pontos de montagem, a cenografia e as metaforas audiovisuais; por ultimo o nivel
filmico, o produto final, que se apresenta a juncao dos outros niveis (planos e sequéncia)
a fim de retratar a histéria que serd contada, oriunda das escolhas de ordem de
apresentacao que permite ao espectador um posicionamento ético e estético.

Essa caixa de ferramentas proprias da linguagem cinematografica ¢ referente
ao estilo dessa linguagem, o que Bordwell (2008, p. 58) entende como sendo “a textura
tangivel do filme, a superficie perceptual com a qual nos deparamos ao escutar e olhar:
¢ a porta de entrada para penetrarmos € nos movermos na trama, no tema, no sentimento
— ¢ tudo mais que ¢ importante para nos”. O autor aponta que ela ¢ despertada por meio
duas camadas que compode o audiovisual: denotativo e expressivo. A primeira, fun¢ao
denotativa, ¢ “a descricdo de cenarios e personagens, a narracdo de suas motivacdes, a
apresentacao dos dialogos e do movimento” (BORDWELL, 2008, p. 59). A segunda
esta relacionada diretamente as qualidades expressivas, as quais “podem ser
transmitidas pela iluminagdo, pela cor, pela interpretacdo, pela trilha musical e por
certos movimentos de cdmera” (BORDWELL, 2008, p. 59).

Machado e Vélez (2007, p.9), ao estudarem os produtos para a televisdo®
destacam que algum detalhe para a andlise destes, podem ndo estar dados no proprio
produto e precisam ser buscados em outros materiais (documentos de producao, textos
jornalisticos relacionados ao trabalho, depoimentos da equipe produtora, andlise de

recepg¢do, analise de conjuntura etc.), como fizemos ao longo deste trabalho, sobretudo

*9 Vale lembrar que apesar do formato de filme, seriado Black Mirror foi criado originalmente como
produto para televisao.
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no primeiro capitulo. Os autores discorrem também sobre os diversos produtos
televisivos e aspectos que podem ser analisados e advertem que a énfase, de o qué se
analisar, “ndo pode estar apenas nos aspectos meramente técnicos ou metodoldgicos da
analise (visualizagdo plano por plano, analise das sequéncias, estudo de géneros e
formatos etc.), mas na relevancia dos programas enquanto contribui¢des singulares a
televisdo e a cultura contemporanea”.

Desse modo, para analise dos 13 episodios realizamos a andlise dos aspectos
internos e externos do produto audiovisual. Sendo o interno, a técnica de analise que vai
desde imagem plastica ao som, a fim de revelar informagdes importantes acerca da
atmosfera da obra. Ja os aspectos externos estdo ligados a temporalidade, sendo preciso
levar em consideracdo a época do filme, o periodo econémico, social, cultural em que
ele foi produzido. Aspectos estes que foram abordados ao longo de todo este trabalho. A
fim de compreender o contexto pode ajudar a explicar por que uma obra audiovisual foi
feita, para quem foi feita e como foi recebida.

Fizemos também interse¢des com levantamento bibliografico, o que Minayo
(2001, p.53) entende como um esforgo para discutir ideias e pressupostos colocando
"[...] frente a frente os desejos do pesquisador e os autores envolvidos em seu horizonte
de interesse". Sobretudo relacionado aos estudos de Deleuze e Guattari (2020), sendo
nosso horizonte para compreender a possibilidade de presenga ou ndo de personagens
conceituais dentro do seriado.

Tendo em vista que os personagens conceituais sao poténcias de conceitos que
operam sobre um plano de imanéncia, para que possamos identificar esses personagens
nas trés temporadas de BM ¢ necessario, primeiramente, compreender as criticas sociais
presentes em cada episodio. Na filosofia, o plano de imanéncia trata-se, de maneira
simplificada, de um "horizonte absoluto do pensamento" (DAMASCENO, 2015, p.140),
uma espécie de campo prévio para criagdo de conceitos.

O recorte de temporadas foi definido porque observamos uma ruptura entre os
episddios da primeira leva (1° e 2° temporadas) para os original Netflix° (3* temporada
em diante). Isso porque as primeiras temporadas possuem uma estrutura narrativa
tipicamente  britdnica enquanto os da Netflix tem um carater mais

holliwoodiano/americano, visando alcangar maior numero de pessoas.

% Desde 2012,a empresa vem desenvolvendo producdes originais € j4 possui uma vasta quantidade
de producdes que variam de acordo com o pais, se enquadram em produgdes exclusivas (licenca de
distribuicdo exclusiva da Netflix) e produgdes financiadas pela empresa.
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Ramos e Guedes (2019, p.199), no artigo As produgoes originais Netflix,
nostalgia e safe returns:o revivalde Gilmore Girls, apontam que a empresa opera pela
logica mercadologica da cultura de nicho. Onde pelo monitoramento da acdo de seus
assinantes, cria listas de sugestdes de contetido personalizadas para cada individuo e

produz novos, “contetidos a partir do que ela sabe sobre nos”. Segundo as autoras:

O sistema de monitoramento da Netflix, através do big datatem se
mostrado bastante eficaz ja que as produgdes da empresa, no geral, tém
uma boa aceitacdo da audiéncia da critica. Essa tecnologia permite que a
empresa possa compreender a agdo do publico em sua plataforma, “prever” o
que eles gostariam de assistir, ¢,assim, muito mais do que recomendar, a
empresa consegue informagdes para produzir conteidos de acordo com a
loégica de nichos.

A partir desse modelo de negdcio, a empresa vem investindo em produgdes
que garantam um retorno seguro. Embora haja muitas semelhangas entre o audiovisual
americano e o britanico, Bordwell (2006) no livro The Way Hollywood Tells It: Story
and Style in Modern Movies, compara e contrasta o estilo narrativo do cinema
americano e britanico. A estrutura narrativa do audiovisual americano ¢ geralmente
mais orientada para a trama e segue uma estrutura narrativa mais convencional, com um

enredo bem definido, uma historia claramente definida e um arco de personagem.

FIGURA 14 - capturas de tela dos episddios que consideramos como primeira leva de Black Mirror -
primeira (acima) e segunda (abaixo) temporadas.

