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O presente artigo visa contribuir para as pesquisas sobre o processo de tomada de
decisdao que foca no consumidor como um sujeito agente e uma das figuras essenciais
da convergéncia midiatica, sendo a sua participacao simbolo da cultura participativa.
Tendo como objeto de estudo o filme interativo Bandersnatch — uma extensao da série
antoldgica de ficcdo cientifica Black Mirror, que explora futuros em que a natureza
humana estd em desordem com a tecnologia. A metodologia hipotético-dedutiva
questiona a liberdade do consumidor no processo da tomada de decisdes. Nesta
pesquisa buscou-se analisar como se dd a interacdo do consumidor no processo

decisoério do filme e suas escolhas.
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Abstract

This article intend to colaborate for the researchs about decision making, which focuses
on the consumer like an agent subject and one of the most important parts of the
midiatic convergence. The consumer's participation also is a symbol of the participative
culture. The object studied is the interactive movie Bandersnatch, an extension of the
science fiction series Black Mirror, which explore kinds of future where the human
nature is desordered with the technology. The hypotetic-deductive methodology
question the consumer's freedom on the decision making process. On this research, was
sought to analise the consumer's interaction with the decision process of the movie and
its choices.

Keywords: Participative culture; interaction; decision; Bandersnath; freedom.

1.Introducao

Os meios de comunicacao entraram, de forma inerente, em processo de
convergéncia midiatica. Nesse processo ha um fator importante para que ele
exista, a participacao ativa do consumidor que segue o fluxo de informacoes e
interfere nele a partir das suas escolhas. O consumidor presente na
convergéncia possui imagem e caracteristicas diferentes daquele de tempos
mais antigos, onde ele receptor era visto como passivo e facil de ser manipulado.

A figura do consumidor nasceu de forma passiva, a grande midia o
observava como sendo um individuo pertencente a massa da sociedade,
indiferenciavel, exposto, passivo, sem sentidos agucados e nada critico. A partir
dessa percepc¢ao, o mass media atuava aplicando mensagens e acreditando que
bastavam esses estimulos para receberem respostas do receptor, resultando em
efeitos favoraveis a midia.

A preocupacao do mass media consistia em aplicar mensagens na
sociedade para gerar pensamentos iguais e favoraveis a sua linha editorial. O
processo de comunicacao era visto como linear e direto, visto que se dava sem a
interferéncia de outros fatores.

A Teoria da Agulha Hipodérmica, de acordo com HOHLFELDT;
MARTINO; FRANCA (2001), aborda o eixo de explicacoes sobre a acdo dos
meios de comunicacao junto ao individuos e como esses meios interferem nos
efeitos gerados.

Segundo HOHLFELDT; MARTINO; FRANCA (2001) a teoria da agulha
hipodérmica — seria um processo que atinge os individuos de forma direta, pois
os meios eram considerados onipotentes e o0s receptores pessoas

indiferenciaveis que nao possuiam filtros, ou seja, a mensagem nao tinha a



interferéncia de outros fatores criticos e eles eram, portanto, passiveis e
totalmente expostos aos estimulos dos meios — como um conteido injetado
diretamente na pele do individuo.

O individuo ocupou por muito tempo o lugar de passividade nos estudos
sobre comunicacdo, mas apds o0s investigacoes empiricas, observando os
receptores, os estudiosos puderam ter uma abordagem diferente, entendendo
que os fendmenos psicoldgicos e sociais também atuavam na percepcao dos
receptores. Esse processo linear foi repensado apds os estudiosos observarem
que entre a mensagem exposta e a acao do receptor estava uma série de filtros
psicologicos — como os interesses pessoais em obter tal informacao, preferéncia
pelo tipo de meio ou de assunto e entre outras demandas do consumidor.

Essa transformacao nas pesquisas feitas pela Mass Communication
Research sobre a comunicacao ocorreu a partir da década de 40 e o consumidor
passou a ter mais espaco no processo de comunicac¢ao. Os estudiosos passaram
a entender um universo de sentidos e vontades proprias do receptor e toda a
pesquisa para aperfeicoar o processo comunicativo culminou em diversas
teorias que mostram a nova imagem do consumidor — um sujeito ativo no
processo, que tem suas demandas e escolhe por onde vai se informar e sobre o
quais assuntos vai consumir.

