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“Um dos grandes trunfos de Black Mirror €
que te faz sentir muito mal sobre para
onde alguns dos aspectos mais
mundanos da sua vida podem te levar em
10 anos - seu smartphone, sua conta no
Facebook, sua TV. Tudo isso pode acabar
levando a um pesadelo social coletivo.”

The Intercept



RESUMO

O trabalho académico “Black Mirror — Nosedive: A influéncia da midiatizacdo nas
praticas sociais” foi configurado na importancia de discutir as relagcbes vividas
atualmente. Com o avanco da tecnologia e das redes, esse convivio social alcangou
a possibilidade de ser produzido e compartilhado rapidamente. Para tanto, tornou-se
relevante analisar o episédio Nosedive, da série Black Mirror, onde ha uma
representacdo da moral envolvida na busca da imagem pessoal. A rapidez e
agilidade na propagacao de conteudo pessoal traz a perspectiva de uma sociedade
vista através da midiatizagdo. Assim, tornou-se fundamental colocar em foco uma
reflexdo tedrica embasada em Zygmunt Bauman, sobre as relacées e o modo como
os individuos se comportam hoje, e uma fundamentada na Revoluc¢éo Digital e uma
das suas consequéncias: a midiatizacdo pessoal. No intuito de compreender a
influéncia da midiatizacéo, o conceito de modernidade liquida foi relacionado com a
problematizacdo apresentada no episédio Nosedive e com o surgimento da andlise
de rankings de perfis nas midias sociais, como consequéncia desse processo. O
contexto vivido pelos personagens ilustra o uso das redes no meio social,
estabelecendo semelhancas entre o seu comportamento e o de casos reais,
observados tanto no Instagram como no Facebook. Os dados coletados através
dessas midias sociais trazem um resultado nas relacdes e no comportamento da
sociedade. Dessa forma, o uso delas ocasiona a sucessiva busca pela aceitacao
social, determinada pela forma como os compartilhamentos de dados sao feitos.
Essas informacdes buscam moldar uma imagem e um estado (ou status) que pode
figurar ser real, mas que n&o existe a confirmacéo da personalidade do individuo. A
vista disso, foi feita uma pesquisa qualitativa tedrica, de carater exploratorio. Foi
necessario examinar a imagem produzida nas redes sociais e até qual circunstancia
ela é levada, ocultando ou ndo a verdadeira esséncia do seu perfil. Nessa reflexao,
ocorre a andlise do grau de aparéncia (ou disfarce) de um individuo que é
influenciador digital. A exposi¢cao da imagem e a influéncia da midiatizagdo nas
praticas sociais trazem uma nova compreensdo das perspectivas vinculadas a
imagem. Portanto, o entendimento das relacdes no episédio tem o objetivo de
assimilar o modo como os usuérios estdo se comportando na rede e, no fim, sendo
consumidores.

Palavras-chave: Black Mirror. Midiatizagdo. Modernidade Liguida. Revolucéo Digital



ABSTRACT

The academic work "Black Mirror - Nosedive: The influence of mediatization on social
practices" was configured in the importance of discussing the relations currently
lived. With the advancement of technology and networks, this social interaction has
reached the possibility of being produced and shared quickly. For that, it became
relevant to analyze the episode Nosedive, from the series Black Mirror, where there
IS a representation of the morality involved in the search of the personal image. The
speed and agility in the propagation of personal content brings the perspective of a
society seen through mediatization. Thus, it became fundamental to focus on a
theoretical reflection based on Zygmunt Bauman, on the relations and the way
individuals behave today, and one based on the Digital Revolution and one of its
consequences: personal mediatization. In order to understand the influence of
mediatization, the concept of net modernity was related to the problematization
presented in the episode Nosedive and with the emergence of the analysis of
rankings of profiles in social media, as a consequence of this process. The context
lived by the characters illustrates the use of networks in the social environment,
establishing similarities between their behavior and that of real cases, observed in
both Instagram and Facebook. The data collected through these social media brings
an outcome in the relationships and behavior of society. In this way, their use causes
the successive search for social acceptance, determined by the way the data shares
are made. This information seeks to shape an image and a state (or status) that may
appear to be real but that there is no confirmation of the personality of the individual.
In view of this, a theoretical qualitative research of an exploratory nature was made.
It was necessary to examine the image produced in social networks and to what
circumstance it is taken, hiding or not the true essence of its profile. In this reflection,
the analysis of the degree of appearance (or disguise) of an individual who is a digital
influencer occurs. The exposure of the image and the influence of mediatization on
social practices bring a new understanding of the perspectives linked to the image.
Therefore, the understanding of the relationships in the episode aims to assimilate
the way users are behaving in the network and, in the end, being consumers.