O audiovisual britanico, por outro lado, muitas vezes tem uma abordagem mais
experimental e com orcamentos menores. E mais focado em producdes de menor escala,

como dramas e comédias de baixo orcamento. Outro fator que constitui grande

82



diferenca ¢ o estilo visual: por possuir o orcamento menor e prezar pelos didlogos, o
audiovisual britdnico, muitas vezes tem um estilo visual mais discreto, com uma énfase

maior no roteiro ¢ na atuacao (FIGURA 14 ¢ 15).

h'@ P .
White Christmas'

FIGURA 15 - capturas de tela do epi(')dio

Por outro lado, o audiovisual americano, em geral, t€m orgamentos maiores e ¢
mais focado na producao de grandes producdes, como blockbusters de cinema e séries
de televisdo de grande orcamento, muitas vezes tende a ser mais visualmente
extravagante, com uso frequente de efeitos especiais, cimeras em movimento e imagens
espetaculares (FIGURA 16) - ndo ¢ atoa que cada episddio ¢ considerado um telefilme
visto que sua aparente ndo ligagdo entre si permite que seja assistido de forma unitaria.
Na leva de episodios da Netflix verificamos também que roteiros menos densos

facilitam a compreensdo para atingir um publico maior.

51 .. . . ~ . .
Fizemos montagem a parte por ele possuir uma maior alteragdo de atmosfera filmica do que os demais
episodios da primeira leva.
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FIGURA 16 - capturas de tela dos episodios da segunda leva de Black Mirror.

Nas imagens (FIGURAS 14, 14 e 16) ¢ possivel percebermos a mudanca
plastica, sobretudo ligada a cor e efeitos especiais que cada um dos episodios da leva
Netflix possui. Costa Couto (2004), em sua dissertacdo Design do Filme, aponta que os
elementos que compdem a diregdao de arte (cor, figurino e ambientagcdo) sdo essenciais
na construcdo da histéria e dos personagens do mundo artificial projetado na tela,
podendo explicitar sentimentos, antecipar situagdes, evocar o passado, ou indicar o
futuro, além de outras possibilidades. Dessa maneira, para a autora, a direcdo de arte
pode configurar-se em um elemento poderoso sendo capaz de destacar e identificar
visualmente um filme.

Percebemos nos episodios forte utilizagdo da iluminacdo, Martin (2005, p.71) a
define como um fator determinante para a “criacdo da expressividade da imagem”, que
pode ser utilizada para muito além de sua fun¢do mais natural - definir contornos,
aumentar ou diminuir profundidade etc. - servindo também “para criar atmosfera
emocional e até certos efeitos dramaticos” (MARTIN, 2005, p.72).

Comparando as imagens (FIGURAS 14, 15 e 16) podemos perceber também
que o tom que se sobressai na maioria dos episodios ¢ o frio, com predominancia do
cinza. De acordo com o estudo de Heller (2013, p.499), o cinza “¢ a cor de todas as
adversidades que destroem a alegria de viver”. Isso porque, segundo a autora, ¢ uma cor
conformista, que vai com tudo e ndo exprime um forte sentimento, sendo também a cor
da solidao. Sensagdes colaboram com as principais caracteristicas de uma distopia.

Apesar de certa mudanga nas narrativas, o fato de o criador ser mantido

preserva a unidade proposta ainda na pensata da série (conforme apontamos no capitulo

84



2). Ao realizarmos a andlise dos 13 episodios que compdem as trés primeiras
temporadas de BM, buscamos observar a presenca de personagens conceituais e qual
traco estd presente ou ndo no seriado. Diante desse campo compreendemos as
temporadas como um plano de imanéncia em que o discurso distopico € a poténcia que
faz com que os conceitos ali propostos articulem-se. Isto €, os personagens conceituais
do seriado sdo as transformagdes distopicas que a cada novo episddio sofre
modificac¢des, nas mais diversas instincias.

O episodio piloto, por exemplo, apresenta uma critica a rapidez em que as
informacdes sao disseminadas por intermédio da internet e das diversas plataformas de
contetudo, além da facilidade de atrair e manter a ateng@o das pessoas. A narrativa conta
a historia da grande decisdo que o ficticio primeiro-ministro britdnico Michael Callow
(Rory Kinnear) precisa tomar para libertar a Princesa Susannah (Lydia Wilson) de um
cativeiro. A Unica exigéncia do sequestrador ¢ que o primeiro-ministro copule com um
porco durante uma transmissao ao vivo em rede nacional.

Nesse episodio todas as tecnologias apresentadas sdo existentes em nosso
cotidiano: canais de TV, jornal e Youtube. Na historia, o video contendo a ameaca do
sequestrador e a possivel tortura da princesa fica disponivel por poucos segundos no
Youtube, mas ¢ o suficiente para que o servigo de inteligéncia britanica ndo conseguisse
escondé-lo da populagdo, que ja havia baixado, re-upado™ e compartilhado diversas
vezes. Assim como descrito por Baudrillard (1997, p.60), acerca da relagao das pessoas
com a informagdo na contemporaneidade, “a informacdo ¢ mais verdadeira que o
verdadeiro por ser verdadeiro em tempo real - por isso ¢ fundamentalmente incerta”.

A ansia de saber e comunicar primeiro ultrapassa o compromisso com a
verdade da informacdo, pois a rapidez com que ela ¢ repassada abre espaco para que
erros sejam cometidos, uma vez que nao héa espago para apuracdo correta do que estd
sendo disseminado e nem dos seus possiveis impactos. Debord (2016) defende que o

espetaculo domina os homens vivos. O autor, explica que:

Boatos da midia e da policia adquirem de imediato, ou, na pior hipotese,
depois de serem repetidos trés ou quatro vezes, o peso indiscutivel de provas
historicas seculares. De acordo com a autoridade legendaria do espetaculo do
dia, estranhas personagens eliminadas no siléncio reaparecem como
sobreviventes ficticios, cujo retorno sempre podera ser evocado ou calculado
e provado por um mero “dizem” dos especialistas. (DEBORD, 2016, p. 210).

52 . . . . . )
Upar é um termo muito utilizado nas tecnologias, em especial para fazer upload - ato de enviar uma
informagao, gerar um arquivo, para um computador remoto.