A teoria dos Usos e Gratificacoes é exemplo de estudo feito pensando
nesse sujeito ativo, pois nela o processo de comunicacao se da a partir das
necessidades dos receptores e essas necessidades sao criadas a partir dos seus
filtros psicolbgicos e sociais.

O presente artigo é norteado pela problematica que questiona se a
liberdade do consumidor no processo de decisdo é verdadeira. As hipoteses
possuem o objetivo de tentar responder o questionamento a partir de premissas
que falam sobre a liberdade do consumidor na tomada de decisdo. Essa
liberdade pode ser considerada limitada, pois as alternativas sao oferecidas pela
plataforma digital e as escolhas podem pertencer a um encaminhamento mais
facil do filme, além das decisoes serem escolhidas a partir da interacao com os
outros, pois ha no processo de comunicacao uma série de filtros psicologicos e
sociais que interferem no resultado das respostas.

A cultura participativa tem mudado o processo comunicativo na era

digital. O individuo tem deixado de ser um mero espectador para interferir



direta ou indiretamente nos meios de comunicacdo e nos conteados que
circulam entre eles. Este artigo aborda pontos que explanam a cultura
participativa de varias formas através do filme Black Mirror — Bandersnatch, de
2018. A interatividade, a tomada de decisdao e a ideia de liberdade sao
relacionadas ao filme, que carrega em sua composicao grandes significados de
uma cultura da convergéncia, que impulsiona as transformacoes da tecnologia,
tomando espaco no pensamento coletivo e agregando maior poder ao receptor
de contetdo.

A metodologia utilizada na analise do filme sera do tipo hipotético-
dedutiva, partindo da analise do filme e sua forma de interacdo. Além disso,
usaremos como base teoérica o professor norte-americano Henry Jenkins que
dedica grande parte da sua vida estudando a cultura, meios e a participacao dos
receptores nesse processo de comunicacdo. Por conseguinte, o filme sera
dividido e analisado de acordo com o seu perfil interativo e as consequéncias
das decisoes tomadas ao decorrer do filme.

A escolha do filme Black Mirror-Bandersnatch deu-se pela sua forma de
interatividade que faz ligacdo com o fendémeno da cultura participativa,
analisada neste artigo. Como objetivo principal buscamos analisar o conceito e
as caracteristicas encontradas sobre cultura participativa; e analisar por que os
participantes estao inseridos na cultura participativa e entender a importancia
dessa participacao para ambos.

Neste trabalho pretende-se entender como se da a participagdo dos
receptores nos meios de comunicacao por meio da tecnologia, assim como
perceber como funciona o processo da tomada de decisdo. Como forma de
identificar um novo modelo de receptor, agora, segundo Jenkins (2006), agente
ativo, de forte atuacdo, pretendemos mostrar que os receptores evoluiram,

sairam da pacificidade, mas que ainda, a sua liberdade é limitada.
2. Cultura participativa
Ao passar do tempo, a tecnologia veio transformando os meios de

comunicacao, trazendo mudancas nos aparatos midiaticos e a reformulacao da

execucao de algumas funcoes. E para acompanhar essa convergéncia midiatica e



participar do grande fluxo dos meios, mudou-se a maneira de como as pessoas
se relacionam com a midia.

Henry Jenkins (2009, p. 29) descreve convergéncia como “uma palavra
que consegue definir transformacoes tecnoldgicas, mercadologicas, sociais e
culturais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando”.

Com essas mudancas, o publico que utilizava os meios de comunicacao
convencionais migrou para as novas redes, tendo mais chances de conhecer
cada meio, descobrindo e participando de cada um do seu sistema de

funcionalidade.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetdos através de multiplos
suportes midiaticos, & cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagao, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam (JENKINS, 2009, p. 29).

Com essa nova maneira de interacdao, o termo convergéncia pode ser
compreendido basicamente como um processo tecnologico que liga multiplas
funcoes dentro de um tunico aparelho. Dessa maneira, os consumidores sao
incentivados a buscar novas informacoes e a estarem conectados com os
conteudos dos diversos meios de comunicacao.

