Analise da série Black Mirror: Por que as pessoas se importam tanto com
a vida virtual?
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Resumo: A presente pesquisa busca realizar uma discussao a partir da anélise de episédios
da série inglesa Black Mirror, distribuida pelo servico de stream Netflix. A discussdo se
embasa na de cultura digital. Para a realizacdo desta pesquisa utilizaremos o método
qualitativo e pesquisa bibliografica. O objetivo desta pesquisa é analisar a, através de
exemplos, como a vida das pessoas esta fortemente influenciada pelo convivio em rede. O
artigo devera mostrar como as pessoas se comportam na internet e como é importante abrir
uma discussao maior sobre o tema.
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Abstract: The present research seeks to conduct a discussion from the analysis of episodes
of the British series Black Mirror, distributed by the service of stream Netflix. The discussion
is based on digital culture. For the accomplishment of this research we will use the qualitative
method and bibliographical research. The purpose of this research is to analyze, through
examples, how people's lives are strongly influenced by networking. The article should show
how people behave on the internet and how important it is to open a larger discussion on the
subject.

Keywords: Communication; journalism; epistemology, technology; convergence.

Introducao

Uma discussao proposta atualmente é sobre as horas passadas em
computadores e redes sociais a titulo de saciar desejos e vontades de ficar conectado,
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seja para pesquisar informacoes ou somente para falar com os amigos pela internet.
Em virtude desta forte presenca humana na internet e nao fora dela os convivios
sociais sao, em muitos casos, perdidos. Isto deixa as pessoas cada vez mais solitarias.

Muito do que existe no universo Da ficcao e do cinema é uma resposta aos
avancos sociais e tecnologicos, como a exemplo da serie BlackMiror, do servico de
stream Netflix, onde sdo abordados, em alguns episédios, como a internet transforma
a vida das pessoas.

Na série os objetos analisados se relacionam entre por conexdes entre si,
seja por meio da historia ou por meio de pontos em comum, bem como acontece na
cultura de convergéncia, onde pode se observar que o uma situacao leva a outra. Isso
seria uma consequéncia da internet.

Desde a popularizacdo da Internet e de suas ferramentas, estamos tendenciados a
dividir nossa vida em dois planos: o real - que diz respeito a tudo o que fazemos
fora da rede - e o virtual - que compreende nossas atividades online, as quais
precisamos estar conectados para realizar. (SANTA HELENA, 2015, p. 15).

Este artigo propdoe que é possivel que a vida em sociedade esteja se
convertendo para uma vida em sociedade virtual, e é bem explicitada na
exemplificacdo dos episodios da série.

Analise da série BLACKMIROR: Como a série explica as relacoes da
sociedade com o mundo virtual.

Em um mundo nao muito distante da nossa realidade virtual, vive a
protagonista Lacie, neste recorte temporal, o importante nao ¢ a felicidade em si, mas
o status social, a vida virtual e os likes. Nesse mundo idealizado para atingir o
sentimento de pertencimento a um grupo e a si mesma, Lacie espera o
reconhecimentos das pessoas ao seu redor, sobre virtudes que ela se quer possui.

O inicio do episédio é uma introducao sobre a cultura de que para cada
interacao, seja desde um bom dia, o atendimento em uma loja ap6és uma compra ou
um passeio, as pessoas automaticamente atribuem entre si, uma pontuacao, que varia
entre estrelas de 1 a 5. Essa pontuacgao sugere o nivel de satisfacdo avaliado por cada
acao recebida. A personagem principal tem mais de 4 estrelas e vive com seu irmao
que possui menos de 3 estrelas. A série mostra uma sociedade pacifica, onde
aparentemente as pessoas nao se conhecerem, falam entre si como se fossem amigos
de longa data. O que as pessoas estao fazendo na vida real é vista em um aplicativo, e
nele os personagens ganham estrelas de 0 a 5 estrelas.