85



Em pouco tempo, além dos jornais habituais, em busca do furo de reportagem,
vemos surgir no episdédio programas especiais falando sobre o sequestro (imagem
superior a esquerda da FIGURA 17), discutindo com especialistas de diversas areas a
melhor saida para o caso, erros da operagdo de resgate, especulagdo sobre a identidade
do sequestrador etc. A expectativa da populagdo em assistir tal ato repugnante,
juntamente com o interesse da midia em conseguir altos indices de audiéncia,
atrapalharam a investigacdo fazendo com que vazassem todas as estratégias da
inteligéncia britdnica para evitar que o primeiro-ministro precisasse cumprir as

exigéncias do sequestrador.

FIGURA 17 - capturas de tela do episdédio The National Anthem.

O que demonstra que além do espetaculo ha também um aprego pelo grotesco,
que a partir da humilhagdo de uma figura publica gera entretenimento disfarcado de

revolta, indignagdo ou curiosidade morbida (FIGURA 18).
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FIGURA 18 - capturas de tela do episodio The National Anthem. Cena da populacdo assistindo a
transmissdo do ato do primeiro-ministro com o porco.

Esse fetiche pelo bizarro ¢ descrito por Simmel (1998) como caracteristica
comum do homem moderno - e que podemos dizer que continua na contemporaneidade.
Para ele, o individuo blasé ¢ o individuo da cidade grande que em meio a tantos
estimulos e tantas novidades se transforma em um ser indiferente e, desta forma,
segundo autor, fica com os nervos saturados, sendo necessarios estimulos ainda mais
fortes para acabar com essa percep¢ao blasé. De acordo com Singer (2001), a partir das
consideragdes de Simmel (1998), ¢ necessaria uma “intensificacdo da estimulacao
nervosa” (p.116), com a exploracdo exacerbada do sensorial. Tal necessidade fez
crescer, por exemplo, a producdo de jornais sensacionalistas, parque de horrores e
filmes com bastante tensoes, tudo para proporcionar choques sensoriais cada vez mais
fortes.

Na contemporaneidade para Byung-Chul Han (2017, p. 32-67) trata-se de uma
sociedade em exposi¢do, "uma sociedade pornografica", em que "tudo esta voltado para
fora, desvelado, despido, desnudo, exposto". O que para Christoph Tiircke (2010, p.243)
¢ um sintoma do que ele chama de sociedade excitada: "[...] a compulsao por reproduzir
o horror foi sublimada num sentimento mais elevado de pertenca a um coletivo que
consegue, por meio de um esforgo em conjunto, transformar o horror em prazer".

Os comportamentos aqui apresentados levam ao desfecho do episddio. Enquanto
todos estavam ansiosos para assistir se 0 primeiro-ministro iria cumprir ou nao a
exigéncia (imagens inferiores da FIGURA 9), as ruas de Londres ficaram vazias e

ninguém percebeu que a princesa foi liberada meia hora antes do previsto. Como dito
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por um dos personagens dentro do episodio: "ele [0 sequestrador] sabia que todos
estariam ocupados olhando para as telas" (HINO NACIONAL, #1x01 temporada,
39min59s). No enquadramento das cenas ¢ possivel ver pessoas enojadas, horrorizadas
e outras em éxtase, todas ndo desviam o olhar das telas.

Ao final do episoddio, e com os entendimentos citados acima, compreendemos
que o objetivo do sequestrador foi criticar o envolvimento das pessoas com o0s
dispositivos digitais (as telas) atrelados a satisfacdio morbida intensificada pelas
imagens. Como apresentado por Debord (2016) como sendo o efeito hipnotico que as
imagens exercem sobre as pessoas. E aquilo que deveria ser uma critica aos meios de
comunicagdo de massa, torna-se mais um produto dela: o rosto do sequestrador/artista
estampa as telas enquanto um apresentador anuncia a "primeira grande obra do séc.
XXI" (HINO NACIONAL, #1x01, 42minl1s). A sociedade do espetaculo permanece a
mesma.

Diante da contextualizacdo da narrativa do episodio, entendemos que dentro do
episodio-piloto € o agougueiro/sequestrador/artista que desempenha a fungdo de
personagem conceitual. Uma vez que os personagens conceituais sao seres em
transformagao, ¢ o proprio devir que no ponto de vista do audiovisual faz toda a historia
se desenvolver. Um devir-agougueiro. Esse personagem se virtualiza ao longo da
historia - € apenas nos ultimos minutos do episddio que passamos a conhecer a face
desse individuo e descobrimos sua profissdo - na narrativa ele deixa de ser um
acougueiro vivendo uma vida pacata para assumir o papel de sequestrador que almeja
ensinar uma li¢cdo a sociedade a fim de provocar alguma mudanga social, mas no final
da narrativa, essa mesma sociedade passa a enxergd-lo como um grande artista criador.

E esse personagem que articula todo o viés distopico apresentado no episodio.
Na tentativa de lancarmos um olhar macro sobre este produto audiovisual, percebemos
que o personagem conceitual em BM ¢é a propria distopia que no episoddio piloto €
ressaltado na forma do acougueiro, mas a cada novo episédio essa poténcia se
transforma e articula-se de outra maneira, assumindo contornos distopicos ora
nomeados em figura de personagem audiovisual ou s6 percebidos a partir dos conceitos
articulados (ver APENDICE).

Os enredos em BM mostram uma sociedade em que o raciocinio logico
altamente desenvolvido pde fim ao prazer, ao desejo individual, o que podemos vincular
a forma como Deleuze e Guattari entendem o desejo - conforme abordado no primeiro

capitulo ao pensarmos o seriado como um espelho rizomatico. Para eles o desejo nado ¢
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falta, mas sim producdo. O individuo que deseja inquieta-se e € capaz de modificar,
transformar o real. Logo, o que observamos em todos os episddios de BM ¢ uma
sociedade em que o desejo em si ¢ tolhido, no méaximo estimula-se a seducdo
mercadologica, mas o desejo como poténcia ¢ sempre aniquilado para se manter a

estrutura em ordem.

Se o desejo produz, ele produz real. Se o desejo ¢ produtor, ele s6 pode sé-lo
na realidade, ¢ de realidade. O desejo € esse conjunto de sinteses passivas que
maquinam os objetos parciais, os fluxos e os corpos, e que funcionam como
unidades de produgdo. O real decorre disso, ¢ o resultado das sinteses
passivas do desejo como autoprodugdo do inconsciente. Nada falta ao desejo,
ndo lhe falta o seu objeto. E o sujeito, sobretudo, que falta ao desejo, ou ¢é ao
desejo que falta sujeito fixo; s6 ha sujeito fixo pela repressdo. (DELEUZE;
GUATTARI, 2011, p.43).

