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Resumo: A contemporaneidade esta permeada e norteada pela volatilidade das relagdes
virtuais, que fazem com que as relacdes humanas, sociais e pessoais se transformam a
todo instante. O sucesso da série britanica Black Mirror (2011-presente) esté relacionado a
maneira inovadora e surpreendente de sua narrativa em abordar o cotidiano dessas
transformagfes, acompanhando a trajetéria de personagens que estdo imersas em
ambientes e relagbes mediadas pelas relagdes tecnoldgicas. Nos episddios “Be Right Back”
(2013) e “Nosedive” (2016), ha personagens profundamente marcadas por relacdes
humanas em redes sociais — a primeira consegue contatar o marido morto por meio das
marcas deixadas por este em suas redes, enquanto a segunda vive em um mundo alienado
por relacdes virtuais que determinam o carater de seus usuarios pessoalmente. Neste
trabalho, buscamos relacionar as vivéncias dessas personagens com a realidade atual, na
perspectiva de entender como as rela¢des virtuais impactam o modo de vida das pessoas e
a que isso pode levar. As reflexdes despertadas pela série, que problematiza e extrapola o
gue se conhece hoje por rede ou conexdo social e expande-se para suas implicacoes na
vida das personagens, serdo discutidas a partir de teorias da cibercultura (SANTAELLA,;
LEMOS), e de suas articulacdes com questdes como virtualidade e imerséo interativa.

Palavras-chave: Black Mirror. Cibercultura. Redes sociais.

Abstract: Contemporaneity is permeated and guided by the volatility of the virtual relations,
which transform the human, social and personal relations all the time. The success of the
British TV series Black Mirror (2011-present) is related with the innovative and surprising way
of its narrative approach of daily life regarding to these transformations. The TV series
follows the trajectory of characters who are immerse on settings and relations mediated by
technological relations. On the episodes “Be Right Back” (2013) and “Nosedive” (2016),
there are characters who are deeply touched by human relations on social networks — the
first character is able to get in touch with her dead husband through his marks left on his
social medias, while the second one lives in an alienated world where virtual relations
impacts on the character of its users in person. In this work, we aim to relate the lives of
these characters with the real life reality, in the perspective of understand how virtual
relations impact on the way of living of people and what are the results of it. The reflections
allowed by the series, which problematize and extrapolate what we now know as social
network or connection and it implicates on its characters’ lives, will be discussed through
cyberculture’stheories (SANTAELLA; LEMOS), and its articulations with questions as
virtuality and interactive immersion.
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1. Reflexdes acerca das relacdes entre arte e sociedade

“O que seja usado como pega de uma maquina, €, de fato, uma pega dessa maquina”.
Norbert Wiener

InovacgBes tecnologicas despertaram, no homem e ao longo dos tempos, a
surpresa e 0 espanto. Surpresa, enquanto atitude positiva, pois a criacdo ou
descoberta de um produto que pudesse substituir uma atividade humana e trazer
comodidade ao homo sapiens sapiens era, em geral, celebrada. Espanto pois, ao
satisfazer um capricho ou auxiliar processos dificultosos, esses objetos tornavam o
homem um pouco menos Uutil, pois algo inanimado poderia realizar o trabalho de seu
corpo, com ou mesmo sem o auxilio do ser pensante.

Foi assim com qualquer meio de transporte, com as maquinas produtoras de
calgcados, alimentos e outros, o telefone, o elevador, o computador. Nos anos 1950,
o cientista Norbert Wiener (1968) se propos a refletir sobre as inovacdes
tecnoldgicas que surgiam e quais suas implicacdes na sociedade. Descrevendo o
impacto de objetos de comunicacdo, do elevador, as invencdes movidas a
eletricidade etc., ele faz um parametro sobre como o homem se reflete em meio ao
uso de novas tecnologias da época.

O pensador demonstrava sua preocupacao de que a ascensdo das maquinas
traria um perigo, ndo das maquinas em si, mas do uso humano delas (WIENER,
1968, p. 180). Essa preocupacao do autor se alastra na forma como o homem
passava a se perceber no advento de invencdes das quais o humano poderia talvez
nao assumir total controle. Sua preocupacdo de via dupla acarretava em como a
maquina alteraria a atitude humana e como o homem usaria seus semelhantes
como se fosse uma parte da maquina.