Postergando esse processo de transicao, o publico passou a ganhar um
espaco na rede que antes nao era ocupado, ou nao tinha significancia. Agora, os
consumidores passaram a ser um tipo de agente ativo, ou seja, tornaram-se
“consumidores que também produzem, leitores que também escrevem e
espectadores que também participam” (JENKINS, 1992, p. 208). Para Assis e
Scheibe (2018, p. 20) “antes, o cidadao era apenas entrevistado sobre
determinados temas, agora, ele é conhecedor e produtor da noticia que deseja
transmitir. E estes agentes produtores sdo pessoas ativas em seu lugar de
moradia, que atuam no espaco praticado em que vivem, efetuam acoes
micropoliticas, interagem com estruturas sociais, tem interesse nas tematicas
que captam para mandar para a midia”.

Denominada cultura participativa, nela o consumidor ganha poder e tem
mais intimidade com o produto, criando paginas onde compartilham trechos de

videos e imagens com sugestoes de encaminhamentos, também opinam sobre as



acoOes que os personagens devem reproduzir. Muitas vezes, usam até contetidos
proprios, como forma de interacao.

Para Jenkins (2006) a cultura participativa é um fenémeno no qual ha
criacdo e compartilhamento de contetidos entre os consumidores de diferentes
meios de comunicacdo, ocupando diferentes posicoes e funcdes no sistema
global de redes. Em grande parte, esses compartilhadores de contetdos
acreditam que suas contribuicoes sdo importantes, e que influenciam no
desenvolvimento, venda e consumo do produto.

A professora doutora em Comunicacao, Yvana Fechine (2014) acredita
que na visao de Jenkins os consumidores sao exemplos de agentes criativos,
pois buscam interferir e multiplicar materiais de divulgacao do
produto, constituindo um universo ficcional transmidia, sendo eles
fundamentais para a propagacao dos contetdos, ja que conseguem estabelecer
conexoes entre produto e pablico.

Com o compartilhamento dos contetdos dos produtos na rede, os agentes
ativos extraem elementos desse universo ficcional, trazendo para o cotidiano
dos consumidores, fazendo com que eles fantasiem, vivenciem e acabe se
envolvendo com o enredo e personagens, fazendo parte desse jogo, obedecendo
a um ciclo de participacao e propagacao.

Jenkins (2006) entende a cultura participativa como um fenémeno no
qual ha criacao e compartilhamento de contetidos entre os consumidores das
midias, que acreditam estar influenciando, com sua participacao, no processo de
criacao e producao de tais produtos ficcionais. Nessa atuacao, os participantes
acabam criando vinculos dentro e fora desse universo. Para ele, a cultura
participativa é movida por uma inteligéncia coletiva, jA que cada participante
contribui com o seu préprio conhecimento e experiéncia.

Ainda, de acordo com Jenkins (2006) os agentes ativos fazem parte de
um processo de participacdo, desempenhando agdes de: 1) Filiacdo: criam
comunidades online, como Facebook, Instagram, MySpace e outras midias
sociais; 2) Expressao: criam novas formas de interacao, fan fiction, fan video,
fanzines, mash-ups etc., 3) Colaboracdo na resolucdo de problemas e
desenvolvendo novos conhecimentos, criando conteudos para a Wikipédia, por

exemplo; 4) Circulacdo: interferem nos fluxos de midia, por meio das midias



sociais, como blogs, féoruns, podcasts, sites, até mesmo compartilhando videos
no YouTube.

O que Jenkins, Ford e Green (2013) acreditam ser cultura participativa,
diz respeito aos modos como essas comunidades em rede influenciam na
producao e no fluxo de midiatizacdo dos contetdos midiaticos.

A cultura participativa, por meio da convergéncia dos meios trouxe varias
possibilidades para os consumidores terem mais acesso aos produtos
midiaticos, acompanhando a producao e contribuindo para a circulacao dos
contetidos na midia.

Apresentando acima os conceitos de cultura participativa e a interacao do
publico como agente ativo, analisaremos neste artigo um episédio do filme

Black Mirror.

3. Analise do filme

Black Mirror-Bandersnatch é um filme produzido pela plataforma
Netflix e lancado em 28 de dezembro de 2018, criado por Charlie Brooker e
dirigido por David Slade. Bandersnatch é um filme interativo que possibilita ao
espectador realizar escolhas sobre o cotidiano do personagem. A producao tem
ao todo cinco finais alternativos que levam ao final do filme que pode durar 10
minutos ou 5 horas dependendo das escolhas. O protagonista Stefan é
programador de jogos e esta trabalhando em um game interativo que interliga o

filme com a realidade do personagem.