Nos 13 episodios ¢ o desejo dos protagonistas/anti-herdi que funciona como
forca que altera aquela sociedade. O desejo de apontar o modo alienado da sociedade, o
desejo de ajudar a pessoa que gosta a realizar um sonho e depois querer resgata-la, o
desejo de descobrir se houve traicao, de ter de volta a pessoa que morreu e depois de
querer livrar-se dela, o desejo de punir em igual medida um crime hediondo, de
manipulacdo das massas a partir da identificagdo com discursos de 6dio, desejo de
organizagdo/ automaticidade de fungdes e aprisionamento/ exclusdo de criminosos,
desejo de aceitagcdo e sucesso, desejo de desenvolvimento a todo custo de tecnologias
mais eficazes, desejo de proteger-se de uma exposi¢do no ambiente virtual, desejo de
vida eterna, de libertar-se dos dominios da alienacdo e o desejo pelo controle social.
Todos estdo presentes em pelo menos um de cada episddio.

Visualizamos sempre a vontade do protagonista em romper com aquilo, mas
em quase todos os vemos serem absorvidos por aquela estrutura. Verificamos que nos
13 episdédios de BM os protagonistas passam por um processo de tomada de consciéncia
que, mesmo que de modo involuntario, os conduzem, na maioria das vezes, a um final
infeliz™.

Compreendemos, portanto, a distopia do seriado como um personagem
conceitual, que representa um mundo de desordem em que a tecnologia se torna uma
forca opressiva, que restringe a liberdade e a privacidade dos individuos. Dentro do

seriado a distopia teria o trago de personagem conceitual existencial, uma vez que sua

%3 Como abordado no item 1.2.
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constru¢do € manutengdo estao intrinsecamente relacionadas ao repertério criativo de
Charlie Brooker - abordado ainda no primeiro capitulo deste trabalho.

Episédios como Nosedive (terceira temporada) e The Entire History of You
(primeira temporada), sdo exemplos de como a tecnologia pode ser usada para controlar
e julgar as pessoas, levando a fragmentacdo social e a perda de valores humanos
fundamentais. Além disso, a distopia em BM também apresenta personagens que sao
forcados a viver em mundos opressivos e desumanos. Por exemplo, em epis6dios como
White Bear (segunda temporada) e Fifteen Million Merits (primeira temporada), os
personagens sdao submetidos a um ambiente de constante vigilancia e controle, o que
leva a um estado de alienacdo e desesperanca. A distopia, portanto, seria um
personagem conceitual que a partir das imagens distopicas e o sentir diegético
representam a falta de sentido e a perda de valores humanos em um mundo opressivo e

controlado pela tecnologia.

Para nos as imagens remetem a narrativas e vice-versa, a fungdo fabuladora
desencadeada com as imagens, implica, como sugerem Gongalves ¢ Head
(2009), o devir-imagético dos proprios pesquisadores ¢ dos demais
praticantes. Assim, o devir-imagético ao qual nos referimos ndo é o devir da
imagem (em si), mas o devir de todos nos, engendrado quando nos pomos a
imaginar, a ficcionar sobre os outros, sobre o vivido e sobre ndés mesmos, nos
reinventando e reinventando o mundo. (SOARES, 2013, p.742).

Podemos pensar também a distopia como um devir-imagético, o que significa
que a distopia ¢ uma imagem que estd em constante transformacdo e evolugdo,
refletindo as mudangas no mundo e em nossas percepcdes. Ao explorar a distopia como
um devir-imagético, ¢ possivel identificar como essa imagem se transforma ao longo de
BM, assumindo diversas formas, desde mundos visivelmente em destruicao/pds-
apocalipticos; sociedades opressivas controladas por governos totalitarios ou até mesmo
um aprisionamento realizado por si proprio, diante da ubiquidade midiatica™.

Em BM vemos a ubiquidade midiatica sendo materializada pela onipresenca
dessas telas no cotidiano, sejam elas moéveis (tablets, smartphones, iPods touch, etc.)
quanto fixas, como: monitores, videos de cameras de seguranga, outdoors em teldes,

televisores, etc. Trazendo para a sociedade em que vivemos, segundo Treske (2013),

54 . . . . . . . .

Poder computacional presente em ambientes fisicos a partir de objetos diversos do dia a dia. Em vez de
um computador estdtico, por exemplo, cada vez mais espacos, objetos e até elementos do vestudrio
passam a ter mecanismos de computagdo movel a eles incorporados.
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esses elementos interagem entre si e entre os individuos, formando um ecossistema

maquinico-organico:

[...] sit in front of one screen, there is a virtual multiplicity of screens
surrounding us, and therefore multiple videos around these screens, forming a
world viewed under the specific conditions of that very instance. These
screens construct a complex system. This system could be called an
‘ecosystem’, or an ‘artificial sphere of existence’; it is ecological because
objects or ‘beings’ interact with each other. Such a system is built out of
complex relationships and conditions, similar to other human-built
communities, habitats or even biological systems. These complex relations
rely on having a shared space. (TRESKE, 2013, p. 30)*.

Tais dispositivos onipresentes em nosso cotidiano passam a serem também
formas de vigilancia e controle. Segundo Foucault (1987), a sociedade disciplinar ¢é
marcada pela subordinagdo a praticas ideoldgicas e discursos ditados por certo nimero
de institui¢des (igrejas, escolas, fabricas, etc.) que trata de normatizar os sujeitos e
aplicar mecanismos de vigilancia semelhantes a uma estrutura pandptica®. Que para
Foucault (1987, p. 173) faz com que “o exercicio do poder seja mais rapido, mais leve,
mais eficaz, um desenho das coergdes sutis para a sociedade que esta por vir”. Deleuze

retoma tal conceito e o apresenta da seguinte maneira:

Félix Guattari imaginou uma cidade onde cada um pudesse deixar seu
apartamento, sua rua, seu bairro, gracas a um cartdo eletronico (individual)
que abriria as barreiras; mas o cartdo poderia também ser recusado em tal dia,
ou entre tal e tal hora; o que conta ndo ¢ a barreira, mas o computador que
detecta a posigdo de cada um, licita ou ilicita, ¢ opera uma modulagido
universal. (DELEUZE, 1992, p. 265).