De certa forma em sintonia com as reflexdes sobre as modificacbes na
sociedade e como o homem as encara, Colvara (2007) comenta sobre a
tecnocultura que se criou. Para a autora, a sociedade alterou os habitos humanos e
trouxe uma falsa ilusdo de que ele supera a si préprio. Em meio a essas
modificagdes, 0 homem busca, por meio de suas criagdes, a superacao de um vazio

que a pos-modernidade trouxe. “As regras e 0 mundo passam a ser determinados
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pela maquina”, diz Corvara, “as verdades sao produzidas por ela, mesmo que
operadas pelo homem”. (CORVARA, 2007, p. 113).

Tem-se uma realidade alterada pela criacdo, pela tecnologia, pela pos-
modernidade, em que as relacdes se estabelecem de forma diferenciada. Nessas
novas relagbes e nessa nova configuracdo de sociedade, o humano e as regras
bésicas das quais conhecia séo transformadas, problematizando mesmo o senso de
verdade, de realidade. Nesse novo momento da configuracéo social, 0 homem fica
em segundo plano e “é dada a maquina essa capacidade de governabilidade da
identidade, das emogodes” (idem, p. 112).

As reflexdes expressas pela ciéncia se imbricam em um repensar de modelos
sociais que sao alterados, transformados, criados e recriados a todo instante. Essa
volatilidade da condicéo social e de suas relacdes séo preocupacdes tendo em vista
0S impactos que causam na vida, no status quo, e no impacto que podem deixar
tanto para as geracgdes que se transformam nesse meio, quanto nas que chegam e
nascem ja em um meio diferente ao qual a humanidade esteve habituado, sem
tantas transformacdes.

Preocupacdes acerca do impacto de inovacdes tecnoldgicas na vida humana
nao sao exclusivas da ciéncia, sendo a arte uma das manifestacbes humanas que
mais as tem problematizado. Alias, a arte a tem problematizado por ser vertida no
cerne das relacbes humanas. Adorno (1997) atesta que a arte possui um carater
duplo: ela € ao mesmo tempo autbnoma e derivada de um carater social. A arte
possui sua prépria autonomia, mas ela parte de um contexto de realidade importante
no qual se estabelece enquanto arte. Mesmo que a arte assuma ser um objeto que
parta da imaginacdo, sua presenca ainda transparece, de alguma forma, no plano da
realidade.

A reflexdo de Adorno faz eco com reflexdes de Eagleton (1990) acerca do
berco da arte. “Nés podemos ver algo porque isso esta presente em nds; mas o que
geralmente ndo conseguimos ver € o que possibilitou essa presenga em primeiro
lugar” (EAGLETON, 1990 p. 289; traducéao livre para o trabalho). Mesmo que a arte
parta para um plano inumano, ou longe do tempo e do espaco atual, sua
manifestacdo partiu de um lugar humano, o lugar de onde o escritor, o pintor, 0

dancarino, o fotografo, o roteirista, o diretor partiu para compor sua arte.
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Dessa forma, a arte percorre um percurso estreito entre realidade-ficcdo-
realidade. Ela parte da realidade, assume uma caracteristica de ficcdo ao ser
constituido por recursos estéticos de multiplas formas, mas se volta para a realidade
quando atinge as pessoas que tém contato com ela. E um esquema que se repete e
que existe porque a arte € feita de humanos para humanos.

Com esse pensamento, observam-se que objetos artisticos tém se voltado
para a reflexdo sobre as novas relagdes sociais permitidas por tecnologias diversas.
Um desses objetos artisticos é a série Black Mirror, exibida com exclusividade na
internet por meio da plataforma Netflix, na qual € possivel assistir a filmes, séries e
documentarios, alguns exibidos primeiramente em outros contextos multimidias
(televisdo, cinema), e outros produzidos especialmente para a plataforma.