3.1 Historia

Bandersnatch se passa em 1984, ano que faz alusdo ao livro de George
Orwell chamado “1984” onde as pessoas vivem em uma sociedade onde sao
vigiadas e ndo possuem liberdade. O protagonista Stefan Butler é programador
de jogos e tenta transformar um livro de romance interativo com o mesmo nome
do filme em um video game, a historia por tras do livro é horripilante pois o
autor enlouqueceu, matou a esposa e a esquartejou desenhando simbolos com o
sangue da mesma. Essa mistura de mundo real e virtual acabam perturbando a

mente e o jovem Stefan que comeca a nao os diferenciar.



Black Mirror é uma série que aparentemente fala do futuro quando na
realidade esta colocando tecnologias novas com roupagens velhas, olhando o
presente pelo retrovisor, repetindo analises que foram proprias a uma critica
da sociedade tecnocientifica do século XX.

(LEMOS, 2018, p. 163.)

O Protagonista sofre de alguns problemas mentais causados pela morte
de sua mae na sua infincia que lhe causaram grandes traumas que sao
acompanhados pelo seu pai Peter Butler e por uma psicéloga chamada de Dr?
Haynes que estd a todo momento disposta a ajudar Stefan. Em uma das
realidades que Butler é levado, onde a Dr2 Haynes e Peter Butler sao espioes é
descoberto que a vida de Stefan é na verdade um experimento.

Isso leva a reflexao de que o espectador esta reproduzindo o pandptico de
Foucault no livro vigiar e punir (1987), onde nods sabemos as escolhas do
personagem e estamos o vigiando a todo momento, a psicéloga e o pai sempre
sabe de tudo que envolve o cotidiano do personagem, o controlam com as visitas
e com remédios, por isso nos espectadores temos esse falso controle desde
coisas minimas até a maiores escolhas para que Stefan sinta 0 minimo ou até o

mesmo enlouquecer.

[...]Tudo o que é observado durante as visitas, mortes, doencas, reclamacoes,
irregularidades, é anotado e transmitido aos intendentes e magistrados.
Estes tém o controle dos cuidados médicos; e um médico responsavel;
nenhum outro médico pode cuidar, nenhum boticario preparar os remédios,

nenhum confessor visitar um doente, sem ter recebido dele um bilhete

N

escrito “para impedir que se escondam e se tratem, a revelia dos
)

magistrados, doentes do contagio” (FOUCAULT, 1987, p. 288).

Stefan é um grande fa de Outro Programador chamado Colin criador de
games que fazem o maior sucesso para a Tuckersoft, um dos altimos sucessos é
Metal Hedd que faz referéncia ao episddio MetalHead da 4° temporada de Black
Mirror onde os robds perseguem humanos autonomamente.

O filme apresenta cinco finais oficiais diferentes e mais de 10
possibilidades entre a¢oes e escolhas que podem ou nao influenciar diretamente

no cotidiano do protagonista, Bandersnatch nos faz sentir que estamos no



controle, mas nao totalmente pois todas as nossas escolhas nos fazem chegar
aos finais que foram previstos por um grupo de pessoas que sabiam de todas as

opcoes que nos escolhemos.

3.20s Finais

O primeiro final é o mais comum que acontece de véarias formas é a
Prisao, onde a Stefan mata o pai, o enterra e depois é descoberto e preso, nesse
final ele consegue terminar o jogo e ganhar as 5 estrelas tdo sonhadas pela
critica.

O segundo final é onde o espectador fala para o Stefan que ele esta sendo
controlado pela Netflix ele devera ir até a Dr2 Haynes e ele tera que escolher
entre “Sim e Sim Caralho” qualquer um desses levara ao mesmo final menos a
opcao “pular da janela”, nesse final ele nao termina o jogo e o protagonista
enlouquece gritando com as pessoas.

No terceiro final vocé faz o mesmo da opc¢ao acima, mas ai vocé escolhe
pular da janela, ai aparece uma diretora gritando “corta!” e aparecem varias
pessoas em um estiudio de gravacoes o que deixa Stefan confuso.