Como se inspirado nesta inquietagdo de Deleuze, ao recorrer a Guattari, BM
nos apresenta a cada episodio esta modulagdo universal que ao passo que abre portas,
também as fecha por infinitas possibilidades que tem como cerne reprimir qualquer ato
que possa ser compreendido como rebeldia. Cada episdodio/mundos sdo compostos por

uma multiplicidade de imagens, simbolos e metaforas, que se combinam em constante

%5 Mesmo quando estamos fisicamente sentados em frente de uma unica tela, existe uma multiplicidade
virtual de telas nos cercando, e portanto muitos videos em redor dessas telas, formando um mundo visto
sob as condigdes especificas dessa instancia. Essas telas constituem um sistema complexo. Esse sistema
pode ser denominado um ‘ecossistema’, ou uma ‘esfera artificial de existéncia’; é ecoldgico porque
objetos ou ‘seres’ interagem uns com os outros. Um sistema como esses ¢ construido por relagdes
complexas e situagdes similares a outras comunidades construidas pelo homem, habitats ou até mesmo
sistemas bioldgicos. Essas relagdoes complexas apoiam-se em um espago compartilhado. (TRESKE, 2013,
p. 30) (Tradugdo livre).

Estrutura prisional em que todos poderiam ser vistos por um guardido sem que nenhum deles visse o
prisioneiro do lado ou os guardas.
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mudanga, refletindo a evolugdo da tecnologia e suas implicagdes para a sociedade.
Conforme a tecnologia avanga e se torna mais presente em nossas vidas, nossa
percepcdo da distopia também muda. BM tenta ao seu modo demonstrar como a
sociedade contemporanea esta presa em uma espécie de labirinto de espelhos que causa

angustia por seu reflexo disforme do futuro que ¢ agora.
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CONSIDERACOES FINAIS

“Minha alucinagdo ¢ suportar o dia a dia e meu delirio é
experiéncia com coisas reais”.
(BELCHIOR, Alucinagao).

As distopias ndo se encerram em seu carater negativo, por mais que assim
parecam ou sejam interpretadas. O distopico nos incomoda, causa angustia. O motivo
talvez seja porque esta carregado de exageros em suas descrigdes - intervengdo genética
para a criacdo de castas em Admirdvel Mundo Novo, o controle da teletela e do partido
em /984 e a exigéncia de uma ignorancia cultural em Fahrenheit 451 sao apenas alguns
exemplos daquilo que consideramos atrocidades de um mundo muito distante. Por mais
que os autores dessas obras sempre tenham dito que se tratavam do presente, suas obras
sempre foram entendidas como um agouro do futuro. Mas da primeira publicagdo
dessas obras até hoje ja se passaram cerca de 90°” anos. Entdo, que futuro nefasto & esse
que nunca chega?

Bem que gostariamos que fosse verdade, mas ndo hé tanta fic¢do quando se
trata do distopico. O género apenas acentua condi¢des que ja existentes e estdo
presentes no cotidiano de nossas vidas, asseguradas pela carga de banalidade que o
habito projeta sobre elas. Mas apesar de toda a violéncia, do condicionamento estatal, da
remocao de aspectos que julgamos humanos ou mesmo de uma barbarie generalizada,
as distopias nos mostram a eclosdo de novas formas de vida, seus sucessos € seus
fracassos. Percebemos sempre uma tomada de consciéncia, algo sempre escapa, algo
sempre permanece irredutivel a captura do Estado. Sempre uma nova formagado
possivel.

Ao deslizarmos a fronteira do plano de composicao de Black Mirror a um
plano de imanéncia filoséfico, verificamos os blocos de sensagdes que se expressam
como afecto de conceito ou conceito de afecto. Tematicas como as implicagdes das
praticas de aprovagdo e exclusdo em uma cultura de likes, linchamentos virtuais,
emergéncia de politicos explicitamente caricatos, a dificuldade de lidar com frustragdes,

perdas e morte, promessa de paraisos virtuais e de novos corpos sintéticos e imortais,

% Admirével Mundo Novo, publicado em 1932; primeira publicagdo de 1984 foi em 1949 e a primeira de
Fahrenheit 451, 1953.
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tematicas/questdes presentes em nossa atualidade que nos forga a pensar. Isto €, pensar
a partir de; ndo sobre.

Ao aproximarmos os estilhacos do espelho distopico do seriado ao conceito de
rizoma - termo tomado da botanica e transmutado por Deleuze e Guattari como forma
de conceber a realidade, o pensamento, a linguagem etc - compreendemos o produto
como forma de agenciamento contemporaneo, critico e politico. Contendo carater de
vidéncia e resisténcia que faz emergir a criagdo de uma realidade impensada e
impensavel. Abrindo brechas e fissuras nas representacdes que nos impedem de pensar.

E o incomodo com o mundo atual que possibilita a criagdo do universo de BM,
em que a ampliagcdo dos problemas objetiva alguma transformacdo no hoje. Recortar o
caos e mostra-lo no real. E o desejo como poténcia que leva a este fim. Verificamos
com Deleuze e Guattari que todo desejo € revolucionario, porque investe no real, o
rearranja, o desestrutura. A relacdo entre figuras estéticas e personagens conceituais €,
portanto, essencial para a criagdo de narrativas que possuem um significado mais
profundo e abrangente. Por meio das figuras estéticas, os personagens se tornam
representacdes de conceitos e ideias mais amplas, permitindo que a obra revele aspectos
ocultos da realidade.

Observamos que o filésofo ¢ aquele que olha paro o caos da realidade e da a ele
certo sentido que se apresenta a partir dos conceitos que ndo necessariamente s3ao
respostas irrefutdveis e absolutas, mas recursos que nos auxiliam a enxergar o real, a
vida. A filosofia nao 1€ o mundo, ela o cria, assim como a arte. Criagdes do homem que
tem exclusivamente a ver com aquele momento histdrico, aquela realidade material que
se impoe.

Os 13 episodios de modo geral (ver APENDICE) levantam questdes sobre
privacidade, liberdade e identidade. Ao apresentarmos a distopia como um personagem
conceitual, remetemos a importdncia de manter uma perspectiva critica em relagdo a
tecnologia e suas implicagdes para a sociedade. O que nos encoraja a pensar sobre como
podemos equilibrar o uso da tecnologia com a preservacdo dos valores humanos
fundamentais.