Black Mirror € uma série que vem se destacado por problematizar experiéncias
humanas em virtude e por causa de tecnologias. A série apresenta um universo
paralelo, ambientado geralmente no futuro, em que pde em cheque a relagcao
homem-tecnologia. Ela apresenta episddios independentes, que se relacionam
apenas por se tratarem daquela relacao.

O trabalho volta-se para os seus objetivos principais, que sado os de analisar
dois episodios de Black Mirror que problematizem relacées sociais — especialmente
as que ocorrem virtualmente — a fim de identificar elementos critico-reflexivos
presentes na obra; e o de relacionar reflexbes expressas em Black Mirror que se
relacionam a vivéncias sociais e virtuais tipicas da atualidade.

Black Mirror, ao abordar a realidade das novas relacfes e das extrapolacdes
das relacbes humanas e virtuais, brinca com a realidade. Essa brincadeira surge
pela aproximacdo estreita que a série propde entre a realidade e o futuro desta
realidade. A série traz o futuro como uma possibilidade imediata, como se fosse a
propria realidade na qual estamos sucumbindo. Isso para levar a reflexao.

Essa brincadeira da realidade exposta na tela tem sido acompanhada por uma
reviravolta social no que consideramos como realidade de fato. Marcia Tiburi (2011)
apresenta uma explanagao a esse respeito, ao comentar que o fim da ideia de que o
homem é a medida de todas as coisas contribui para que o que a tela mostre entre
em foco. “A grande tela ndo seria apenas a tela grande, mas aquela que, com a
antecipacao do adjetivo “grande”, teria a garantia do verdadeiro” (TIBURI, 2011, p.
136).
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A fim de compreendermos como se constituem as relacbes em Black Mirror,
pensa-se primeiro nas reflexdes de Santaella (2007), autora que determina que as
imagens da subjetividade na atualidade sdo multiformes, heterdclitas, descentradas,
instaveis e subversivas. Para a autora, ha uma busca, nas novas relacbes
cibernéticas, em fugir de uma constante para o préprio “eu”. Por isso, ocorre uma
multiplicidade de identidades, muitas delas apenas simuladas.

Essas vivéncias identitarias sdo simuladas e se relacionam a termos como
‘realidade virtual” e “tempo real’, em que a propria condicdo de vida é
problematizada. Afinal, vive-se uma identidade que transita no real e no virtual, ou
tratam-se de mudltiplas identidades, algumas delas forjadas no mundo virtual?

Santaella prop&e novas reflexdes acerca disso.

O advento das midias, multiplicadores da mobilidade, nas formas de
viagens vicarias que propiciam, distancia os individuos dos locais
imediatos de sua vida cotidiana. Assim, o ser humano é
continuamente confrontado com novas possibilidades pelas
mudangas constantes de horizontes e pontos de referéncia.
(SANTAELLA, 2007, p. 94).

A autora admite que criam-se personas on-line, seja para jogos, seja para
novas vivéncias, as quais ocorrem no ambiente virtual. Apresenta-se, portanto e no
minimo, mais de uma identidade, a estabelecida em contextos “reais” e a(s)
vivenciada(s) virtualmente. “Caracteristicas fundamentais da modernidade [...]
encontram-se no transitério, fugitivo, contingente” (SANTAELLA, 2007, p. 106)
entram em confronto com o que havia anteriormente, que se configurava de forma
fixa, no plano considerado real.

Numa perspectiva de entender os processos, Santaella diferencia dois termos
importantes, que sdo cultura das midias e cibercultura (SANTAELLA, 2003): a
diferenca se estabelece essencialmente no ponto em que a cultura das midias se
pautava na transmissao de informacdes/contetdos, enquanto na cibercultura ocorre
uma troca mais dinamica. As informacdes se espalham e o sujeito esta, também,
transitando. O usuario de midias, ndo mais receptor, agora conversa com telas,
altera seus habitos de consumo, em um contexto de aceleragdo e preocupacao com
a humanizacgao dos processos (p. 82).

Sobre a cibercultura, Santaella assim escreve:
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A natureza dessa cultura é essencialmente heterogénea. Usuarios
acessam o sistema de todas as partes do mundo, e, dentro dos
limites da compatibilidade linguistica, interagem com pessoas de
culturas [...]. Materializa-se em estruturas de informacdo que
veiculam signos imateriais, feitos de luses e bytes, signos
evanescentes, Vvolateis, mas recuperdveis a qualquer instante
(SANTAELLA, 2003, p. 103-104).