Nos finais quatro e cinco sao a morte do jovem programador, em um ele
segue o programador que ele € fa, eles usam drogas e Stefan pula da sacada do
amigo Colin e morre e em outro ele consegue recuperar seu brinquedo de
pelacia e ir junto com a mae no trem onde ambos morrem no acidente, mas

Stefan morre na cadeira da psicologa.
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Anexo!: Finais Bandersnatch

4. Interatividade



Os conceitos de interatividade sao diversos, devido a palavra ter
contextos e aplicabilidades em todas as areas de conhecimento, como as
Ciéncias Exatas, Ciéncias Naturais, Ciéncias Humanas e Sociais, Artes,
Linguistica, Tecnologia e por fim, a area em que este artigo tem seu
sustentaculo, a Comunicacao voltada para a era digital. Para PRIMO (2008,
p.12), citado por ANELO, (2014, n.p.) o termo interatividade é “impreciso e
escorregadio”, pois circula em programas de radio e TV, nas embalagens de
softwares relacionados a informatica, jogos eletronicos, além dos trabalhos
cientificos do universo académico. A interatividade é uma palavra que muitas
vezes se confunde com outra: a interacao. Tentemos agora fazer um apanhado
do que corresponde a ambos os termos dentro da Comunicacao.

De acordo com MONTEZ E BECKER (2005), a interacao acontece entre
dois ou mais individuos atuantes, é o proprio ato de se comunicar puro e
simples. Ja a interatividade, precisa ser intermediada por um meio eletronico,
geralmente um computador. Mas também pode ser feita pelo celular, por um
tablet ou pela televisao, onde o filme que é tema deste trabalho pode ser
assistido de forma interativa.

Conforme Kim & Shawney apud BECKER (2013) a interatividade tem
duas abordagens no contexto das novas midias: abordagem comunicacional e

ambiental:

A abordagem comunicacional concebe a interatividade como uma relagao
entre comunicadores e mensagens trocadas. Dessa forma, ndo apenas as
midias eletronicas, mas também as cartas, telefonemas para os programas e
participacdo do puablico nos programas sao considerados formas de
interatividade. Dessa forma, participar de alguma forma do programa seria
interatividade. Ja as midias interativas sdo aqueles que conseguem simular
trocas interpessoais através dos seus canais de comunicaciao (BECKER, 2013,

p. 5-6).

A abordagem ambiental seria a intervencao simultdnea do receptor ao

contetido que esté sendo exibido:

Por outro lado, na abordagem ambiental, a interatividade é definida como
“uma experiéncia miditica oferecida tecnologicamente, em que o utilizador
pode participar e modificar as formas e os contetidos dos media em tempo
real” (STEUR Apud KIM - SHAWNEY, 2002). Conforme esta defini¢ao,
caracteristicas como a interacdo em tempo real e a resposta imediata sdo
consideradas vitais para a criacio de um ambiente interativo (BECKER,
2013, p. 6).



Por muito tempo a interatividade na televisao se fez presente, em menor
intensidade e imediatismo, se relacionado aos dias de hoje da TV Digital. O
telespectador podia interferir nos resultados dos contetudos televisivos através
do telefone e posteriormente da internet, ligando e votando nas opcoes.

O programa “Vocé Decide”, da Rede Globo, exibido de 1992 a 2000 era
um exemplo de interatividade na TV analégica de forma comunicacional que
Kim & Shawney (2002) apontam. O programa abordava temas polémicos como
adultério, violéncia contra a mulher, aborto, corrupcao, abuso sexual, entre
outros assuntos que davam a milhoes de brasileiros o poder de escolha do final
da historia.

Em contrapartida, Black Mirror — Bandersnatch, uma das apostas
interativas da provedora de streaming Netflix, elucida a interatividade
ambiental que os autores elencam. Tal interatividade, na televisao se torna
possivel imediatamente através do controle remoto da TV, ou no computador
através do mouse. O espectador tem no maximo 10 segundos para escolher que

rumo a histoéria devera tomar. E o “Vocé Decide” da era digital.

5. Processo de tomada de decisao

O homem é movido por sistemas de relacoes, atualmente, os estudos nao
o tratam de maneira individual, mas sim de forma grupal. Os grupos formam os
publicos, pessoas que compartilham de ideias parecidas, opinides que nao
divergem muito. A forma de atuacao de um individuo na sociedade é construida
socialmente, a partir da sua interacdo com outras pessoas e experiéncias
adquiridas.

O processo de escolha esta presente na realidade do ser humano, é algo
inerente pois a todo momento uma escolha é feita por alguém. A escolha é uma
atividade humana baseada em graus de valor, nocoes de discernimento que leva
o individuo a optar por determinada coisa. No processo decisorio o individuo
busca optar pela decisdo mais adequada para a realidade que estd passando, o
caminho escolhido é geralmente o considerado mais facil, pois as pessoas
possuem juizo parcial das consequéncias, ha dois critérios presentes nesse

processo: racionalidade objetiva e subjetiva.