Desse modo, a partir da distopia, podemos pensar BM como algo que
possibilita pensar o que existe ao nosso redor, potencializagdo do olhar a partir dos
olhos do outro que revelam um mundo inteiro a ser descoberto, promovendo uma
criacdo, imaginacdo, reinvencao de muitos possiveis imaginarios € inimeros devires.

Nao buscando a verdade, mas criagoes.
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APENDICE - lista de episodio das trés primeiras temporadas de Black Mirror

1* TEMPORADA - PRODUZIDA PARA O CHANNEL 4

Titulo original (traducfo): The National Anthem (O Hino Nacional)
Direcao: Otto Bathurst
Numero do episodio: 1°

Discussao apresentada: A discussdo presente no episddio se concentra em questdes
relacionadas a ética, moralidade e politica. O principal tema de discussdo ¢ se o primeiro-
ministro deve ceder as exigéncias dos sequestradores ou ndo. Também ¢ debatido o papel
da midia na sociedade, a0 mostrar como a midia - por meio de programas sensacionalistas -
pode transformar a tragédia em um espetaculo, explorando a tragédia para aumentar a
audiéncia e ganhar dinheiro. O episddio também aborda questdes relacionadas a privacidade
e ao papel do governo na protecao dos cidadaos. Os sequestradores exigem que o primeiro-
ministro use sua influéncia para garantir que nenhuma imagem do ato seja transmitida pela
internet ou por outras formas de midia. Isso levanta questdes sobre como o governo pode
proteger a privacidade dos cidaddos em uma era de tecnologia avancada, onde as
informagdes podem ser compartilhadas instantaneamente em todo o mundo. O episodio
apresenta também temas como a manipulacdo da midia, a falta de privacidade e a
responsabilidade do governo. A midia se torna uma ferramenta nas maos do sequestrador,
que usa a atencdo da midia para controlar o governo e a opinido publica e nos leva a
questionar a qualidade da democracia e as institui¢des politicas.

Titulo original (traducfo): Fifieen Million Merits (Quinze Milhdes de Méritos)
Direc¢ao: Euros Lyn
Nuamero do episodio: 2°

Discussao apresentada: Aborda temas como a sociedade de consumo, a exploracdo do
trabalho, a alienagdo e a perda de individualidade. A histéria se passa em um futuro
distopico em que as pessoas sdo obrigadas a pedalar em bicicletas ergométricas para gerar
energia e ganhar "méritos", a moeda utilizada na sociedade. As pessoas sdo constantemente
expostas a anuncios e programas de televisdo, e tém poucas op¢des de escape. O
protagonista comecga a questionar o sistema apos se apaixonar por uma cantora que deseja
participar de um programa de talentos na televisdo. Ele utiliza todos os seus méritos para
inscrevé-la no programa, mas descobre que a industria do entretenimento € tao exploradora
e manipuladora quanto a industria de energia. O protagonista também se torna participante
do reality show. No entanto, ele descobre que, mesmo que ele ganhe, sua vida continuara a
ser controlada e comercializada. O episddio critica a sociedade consumista e a perda de
individualidade, em que as pessoas sdo reduzidas a meros produtores de energia e
consumidores passivos de conteudo. Além disso, destaca a exploragdo do trabalho e a ilusdo
da meritocracia, em que as pessoas sao levadas a acreditar que o sucesso ¢ alcangado apenas
através do esfor¢o individual, ignorando as desigualdades estruturais e os privilégios que
existem na sociedade. O episodio traz uma critica contundente sobre a sociedade atual, que
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busca cada vez mais a satisfagdo imediata e superficial. Além disso, mostra como a
tecnologia pode ser usada como uma forma de controle e opressdo sobre as pessoas.

Titulo original (traducfo): The Entire History of You (Toda a sua histéria)
Direc¢ao: Brian Welsh
Nuamero do episodio: 3°

Discussao apresentada: A historia retrata uma sociedade em que as pessoas t€ém um
implante ocular que lhes permite gravar e reproduzir todos os momentos de suas vidas, mas
ao em vez de tornar a vida mais facil ou feliz, essa tecnologia se torna uma fonte de
ansiedade, ciime e paranoia. O personagem principal usa a tecnologia para revisitar uma
festa que ele frequentou e acaba descobrindo uma traicdo de sua esposa. A partir dai, a vida
do protagonista se torna uma espiral descendente de obsessdo a medida que ele revé as
memorias de sua esposa com seu amante € comeg¢a a questionar tudo em seu
relacionamento. O episddio aborda os efeitos da tecnologia na vida humana e como ela
pode nos afetar emocionalmente. Ele nos faz questionar o valor da privacidade e como o
conhecimento excessivo pode afetar nossos relacionamentos. Além disso, The Entire
History of You também faz uma critica a cultura da vigilancia e ao papel que as empresas de
tecnologia podem desempenhar em nossa vida privada. O episdédio ¢ um alerta sobre as
consequéncias nio intencionais do progresso tecnoldgico e nos convida a refletir sobre
como podemos proteger nossa privacidade e seguranga pessoal em um mundo cada vez
mais conectado.

2* TEMPORADA - PRODUZIDA PARA O CHANNEL 4

Titulo original (traducfo): Be Right Back (Volto Ja)
Direcao: Owen Harris
Numero do episodio: 1°

Discussao apresentada: A historia segue a personagem principal, Martha, que estad em luto
pela morte de seu namorado, Ash. Ela descobre um servigo que usa inteligéncia artificial
para criar uma copia digital de Ash, que pode conversar com ela por meio de mensagens de
texto e mais tarde, através de uma versdo fisica em forma de androide. O episddio aborda
questdes profundas sobre a natureza da consciéncia e da existéncia, bem como a relagdo
entre tecnologia e humanidade. A versao virtual de Ash ¢ tao realista que Martha ¢ levada a
acreditar que ¢ realmente ele. A tecnologia permite que ela se conecte com a memoria de
seu amado, mas também levanta questdes sobre o que ¢ real e o que ndo ¢, e como a
tecnologia pode ser usada para controlar as emogdes € a percepcao das pessoas. Também
apresenta uma critica social sobre o papel das redes sociais e da tecnologia na vida
moderna. A dependéncia de Martha em sua vida online ¢ a falta de conexao emocional real
que ela sente com as pessoas ao seu redor sdo pontos importantes da historia. O episodio
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levanta questdes importantes sobre a vida, a morte e a tecnologia. Sobre o que realmente
significa estar vivo € 0 que nos torna humanos, nos levando a questionar até que ponto a
tecnologia pode nos ajudar a lidar de forma sauddvel com a morte e a perda de entes
queridos.