Keywords: Black Mirror. Mediatization. Net Modernity. Digital Revolution
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1 INTRODUCAO

O tema “Black Mirror — Nosedive: a influéncia da midiatizacdo nas praticas
sociais” surgiu a partir da experiéncia de assistir a série Black Mirror, que pode ser
vista no sistema de séries, filmes e documentarios Netflix. Tal servico tem
proporcionado mudancas na forma de consumo de produtos audiovisuais. E uma
empresa americana que oferece, via online streaming, conteddos variados para

diversas plataformas, tais como: smartphones, tablets, computadores e televisdes.

Ao observar o seu funcionamento e analisando o impacto causado por esse
tipo de servico, percebe-se que ele possibilita o compartiihamento de maneira
instantanea, por meio da Internet. O objetivo desse tipo de estratégia € envolver e

conectar clientes.

A revolucdo digital esta ocorrendo. A partir do surgimento das tecnologias de
informacédo e comunicacdo, ela trouxe mudancas no mercado audiovisual em todos
0s sentidos: producao, distribuicdo e exibicdo. Hoje em dia, ha muita rapidez e
agilidade na propagacdo da informagéo, na qual o cidaddo comum consegue
expressar sua opinido e compartilha interesses independentes se sdo de caréater
pessoal ou profissional. A internet mostra-se oportuna para esse tipo de postura,
levando em consideracdo que ela é acessivel para a maioria das pessoas e

proporciona a disseminacao.

Os espectadores assistem ao contetdo no horario que desejam, quebrando a
antiga forma da TV que tinha hora marcada, transformando o consumo. O mercado
retorna com consumidores estimulados pelo uso dos produtos oferecidos e motiva

cada vez mais o processo de amplificacdo do contetdo.

A série britanica Black Mirror, criada pelo jornalista Charlie Brooker, engloba o
universo no qual a midia, a tecnologia e as redes sociais sdo determinadores de
carater na sociedade. Ela retrata o que nos rodeia e mostra apenas a realidade da
humanidade, de uma forma que demonstra os problemas que as pessoas sdo
obrigadas a passar nas suas vidas. No total, possui 13 episédios, divididos em 3
temporadas. Seu roteiro é feito por diversos produtores, mostrando uma sucessao

de histdrias tem apenas o fator tecnoldgico em comum.



Para que isso seja representado de maneira dindmica, a série coloca 0s
individuos em situacdes as vezes incompreendidas, mas que sdo concluidas sempre

com uma moral ou ligao.

A série criada por Brooker utiliza a ficcao cientifica como meio para tratar de
problemas contemporaneos, resultantes do papel exercido pelos processos de
midiatizagdo em todas as camadas da vida social, politica, econdmica e cultural.
Apenas alguns dos dispositivos tecnolégicos retratados ainda ndo existem, mas a
maioria dos que sao vistos jA podem ser adquiridos, trazendo uma representacao

gue é completamente préoxima da realidade.

O assunto contemplado a seguir refere-se ao impacto da midiatizagcdo do
individuo no seu grupo social. Visa entender as consequéncias e 0s Vvicios sociais
causados na cultura e nas acdes. Bauman (2001) discute o conceito de
modernidade liquida e afirma que, como sujeitos liquidos, sentimos medo de nao
sermos notados e de n&o conseguirmos acompanhar as mudangas que acontecem.

Para ele, a vida pede um rumo e ndo podemos oscilar para escolhé-lo.