Entao Lacie sai para ir a outra cidade e chegar a tempo para o casamento
de sua colega, mas comeca a acontecer grandes imprevistos como a perda de seu voo,



resultando em uma briga com uma pessoa, xingamentos e com isso perde estrelas que
para ela sao muito significativas. Quando estava perto de chegar ao casamento, sua
amiga liga falando que nao deveria ir, pois estava com duas estrelas e que seria
negativo a sua reputacao, mas Lacie a contraria, indo ao casamento.

No final do episo6dio a personagem comecou a ver o mundo como era € se
sentir mais a vontade para falar o que pensa, mas para as outras pessoas ela estava
fora de si e no fim ela é presa.

O tedrico Henry Jenkins em sua pesquisa sobre cultura de convergéncia
(2009) destaca sobre esses comportamentos e cita um conceito chamado de “cultura
participativa”: quando as ideias de compartilhamentos sdo organizadas de Shirky
(2011) — visto como fenomeno das redes sociais, na destruicdo e producao de
informacoes e entretenimento — e de “agéncia” de Murray (2003) que resume a
“capacidade gratificante de realizar acOes significativas e ver os resultados de nossas
decisoes e escolhas” (MURRAY, 2003, P127).
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O hiper-real é um conceito dentro de seu estudo e é constituido na
conjuntura de imagem, realidade e ideologia, é algo que nao se encontra
fundamentado, mas sim nos conceitos citados dentro do hiper-real, e para a série isso
€ bem abordado, pois a sociedade dentro do contexto da producao deixa claro que as
pessoas nao vivem uma realidade sem a aceitacao de outros e isso acaba se tornando
aquela realidade (BAUDRILLARD).

Dissimilar é fingir ndo ter o que se tem. Similar é fingir ter o que nao
se tem. O primeiro refere-se a uma presenca, o segundo a uma
auséncia. Mas é mais complicado, pois similar nao é fingir. [...] Logo
fingir, ou dissimular, deixam intacto o principio da realidade: a
diferenca continua a ser clara, esta apenas disfarcada, enquanto que a
dissimulacdo poe em causa a diferenca do verdadeiro e do falso, do
real e do imaginario. (BAUDRILLARD, 1981, p.9-10)

Pegando a citacao de Baudrillard o episédio monstra como a personagem
principal fingir ndo ter uma vida com o seu irmao de poucas estrelas, porque perante
a sociedade, ele ndao é bem aceito e o Similar é fingir ter uma vida interessante para
poder ser aceita.

Episodio: “2 Versao de Teste” / temporada 3

O inicio do epis6dio em questao € um momento chave para compreender
os fatos que se sucederam durante a trama. Pois, tudo comeca quando (Cooper),
protagonista dessa historia, sai de casa apoés ter brigado com sua mae. O jovem
aventureiro, tem forte ligacdo com as tecnologias, especialmente com jogos. Ele
viajou para fazer coisas que nunca tinha feito antes e provavelmente para esfriar a
cabeca, porque nao sabia lidar com a propria mae.

Entretenimento nao é a Gnica coisa que flui pelas multiplas plataformas de
midia. Nossa vida, nossos relacionamentos, memorias, fantasias e desejos



também fluem pelos canais de midia. Ser amante, mae ou professor ocorre
em plataformas maltiplas. (JENKINS, 2009, pg. 44).

Jenkins 2009, sob a perspectiva da convergéncia, explora uma concepcao
bastante pertinente tanto ambito social quanto do aspecto mercadolégico, que analisa
a relacdo do personagem em questao com as tecnologias, e sobre as motivagoes
pessoais que o levaram tao longe.