Tendo cibercultura como um termo-chave para entendermos as relacdes que
ocorrem, buscamos as palavras de Lemos (2016) para entendermos melhor do que
se trata. Para o autor, existe um sonho de que a cibercultura seja “uma nuvem de
conexao pairando sobre nossas cabecas, podendo ser acessada de qualquer lugar,
andando, sentado na praca ou dentro do 6nibus” (idem). Esse sonho é chamado
pelo autor como “mobilidade e conexao”.

Mobilidade e conex&do sdo fatores que se apresentam de forma bastante
delineada nos episédios analisados de Black Mirror neste artigo. Os episédios sdo
Be Right Back e Nosedive, 0os quais sdo, respectivamente, o primeiro episédio da
segunda temporada e o segundo o primeiro episodio da terceira temporada. Os

episédios, como os outros da série, ndo sao relacionados.

2. Andlise dos episddios Be Right Back e Nosedive

BE RIGHT BACK

O titulo do episédio Be Right Back apresenta duas interpretacdes.
Primeiramente, parte de uma expressao tipica da internet na comunicac¢ao on-line de
falantes de lingua inglesa. Ha, desde o titulo do episddio, a intencdo de aproximar a
série de elementos do cotidiano virtual do publico que assiste. Em seguida, em uma
dubiedade, apresenta também o significado de alguém que “volta logo”, o qual é
irbnico ao ser relacionado com o “retorno” no roteiro do episddio.

O roteiro traz Martha como protagonista, uma mulher que acaba de perder seu
esposo, sendo ele bastante jovem. A mulher cai em tristeza, pois o amava
intensamente, tendo o sentido de sua vida posto em cheque com a perda do
cbnjuge. Fato importante se de tecnologias disponiveis, ela passa a ter contato

novamente com ele.
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Os contatos sao feitos por telefone, uma vez que a voz de seu ex-marido ficou
registrada na rede e foi utilizada para a reconstrucdo dele por meio auditivo. Mas o0s
contatos via telefone e a troca de mensagens ndo séo suficientes para Martha, que
sente o desejo de mais. ApOs indicacdo de uma amiga, ela utiliza nova tecnologia
para trazer seu marido “de volta” a vida. O retorno do marido é marcado pelas
impressGes que ele deixou na internet, especialmente nas redes sociais que
utilizada. Mas esse retorno é diferente, pois ele retorna frio, marcado por atitudes
quase robdticas.

Temos em cena um novo Franknstein, uma criatura que ndo € um ser Vvivo,
mas aparenta como um. Ele é trazido a vida por meio de impressdes deixadas por
sua existéncia real em contextos virtuais, que problematizam as relacdes que séo
feitas nas redes sociais. Martha ndo se relaciona com o ex-marido, que esta morto,
mas com as impressdes que este deixou, em vida, em suas redes sociais.

O dr. Frankstein € a propria rede; € onde as pessoas deixam suas imagens,
sua voz, a forma como escrevem e partilham suas ideias. E por meio dela que é
possivel a recriagcdo de um ser real em uma existéncia corpOrea. Para a recriacéo de
Ash, tudo o que ele partilhava em vida foi utilizado para sua recriagdo. Tem-se uma
identidade virtual, apenas através dela a recriacao foi possivel. O estranhamento
marca a relacéo entre Martha e Ash, ndo o amor de quando ambas as personagens

eram vivas no plano real.

NOSEDIVE

O titulo do episddio é tomado pela expressao “nosedive”, que indica a queda
inesperada e muito forte de um objeto. Em uma analogia, o titulo se refere a vida de
Lacie, a protagonista, que desmorona de forma bastante abrupta, motivada por
relacdes virtuais que sao expressas em seu mundo no plano real, sendo que uma
implica na outra.