Segundo Simon apud PEREIRA; LOBLER; SIMONETTO (2010) a
racionalidade objetiva assevera que um sujeito faz suas escolhas de forma
racional, sem muitas interferéncias externas, sua razao é completa e por isso ja
conhece todas as consequéncias das suas opcoes. Por outro lado, a racionalidade
subjetiva afirma que a percepcao racional é fragmentada, com interferéncias
externas e somente com uma imaginacdo de como vai ser as consequéncias das
suas escolhas, nao h4 como prever o futuro, apenas supor valores imaginarios.

Os aspectos cognitivos influenciam no processo de decisdo, valores
subjetivos moldam uma percepcao dos resultados das escolhas e esses valores
sao construidos a partir das interacoes.

A formacao dos pré-conceitos e pressupostos é resultado da historicidade
do sujeito. A historicidade ¢ um conceito de compreensao do ser formulado por
Hans Georg Gadamer, em seu livro Verdade e Método (1999). O conceito fala
sobre as experiéncias, vivéncias historicas de cada ser e orienta a interpretacao a
partir dos horizontes de compreensao.

O homem ¢ condicionado pela sua historia, pelo o que vivenciou, pelos
caminhos que percorreu desde seu primordio. A formulaciao de seus pré-
conceitos e pressupostos se da a partir da sua interacao com os ntucleos que
participa, o primeiro nicleo é a familia, a partir dai surge a religiosidade, afeto,
apoés isso vem o nicleo escolar, é nesse momento que o sujeito comeca entrar
em contato com uma realidade (perspectivas) diferente da sua.

Depois surge o nicleo social. SAo muitas realidades que individuo
percorre e de forma inerente ele recebe conhecimento desses nftcleos.
A interacdo com determinadas perspectivas molda a forma de pensar de um
sujeito, quanto mais realidades e experiéncias ele adquirir, mais seu horizonte
de conhecimento ira se expandir.

Segundo a Hermenéutica Gadameriana, Gadamer (1999), o ser € reflexo
daquilo que ele vive, dos conhecimentos adquiridos na sua casa, escola e outros
ambientes. O processo de tomada de decisdao é baseado nos pressupostos que o
ser acredita serem corretos, de acordo com seu pensamento e isso tudo é
formulado a partir da sua historicidade, do seu sistema de relacoes.

As necessidades movem as escolhas e a motivacao se da como objetivo

para a atuacdo. Na cultura participativa o sujeito é ativo e parte importante no



processo de comunicacdo. O sujeito agente busca consumir motivado por
alguma orientacao e suas agoes determinam parte do processo.

A Teoria dos Usos e Gratificacbes busca explicar o uso que os
consumidores fazem dos meios e sua forma de interpretar e se satisfazer com o
produto final do processo de comunicacdo. Dessa forma, a midia nao é vista
como autoridade méaxima e sim como um produto consumido para satisfazer
necessidades.

A corrente Usos e Gratificacoes é apresentada por Armand e Michele
Mattelart (2014) como estudos de “nocao de leitura negociada: o sentido e os
efeitos nascem da interacdo de textos e papéis assumidos pelas audiéncias”
(MATTELART, Armand; Micheéle, 2014, p. 153). Ainda sobre o termo que
analisa as novas formas de abordagem da relacio entre midia e receptor,
segundo o livro Teorias da Comunicacao (2011) a “leitura negociada”, isto é,
abre-se a investigacdo para a atividade de apropriacdo promovida pelos
receptores das mensagens mediaticas” (HOHLFELDT; MARTINO; FRANCA,
2001, p. 129).

Essa teoria procura explicar o porqué dos consumidores consumirem as
midias a partir da problematica: qual o uso que as pessoas fazem dos meios? As
motivagOes encontradas nos estudos das teorias sao diversas e cada uma busca
suprir uma necessidade do consumidor.