“A cooperacgao entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao quase a
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam”
(JENKINS, 2009, pg. 29)

Tudo comeca a ter um drastico rumo, quando Cooper fica sem dinheiro
para fazer a préxima viajem. Logo, ele consegue arranjar um “bico” para fazer um
teste em uma empresa de games com a versao experimental de um jogo de terror
imersivo. Tudo que ocorre ali, ndo passa de uma experiéncia baseada num sistema
interativo de realidade aumentada que forma camadas sobre a realidade objetiva, ou
uma espécie de interface que interage diretamente na mente do jogador.

De qualquer modo, esta corrida ao real e a alucinacao realista ndao tem
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saida, pois quando um objeto é exatamente semelhante a outro, ndo é
exatamente, e um pouco mais. Nunca ha semelhanca como nao ha exatidao.
O que é exato é ja demasiado exato, s6 é exato o que se aproxima da
verdade sem o pretender. (BAUDRILLARD, 1981, p. 136)

Todos os momentos que Cooper experimentou no teste, sao simulacros da
realidade concreta, apenas representacoes imperfeitas como propée BAUDRILLARD
1981, e por sinal, a procura por experimentos equivalentes a realidade vive um
momento de ascensao, por parte de um publico, que cada vez mais deixa de acreditar
no real e passa a buscar experiéncias virtuais mais fiéis e préximas do que tomamos
por realidade.

O TESTE

Importante: a auxiliar de testes explica para Cooper, o que eles estao
desenvolvendo exatamente: “O que estamos desenvolvendo, é um sistema interativo
de realidade aumentada — sdao camadas sobre a realidade” — UMA INTERFACE
NEURODIGITAL.

Descricao técnica do experimento: Cooper fica sentado em uma cadeira, e
recebe o implante de um dispositivo em sua nuca, chamado de cogumelo,
basicamente ele também sera responsavel por produzir a interacao do cérebro do
jogador com a representacao de outra realidade controlada através de um software.

A auxiliar de testes inicializa um software inteligente responséavel por criar
as projecoes, e Cooper passar a ver uma pequena toupeira em 3D sobre uma mesa na



sua frente, e também e ele interage com ela, que relata depois que foi s6 uma
demonstracao de teste limitado e propoe que ele faca o teste beta.

Uma caracteristica fundamental do software, é que ele descobre como
assustar o jogador usando a mente do usuéario — Um software inteligente que aprende
e se adapta em tempo real através das ondas cerebrais do jogador e se ajusta melhor
as experiéncias pessoais.

Na proxima etapa do teste, Cooper é levado para uma casa e tem que ficar
a noite toda 14, e nessa casa é onde vai acontecer a verdadeira experiéncia de
realidade aumentada. Nao por acaso, a casa tem toda arquitetura e decoracao como
uma casa antiga e sombria, que acaba se tornando um terreno para estimular,
memorias, medos e sentimentos no jogador.

Durante o experimento, o jogo comeca a reproduzir para Cooper tudo o
que lhe produzia medo. Primeiro ele vé uma aranha, que é uma de suas fobias, logo
depois, coisas estranhas aparecem em um quadro, e logo ele também ¢é surpreendido
pela figura de um amigo de infancia com um traje do século 19, que o atormentou.

Quanto mais passa o tempo para ele, o nivel de ansiedade dele vai
aumentado e mais experiéncias de aparicao daquilo estava oculto em sua mente vao
criando vida dentro do jogo.

Outro ponto chave, é quando, Sonia entra em cena, uma moca que Cooper
conheceu, e o jogo produz a sensacdo, de que, ele nao estad tendo s6 uma interacao
visual produzidas pelo jogo, mas nessa cena particularmente ele toca e sente sua
parceira como se ela estivesse 1a em carne e 0sso.

Nesse momento ainda numa espécie de transe ainda dentro de sua mente a
auxiliar teve de intervir, pois as experiéncias realizadas elevaram o nivel de
adrenalina e estresse em Cooper, e tudo dentro da simulacao pareciam muito real, as
sensacoes de dor, medo, panico e logo ele é atendido pela auxiliar e o dono da
empresa de jogos.