Lacie vive uma vida em que busca agradar a todos em suas relagdes virtuais e
no plano real, relacdo estabelecida por meio de um aplicativo. A caminho de uma
festa em que receberia notas positivas para si nesse aplicativo, Lacie acaba
sofrendo o oposto e tem sua nota derrubada, o que dificulta sua trajetéria a partir de

entdo no episoédio.
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As relagbes virtuais em Nosedive sao para recebimento de notas. Isso implica
também na vida no plano real das personagens, cujas ac¢fes sdo para nao
receberem notas negativas. Xingamentos, crimes e descortesia sdo motivos para
recebimento de notas baixas, enquanto elogios, civismo e bom comportamento sé&o
razBes para boas notas. H4 uma alienacdo no sentido de que deve-se agradar ao
outro, fazer o que parece bonito aos olhos dos outros.

Na busca por boas notas, as pessoas agradam a todos, simulam sentimentos,
mentem sobre 0 que pensam uns sobre o0s outros, sorriem o tempo todo para serem
bem vistos. A vida no contexto real se volta para o sucesso no plano virtual. N&o
mais o real importa, ele € apenas um caminho simulado para a verdadeira visdo que
as pessoas terdo uma das outras, e essa visdo é oferecida por meio de uma nota
gue a pessoa recebe virtualmente.

As relacbes apontadas por Black Mirror sdo de extrapolacao virtual para a
extrapolacdo do real, que é motivado pela virtualidade. As aparéncias funcionam
mais e melhor que as atitudes sinceras que as personagens poderiam exprimir. As
personagens que apresentam atitudes autbnomas possuem notas baixas, séo vistas
com maus olhos pelas outras. Ha uma alienacdo para que todos ajam de foram

parecida, na busca interminavel por serem bem avaliados no aplicativo.

Reflexdes finais

A cibercultura é marcada por um sonho de mobilidade e conexdo. Esse sonho
€ expresso em Black Mirror, série em que personagens estdo conectadas o tempo
todo, e quando deixam de se conectar, ainda é possivel serem recriados
virtualmente pelas impressdes que deixaram. A série oferece a representacdo das
intensas relac¢des sociais e virtuais que a tecnologia oferta.

Percebe-se na personagem de Martha a busca pelo que se foi por meio da
tecnologia. As impressdes deixadas pelo ex-marido apontam para o quanto as
pessoas tém se aprofundado em contextos virtuais, ao ponto em que seria possivel
recriar a si proprio a partir de experiéncias na rede. As marcas deixadas pelo ser
humano em ambientes da rede séo profundas e capazes de uma criacdo a partir

delas. A tecnologia apresenta sua propria forga criadora e torna-se um ser criador.
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Além disso, a presenca de Ash na vida de Lacie torna-se fria, distante.
Reconhecendo que o Ash criatura € fruto das impressfes na rede, entende-se que
as relacbes que Ash teve em vida e que ficaram marcadas na rede eram relacdes
frias, distantes, incapazes de serem humanas o suficiente. A série critica a
extrapolacdo das redes na atualidade, que oferta relacdes proximas, mas ao mesmo
tempo frias e distantes.

Em Nosedive, h4 a formulacdo da vida em funcdo da rede. O que ocorre
virtualmente na vida de Lacie € o que determina como a vida real dela devera ser.
Numeros online sdo mais importantes que as proprias relagdes que os determinam,
e quando a pessoa consegue libertar-se das correntes virtuais que as prendem a um
sistema, elas séo vistas como seres inferiores, dignos de desprezo ou de temor.

Estabelecendo uma relacdo com o contexto atual da sociedade e suas
relacdes sociais e virtuais, entende-se que a série pretende problematizar a atitude
negativa com pessoas que ndo se encaixam em redes ou rotulos que a sociedade
propbe. HA um espelho de uma sociedade que busca fazer com que todos os
sujeitos ajam de maneira similar com o fim de se enquadrarem no proprio sistema.

Em ambos os episédios, as relagBes virtuais sdo extrapoladas, haja vista a
necessidade de as personagens adaptarem suas vidas por causa do virtual. Nesse
caso, a vida em plano real assume papel secundario, determinado por aquilo que é
criado na rede — seja a rede criadora da pessoa que € amada ou fundadora da

propria identidade da pessoa.
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