A partir do conceito de leitura negociada, segundo HOHLFELDT;
MARTINO; FRANCA (2001), o socidlogo Elihu Katz, em sua abordagem,
distinguiu as necessidades em cinco classes que os meios de comunicacao
satisfazem: as necessidades cognitivas que se voltam aos conhecimentos e
compreensao, um modo de vigilancia; necessidades afetivas e estéticas que
buscam um reforc¢o das experiéncias estéticas e emotivas, visa o entretenimento;
necessidades de integracdo a nivel social que mostram a necessidade do
individuo pertencer a um nitcleo social e possuir contatos interpessoais;
necessidades de integracdo a nivel da personalidade que também carrega carga
emotiva, estabilidade e seguranca e necessidade de evasdo que leva o

consumidor a busca um abrandamento das tensoes e conflitos de seu cotidiano.

O consumidor torna-se na verdade objeto e sujeito nas pesquisas, como
demonstra o fortalecimento das técnicas de medicao dos alvos e “estilos de
vida”, incessantemente refinadas gracas as tecnologias informaéticas de
produgio e armazenamento de dados sobre o individuo e os grupos. A acao-



conhecimento que se exerce em relacdo a ele busca tanto analisar seus
movimentos de consumidor como sondar suas necessidades e desejos
(MATTELART, Armand; Michéle, 2014, p. 156).

A orientacdo motivacional presente nos estudos do filme analisado é a
necessidade de evasao com enfoque no entretenimento, um espécie de diversao
e escape por parte dos consumidores. Estar presente dessa forma eleva a
participacao do individuo e ele se torna ponto importante e decisério dentro do
filme.

A motivacao do consumidor participando de forma ativa no filme é
interferir nas decisbes mais cruciais do personagem principal e essa

participacao acaba gerando um ciclo repetitivo que leva a novas decisoes.

6. Liberdade limitada

Diante dessa otica, algumas alternativas sao dispostas ao espectador
digital de modo que se parecam infinitas. Isso gera uma falsa sensacao de
liberdade de escolha e de expressao, fazendo com que as pessoas se sintam
abracadas por aquele meio midiatico.

Para Bourdieu (1998) durante o processo de busca a liberdade sao
percorridos variados caminhos até a sua conquista. Ou seja, essa autonomia
sera, no maximo, uma possibilidade relativa, que nao implica apenas fatores
decisivos e comportamentais.

Em 1962, Baran fez uma das primeiras aplicacoes do sistema de redes na
comunicacdo. Para ele, é inviavel que a liberdade total seja concedida, uma vez
que ¢ necessario qualquer nivel de controle para a manutencao de uma rede de

informacoes. A descricao de dois dos tipos € feita por Martino:

As redes podem ser centralizadas, com as multiplas conex6es partindo de um
dnico ponto, com as informacoes irradiadas para todos os outros. Ao lado
desse modelo, as redes chamadas descentralizadas sdo aquelas nas quais,
além de um polo central, existem polos secundarios ligados a outros pontos
(MARTINO, 2014, p.65).

No entanto, esses modelos de rede apresentam uma certa fragilidade. A
destruicao dos polos encerraria por completo a corrente de dados/informacoes.
Cresce entdo a ideia do ultimo tipo de redes: as distribuidas, na qual todos

funcionam como polos.



Um exemplo pratico é o sistema torrent, o qual permite que qualquer
usuario seja o fornecedor dos arquivos. Contudo, o fato de a internet funcionar

como uma rede distribuida nao anula a presenca do controle:

No entanto, é um tipo diferente de controle ao que estamos acostumados a
ver. E um tipo de controle, baseado na abertura, inclusao, universalismo e
flexibilidade. E carregado de altos graus de organizacio técnica (protocolo),
ndo uma limitacdo a liberdade individual ou a tomada de decisoes (fascismo)
(GALLOWAY, 2004, p.142).

O controle entdo inviabiliza a liberdade total, atendendo somente ao
leque de opcoes disponibilizado. Algo que passa despercebido pela grande
maioria dos espectadores devido a sensacdo de ineditismo. Diante desse
controle o consumidor

Para Amartya Sen (2010), a liberdade é um dominante principal que é
definido de acordo com as prerrogativas de cada pessoa, ela excede o fracasso e o

éxito e cria pessoas mais eficazes no meio social.

Ter mais liberdade melhora o potencial das pessoas para cuidar de si
mesmas e para influenciar o mundo, questGes centrais para o processo de
desenvolvimento. A preocupagao aqui relaciona-se ao que podemos chamar
(correndo o risco de simplificar demais) o “aspecto da condicao de agente”
[agency aspect] do individuo (SEN, 2010, p. 33).