A convergéncia midiatica

Hoje, o mundo vive uma cultura da convergéncia, na qual as novas tecnologias
de comunicac¢ao vao de encontro com as midias tradicionais, as midias corporativas e
alternativas (JENKINS).

Por convergéncia refiro-me ao fluxo de contetidos através de miltiplos suportes
midiaticos, a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratorio dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é uma
palavra que consegue definir transformacGes tecnologicas, mercadoldgicas,
culturais e sociais, dependendo de quem esta falando (JENKINS, 2008, p. 27).



A participacao dos consumidores é uma caracteristica marcante dos meios de
comunicacdo contemporaneos, obrigando, entdo, uma revisio de conceitos
tradicionais a respeito das culturas midiaticas. Os consumidores sao incentivados a
buscar informacoes e fazendo a promocao de conexdao entre conteidos midiaticos
aleatorios.

A convergéncia nao ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que
venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores
individuais e em suas interagdes sociais com os outros. Cada um de nés constroi a
propria mitologia pessoal, a partir de pedacos e fragmentos de informacoes
extraidos do fluxo midiatico e transformados em recursos através dos quais
compreendemos a vida cotidiana. Por haver mais informacées sobre determinado
assunto do que alguém possa guardar na cabeca, ha um incentivo extra para que
conversemos entre nos sobre a midia que consumimos. Essas conversas geram um
burburinho cada vez mais valorizado pelo mercado das midias. O consumo tornou-
se um processo coletivo (JENKINS, 2008, p. 28).

Os meios tradicionais nao estao sendo substituidos, mas sim, transformados
pelas novas tecnologias (JENKINS). Em resposta a esta convergéncia de meios,
surgiu a “narrativa transmidiatica”, que é uma nova forma estética que faz novas
exigéncias aos seus consumidores, nao admitindo qualquer forma de recepcao
indiferente.

A narrativa transmiditica é a arte da criacdo de um universo. Para viver uma
experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem assumir o papel
de cacadores e coletores, perseguindo pedacos da historia pelos diferentes canais,
comparando suas observacoes com a de outros fas, em grupos de discussio online,
e colaborando para assegurar que todos os que investiram tempo e energia tenham
uma experiéncia de entretenimento mais rica (JENKINS, 2008, p. 47).

A caracterizacdo da narrativa trasmidiatica como forma de intermidialidade
também aparece com Claus Cliiver (2006):

Um caso especial, que necessita de esclarecimentos mais precisos, é o da
diferenciacdo entre relagdes intermidiaticas e textos intermidias. Da forma como
aparece em diversas contribuicbes no livro de Helbig, o conceito de
“intermidialidade” cobre pelo menos trés formas possiveis de relacao:

1.  RelacOes entre midias em geral (relac6es intermidiéticas);

2. Transposicoes de uma midia para outra (transposi¢oes intermidiiticas ou
intersemiéticas);

3. Unido (fusao) de midias. (CLUVER, 2006, p. 24).

Por que se importa maiscom a vida virtual do que com a vida real?

Com a virtualizacdo a crescer, as pessoas estao a produzir contetdo e
expressar suas proprias ideias, gerando um processo criativo nas corporacées com 0s
proprios interesses do seu publico, o que o filosofo norte-americano Henry Jenkins
chamam de convergéncia de cima para baixo.



Seria isso entdo a convergéncia entre o mundo real e o mundo virtual?
Jennkins refere-se a convergéncia como fluxa de conteido através das multiplas
plataformas de midia (JENKINS), ou seja, um local leva ao outro, deixando cada vez
mais as pessoas hiper-conectadas no mundo virtual.

Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformacoes tecnolégicas,
mercadologicas, culturais e sociais, dependendo de quem estd falando e do que
imaginam estar falando. (Neste livro misturo e equiparo termos de diversos planos
de referéncia. Acrescentei um glossario ao final do livro para ajudar a guiar os
leitores.). (JENKINS, 2011, p. 30).