Titulo original (traducfo): White Bear (Urso Branco)
Direc¢ao: Carl Tibbetts
Nuamero do episodio: 2°

Discussdo apresentada: Victoria, que acorda em um mundo estranho e confuso, sem
memoria de quem ela € ou como ela chegou la. Ela logo descobre que ¢ um participante em
um parque tematico sombrio, onde ela ¢ perseguida por um grupo de pessoas com mascaras
e armas. A medida que a historia se desenrola, descobrimos que Victoria ¢ na verdade uma
assassina que foi condenada a uma punic¢do cruel e incomum. Ela ¢ forcada a reviver o
trauma de sua vitima todos os dias, enquanto ¢ filmada e perseguida por turistas curiosos. O
episodio aborda questdes profundas sobre a natureza da punicdo e da justica, em que
punicao de Victoria ¢ uma forma extrema de retribuicdo e vinganca, onde ela ¢ submetida a
um processo de tortura psicoldgica diaria, enquanto ¢ filmada por visitantes que assistem
sua dor como um espetaculo de entretenimento, coloca-se em discussdao também a forma
como a sociedade moderna se tornou obcecada com a jungdo da violéncia e o
entretenimento. Os visitantes do parque tematico sdo retratados como pessoas que buscam
emocdes fortes, mas que sdo cegas ao sofrimento que inflige diariamente a Victoria. White
Bear aborda questdes importantes sobre a natureza da empatia e do sofrimento. A tortura de
Victoria € retratada como um espetaculo publico, com pessoas filmando e se divertindo com
sua dor. Isso nos faz refletir sobre a forma como a sociedade trata os criminosos € como a
empatia pode ser perdida quando estamos diante de um crime hediondo, nos fazendo
questionar se a puni¢do cruel e incomum que ela recebeu ¢ justa ou se a sociedade esté
apenas perpetuando um ciclo de violéncia e crueldade.

Titulo original (traducdo): The Waldo Moment (Momento Waldo)
Direcao: Bryan Higgins
Numero do episodio: 3°

Discussao apresentada: Apresenta uma discussdo sobre a relagdo entre a politica e o
entretenimento bem como sobre a natureza da democracia e do poder. A historia gira em
torno de uma animac¢ao chamada Waldo, que ¢ usada como uma ferramenta satirica na
politica local. A discussdo levantada pelo episddio aborda o uso de personagens de
entretenimento para promover campanhas politicas, questionando até que ponto a politica
pode ser influenciada pelo entretenimento ¢ como a midia pode moldar a opinido publica.
A trama mostra como Waldo se torna um instrumento de poder para os interesses de
pessoas influentes, que usam a popularidade do personagem para manipular as massas. O
episodio também provoca o questionamento da validade do sistema democratico em um
mundo em que a opinido publica ¢ facilmente influenciada pelas redes sociais que pode até
mesmo prejudicar a democracia, em virtude do excesso de informagdes falsas e

manipuladas.
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Titulo original (traducfo): White Christmas (Natal)
Direcao: Carl Tibbetts
Numero do episodio: 4°

Discussao apresentada: O episodio especial de Natal traz diversos enredos que mais 14 na
frente sdo conectados, essa forma de narrativa traz maior complexidade para a trama. A
histéria segue dois homens, Matt e Joe, que trabalham juntos em uma instalagdo tecnologica
que lhes permite reproduzir copias digitais de pessoas reais e colocd-las em uma realidade
virtual. Eles usam essa tecnologia para ajudar as pessoas a superar a soliddo, criando copias
de si mesmos para fazer companhia a elas. No entanto, 8 medida que a historia se desenrola,
descobrimos que nem tudo ¢ o que parece e que 0s personagens principais t€ém segredos
obscuros e motivos ocultos para usar essa tecnologia. A trama ¢ cheia de reviravoltas e
surpresas, mantendo o espectador em constante suspense. E aborda temas como a
privacidade, a identidade e a justica. A tecnologia usada na historia também levanta
questdes sobre até que ponto nossa privacidade pode ser violada e se a identidade digital ¢
realmente uma extensdo de quem somos. O episoddio apresenta uma abordagem sobre a
justica e a puni¢cdo, mostrando como a tecnologia pode ser usada para criar uma forma de
tortura eterna para aqueles que cometem crimes terriveis. Isso nos faz questionar até que
ponto a vinganga ¢ justa e se a tecnologia pode ser usada de forma ética para punir os
Criminosos.

3* TEMPORADA - PRODUZIDA PELA E PARA NETFLIX

Titulo original (traducio): Nosedive (Queda Livre)
Direcao: Joe Wright
Numero do episodio: 1°

Discussao apresentada: Ao apresentar uma sociedade obcecada em manter uma imagem
publica perfeita e em aumentar sua classificagdo social, o episodio discute questdes ligadas
a natureza da felicidade, uma vez que os personagens acreditam que a manutencdo da
imagem ¢ o que trard felicidade. No entanto, o episddio sugere que essa busca por uma
imagem perfeita pode levar a infelicidade e ao isolamento. Os personagens no episddio
frequentemente sacrificam sua verdadeira personalidade e autenticidade para manter uma
imagem publica perfeita. Isso levanta questdes sobre a importancia da autenticidade na vida
e como a pressao social pode nos levar a agir de maneiras que ndo sdo verdadeiras para nos
mesmos. O enredo também levanta questdes sobre como a tecnologia (midias sociais), pode
afetar a dindmica social e a hierarquia social. Além de como a busca por status e aprovagao
social pode afetar nossa vida e nossas relacdes com os outros. O que levanta questdes sobre
como a tecnologia pode afetar nossas vidas de maneiras profundas e imprevisiveis.