Com isso, a ideia da liberdade de expressdao ganhou bastante forca no
século XXI e isso se percebe no discurso das pessoas nas novas midias. No
entanto, esse ideal também se difunde em outros meios, como o da televisao.
Torna-se rotineira a presenca de contetidos de natureza alternativa na grade de
programacao desses canais.

Hé4 alguns anos, por exemplo, era impensavel cenas como beijos entre
homossexuais em telenovelas. Mas o crescimento do discurso LGBT nas midias
digitais acabou adentrando a um nimero maior de pessoas e isso chegou a

televisao:

A forca e a repercussao da novela mobilizam cotidianamente uma verdadeira
rede de comunicacdo, através da qual se da a circulacido dos seus sentidos e
gera a chamada «semiose social». Por isso, a telenovela pode ser considerada
como um novo espago publico, por ter essa capacidade de provocar a
discussao e a polémica nacional (IMMACOLATA, 2009, p. 31).

Diante da experiéncia de controlar todo um universo ficcional que o filme



interativo atrai o consumidor, no inicio ha toda a liberdade para explorar esse
novo mundo para que sua experiéncia seja completa, mas apds muitas
tentativas a interacao se torna um labirinto onde cada final leva a outro, ou seja,
os caminhos e as escolhas ja estdo pré-estabelecidos pela plataforma digital -

tornando as escolhas do filme um ciclo que leva a novas decisoes.

~.Conclusao

Black Mirror Bandersnach é um dos primeiros filmes interativos da
Netflix e, apesar da producao se passar em 1984, ainda questiona muito o papel
que os espectadores do mundo moderno querem ao exercer um certo controle,
levando a crer que nem sempre as melhores decisoes sao tomadas.

Durante a execucao da pesquisa, foi levantada a seguinte questao: o
processo de decisao do espectador ¢é verdadeiro? Pois ja havia uma certa diavida
quanto a presenca desse controle do espectador ou inducao da plataforma.

Através de embasamento tedrico, alcangou-se coeréncia a resposta para a
hipotese principal, que destaca interatividade controlada ao consumidor e a
inducao de escolhas que sao disparadas através da interacio do personagem
principal com outros personagens da trama.

A cultura participativa, por exemplo, se torna uma via de mao-dupla
quanto ao controle. Ou seja, o espectador pode fazer o levantamento de sua
satisfacdo com os contetidos consumidos e os meios midiaticos nao se
configuram mais como algo tao hegemonico.

O que se explica com a aplicacdo de teorias como a dos usos e
gratificacOes, que visa entreter e fazer os gostos do seu espectador e a da agulha
hipodérmica para que os efeitos sejam mais imediatos e profundos.

No entanto, isso também se atrela a outras falsas sensagdes provocadas
no espectador, como a de liberdade de escolha; além de gerar um aumento do
discurso sobre a liberdade de expressao e representatividade, em varios campos.

Tudo isso também afeta no processo de tomada de decisoes.
Naturalmente, tomam-se de acordo com conhecimentos prévios e experiéncias.
Mas o poder de decidir, de optar, poe o receptor na necessidade de se expressar

e os meios alcancam o feedback de maneira mais natural e sensata.



O modelo representativo esta presente em diversas areas e produtos.
Como jogos em primeira pessoa, realidade virtual e, agora, até nos filmes. Com
o estudo, avaliamos que a dinamizacdo do processo comunicativo é algo que
estremece os lacos entre as duas pontas: emissor e receptor.

Por fim, é valido ressaltar que todas as midias e redes necessitam do
controle para que haja sua manutencao. A anarquia nos meios de comunicacao
nao passa de uma ideia abstrata que provoca efeitos massivos em todo o mundo.

Pretendeu-se neste trabalho a realizacdo de um estudo mais aprofundado
acerca de uma mudanca dos meios comunicativos refletida em um filme que
adota um modelo nao-usual. Para que esse objetivo fosse atingido, buscou-se
amparo em teorias da comunicacdo como a dos usos e gratificacoes, nos
esquemas de redes, e de outros estudos a respeito da tomada de decisoes e
cultura participativa.

Neste artigo, obteve-se um resultado semelhante a hipotese proposta,
uma vez que a liberdade esti limitada as alternativas que os meios oferecem.
Contudo, pode-se considerar um avanco, ja que antes as histérias estavam
limitadas somente a um rumo. A forma de expressao dos meios artisticos e

comunicativos ganha mais ntcleos e menos controle, simultaneamente.
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