A vpartir das reflexdes de Jenkins podemos observar que o fluxo de
contetido nas redes é algo existente e extremamente consistente, que, a partir do
momento, onde as redes sociais fizeram-se mais importante que as relacoes humanas
as pessoas passaram a se fazer mais presentes no meio digital, com marcacoes que
vao de um perfil para o outro. Desta forma criando conexdes/convergéncia dentro
das redes nos seus perfis de amigos.

Meu argumento aqui serd contra a ideia de que a convergéncia deve ser
compreendida principalmente como um processo tecnologico que une multiplas
funcées dentro dos mesmos aparelhos. Em vez disso, a convergéncia representa
uma transformacao cultural, a medida que consumidores sao incentivados a
procurar novas informagoes e fazer conexdes em meio a conteidos de midia
dispersos. (JENKINS, 2011, p. 30)
Desta forma é possivel que consigamos entender, no entanto esta
discussao abre caminho para observar que as pessoas estao cada vez mais sozinhas no
mundo fora da internet e a0 mesmo passo que estao rodeadas de pessoas no mundo

virtual.

A partir da reflexdo entre o que pode ser entendido como mundo real e
mundo virtual, um sendo compreendido como as coisas que o sujeito realiza dentro
da rede e conectado e as coisas que o sujeito realiza fora dela. O aspecto de entender
que isso torna-se o que as pessoas passam a viver dentro da rede. No livro “Simulacao
e Simulacro” de Jean Baudrillard é possivel compreender de que forma de que forma
a sociedade se inter-relaciona e como ela passou a viver na pés-modernidade.

As pessoas ja ndo se olham, mas existem institutos para isso. Ja ndo se tocam, mas
existe a contatoterapia. JA ndo andam, mas fazem jogging. Por toda a parte se
reciclam as faculdades perdidas, o corpo perdido, a sociabilidade perdida, ou o
gosto perdido pela comida. Reinventa-se a pendria, a ascese, a naturalidade
selvagem desaparecida. (BAUDRILLARD, 1981, p. 22.)

A partir deste ponto é possivel dizer que as pessoas estdo mais
preocupadas com o mundo virtual, ou com as relagoes sociais dentro da rede, do que
com o mundo real, os contatos sociais fisicos. Pois, conforme Baudrillard explica que

a realidade da sociedade é representada por simbolos e significados, ou seja, as
pessoas estao vivendo uma simulacao da realidade.

Nao é quando se retira tudo que nao resta nada, mas quando as coisas se revertem
sem cessar e a propria adicao ja nao faz sentido. O nascimento é residual se nao for
retomado simbolicamente pela iniciacao. A morte é residual se nao for resolvida no
luto. O valor é residual se nao for reabsorvido e volatilizado no ciclo das trocas. A



sexualidade é residual quando se torna producao de relacdes sexuais. O proprio
social é residual quando se torna producdo de relacGes sociais. Todo o real é
residual, e tudo o que é residual esta destinado a repetir-se indefinidamente no
espectral. (BAUDRILLARD, 1981, pg. 179)

Consideracoes Finais

Durante o artigo podemos observar que as pessoas estao cada vez mais
conectadas em rede, isso se d4 ao fato do crescimento da rede. A sociedade passou a
viver muito mais hiper-conectada, o que gera davidas de como o ser humano esta se
comportando dentro das redes sociais.

Com a convergéncia, os produtos midiaticos estao ficando cada vez mais
familiares, o que diminui a probabilidade de rejeicao do publico-alvo. Este é o caso
das franquias que estao lucrando nas telas de cinema: as adaptacoes de historias em
quadrinhos.

A partir destes conceitos podemos observar que as pessoas estdao cada vez mais
conectadas em rede e isso esta pautado na realidade do convivio em sociedade, onde
cada vez mais as pessoas estdo tendo contato através das redes e menos contato
fisico.
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