Titulo original (traducfo): Playtest (Versao de Testes)
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Direcao: Dan Trachtenberg
Numero do episodio: 2°

Discussao apresentada: O episddio levanta discussdes sobre os limites da tecnologia e a
relacdo do ser humano com o ambiente virtual. A trama gira em torno de um jovem que se
voluntaria para testar um jogo de realidade virtual extremamente avancado, que usa seus
medos mais profundos para criar uma experiéncia de jogo mais realista. Uma das principais
discussdes presentes no episédio € sobre a ética de testar tecnologias que afetam
profundamente a psique humana. A empresa que desenvolveu o jogo ndo estd preocupada
com os efeitos colaterais que podem ocorrer na mente do jogador, € isso levanta questoes
sobre responsabilidade e seguranca em relacdo ao uso de tecnologias tdo poderosas. Outra
discussdo ¢ sobre a linha ténue que separa a realidade fisica da realidade virtual. O
personagem principal se perde na experiéncia do jogo, a ponto de nido conseguir distinguir
mais o que ¢ fisico e o que ¢ virtual. O que levanta questdes sobre a capacidade da mente
humana de fazer tal distingdo e o quanto a tecnologia pode nos influenciar a ponto de nos
fazer questionar nossa propria percep¢ao da realidade. Outro fator de importancia ¢ que o
protagonista ¢ confrontado com seus medos e traumas mais profundos no jogo, e a
tecnologia parece se alimentar dessas emogdes para criar uma experiéncia ainda mais
aterrorizante. Isso levanta questdes sobre como podemos proteger nossa saide mental
quando estamos lidando com tecnologias que podem explorar nossas emocgdes ¢
vulnerabilidades.

Titulo original (traducao): Shut Up and Dance (Manda quem pode)
Direc¢ao: James Watkins
Numero do episodio: 3°

Discussio apresentada: Explora a tematica da vigilancia, privacidade e como a tecnologia
pode ser usada para manipular e controlar as pessoas. A histéria comeg¢a com um jovem
sendo hackeado enquanto estava em frente ao seu computador. Ele ¢ forcado a executar
uma série de tarefas que envolvem roubo e violéncia extrema, sob a ameaca de ter sua vida
pessoal exposta para sua familia e amigos, caso ele ndo siga as ordens. O episddio discute a
vigilancia em massa e a invasao da privacidade através da tecnologia. Além disso, Shut Up
and Dance também aborda a tematica da culpa e da vergonha, e como elas podem ser
usadas para manipular as pessoas. Tanto Kenny quanto Hector sdo forcados a realizar agdes
que vao contra suas morais e seus valores, em nome de proteger seus segredos e evitar a
exposicdo publica. Uma das principais questdes do seriado ¢ apresenta quase no fim da
narrativa, ao descobrir que o protagonista ¢ consumidor de pornografia infantil, repugnante
e ilegal que nos leva a questionar empatia que desenvolvemos com o protagonista ao longo
da narrativa. Desse modo, o episddio também aborda a questdo da justica e puni¢dao, uma
vez que o hacker que chantageia os participantes do jogo cruel parece estar procurando uma
forma de justica, ja que todos sdo pegos em atos imorais ou ilegais. No entanto, a justiga
que o hacker impde ¢ altamente violenta e desproporcional em relagdo ao crime cometido.
Levantando questdes sobre a legitimidade da justica de vigilantes e sobre o papel do sistema
judicial em relag@o a punicdo de crimes. No final, o episddio revela que as tarefas dadas
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pelo hacker eram na verdade para entretenimento de outros hackers e espectadores que
assistiam aos eventos através de uma transmissao ao vivo na internet. A revela¢ao chocante
mostra como a privacidade e a seguranga das pessoas podem ser comprometidas em troca
de uma audiéncia sensacionalista e sadica que usa a dor e o sofrimento como
entretenimento.

Titulo original (traducdo): San Junipero
Dire¢ao: Owen Harris
Nuamero do episodio: 4°

Discussiao apresentada: Um universo virtual que desafia a barreira do tempo e da morte
onde seus habitantes sdo extraidos da consciéncia das pessoas do mundo fisico. San
Junipero € uma espécie de vida eterna em que as pessoas podem experimentar uma versao
idealizada da vida apos a morte. A série levanta questdes €ticas acerca da finitude da vida e
sobre como isso poderia mudar a nossa compreensdo da morte e da vida. O episoddio aborda
também questoes sobre liberdade sexual e o amor, especialmente o amor entre pessoas do
mesmo sexo. Yorkie e Kelly se apaixonam, apesar de terem crescido em épocas diferentes
em que a homossexualidade ndo era tao aceita socialmente. A série mostra como o amor
pode transcender barreiras culturais e temporais e como a tecnologia pode ser usada para
criar um ambiente em que o amor pode florescer sem preconceitos. Outra discussao
interessante presente no episddio ¢ sobre a memoria e como ela pode ser manipulada. Na
cidade de San Junipero, as pessoas podem experimentar diferentes vidas passadas e, como
resultado, podem escolher apagar ou reter memorias. O episddio discute as possibilidades
de a tecnologia mudar nossa compreensdo de vida e como esta pode afetar nossas
experiéncias virtuais e reais.

Titulo original (traducio): Men Against Fire (Engenharia Reversa)
Direcao: Jakob Verbruggen
Numero do episodio: 5°

Discussao apresentada: Episoédio que aborda o controle social e desumanizagao a partir de
um implante cerebral que impossibilita que as pessoas tenham capacidade de tomar
decisdes conscientes, elas sdo transformadas numa espécie de maquina que as forcam a
seguir as vontades de um sistema externo. O que levanta questdes importantes sobre a
privacidade e a liberdade individual, uma vez que as pessoas perdem o direito de controlar
seus proprios pensamentos e agdes. Quanto a desumanizag¢do, o episodio alerta para os
riscos de se colocar a tecnologia acima da humanidade. Ao permitir que a tecnologia
controle nossos pensamentos e comportamentos, corremos o risco de perder nossa
humanidade e nossa conexdao uns com os outros. Embora o episédio de Black Mirror nao
faga uma conexao explicita € possivel tragar algumas analogias entre os temas abordados no
episodio e as dificuldades enfrentadas por refugiados e imigrantes. No episodio
visualizamos uma operag¢do do exército para eliminar certo tipo de pessoas que segundo a
narrativa ndao sao mais humanas, trazendo para nossa realidade muitas vezes os
refugiados/imigrantes sdo vistos como uma massa andénima e desumanizada, em vez de
individuos com histérias, sonhos e desejos proprios. Muitos governos ao invés de dar
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