Sendo o homem e a tecnologia o tema principal da série, sera a partir dessa
perspectiva que o presente trabalho sera construido e relacionado com o conceito
de modernidade liquida de Bauman (2001), o qual ndo discute a respeito da
tecnologia, mas demonstra preocupacao em relacdo as inconstancias da vida. Nela,
os individuos vivem pelo presente e qualquer ideia de eternidade é rejeitada, dando
prioridade a intensidade de cada momento vivido.

Dessa forma, € no cruzamento dessas percepcdes que este trabalho busca o
entendimento dos aspectos da sociedade, sejam estes no seu modo de agir, pensar
e se relacionar, considerando os instrumentos que fizeram parte da transformacéo

da humanidade, como a tecnologia e as redes sociais.



1.1 Midiatizacéo na atualidade

Em setembro de 2017, a revista Mundo Estranho colocou em sua capa “O
lado fake das redes sociais” (O lado falso das redes sociais). A matéria destaca a

utilizacado da imagem como um meio de conseguir prestigio, reputacédo e dinheiro.

Figura 16 — Capa da revista Mundo Estranho em setembro de 2017
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Fonte: Pagina da Mundo Estranho no Facebook

Nela, ha exemplos de pessoas que experimentaram a vida falsa através da
midiatizagdo. A artista argentina Amalia Ulman fez postagens em hotéis cinco
estrelas, vestidos caros, joias e comidas de restaurantes caros. Tudo isso era parte
de uma performance virtual, na qual a finalidade era realmente enganar as pessoas.
Além da artista, o consultor de marketing russo Roman Zaripov criou um perfil falso,
denominado Boris Bork, onde mantinha fotos de carros de luxo, comida cara e
pontos turisticos. Apos milhares de seguidores, ele afirmou seu experimento: “Me
surpreendi como, gastando s6 US$ 800 [cerca de R$2,5 mil] em dois meses, pude
fazer com que dezenas de milhares de adultos acreditassem em uma pessoa que
nao existe” (MUNDO ESTRANHO, 2017).

Ainda no exemplar, observa-se a historia da australiana Essena O’Neill. Ela

conseguiu conquistar milhares de seguidores e, consequentemente, fama. Mas isso
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fez a pressédo sobre aquela imagem perfeita aumentar e chegar a um ponto critico.
No intuito de se libertar do sistema, decidiu trocar a legenda das fotos e colocou a
revelagdo dos bastidores. “Por exemplo: posts em que praticava ioga pela manha,
em pura serenidade, na verdade, haviam sido clicados a tarde, com muito estresse
até achar a pose ideal” (MUNDO ESTRANHO, 2017).

A historia de Essena € similar a historia retratada em Nosedive, com Lacie. As
duas chegaram a manter um status nas midias sociais, mas aos poucos foram

decidindo se desprender do mundo digital.
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2 JUSTIFICATIVA

A principal razdo para a producgdo deste estudo é analisar a influéncia que as
midias sociais possuem sobre as préaticas dos individuos. No sistema utilizado
atualmente pelas empresas, a avaliacdo e a implementacéo do sistema de rankings
nos perfis dos individuos é real. Isso mostra que a coleta de dados nas midias
pessoais € normal, trazendo uma consequéncia social, tanto para as empresas
quanto para as proprias pessoas. A modernidade liquida, discutida por Zygmunt
Bauman, elucida os aspectos que fazem as pessoas buscarem a aceitacdo social
cada vez mais rapida. Nesse contexto, a sociedade observa mostra-se com usuarios

mais ativos e que se importam muito com a sua imagem.

A revolucédo digital € o processo que tornou todas essas praticas possiveis,
podendo-se observar que a propagacdo de conteludo é a nova conexao das
pessoas, através de compartiihamentos e troca de curtidas. A influéncia da
tecnologia digital é notdria na sociedade, transformando gradativamente a forma de
pensar do mundo. Isso possibilita uma analise do comportamento do consumidor
gue esta surgindo, sempre atento a maneira como € visto nas midias. Ele observa e
utiliza as marcas que engrandecem e propagam, de forma digital, o seu perfil. Esse

7

tipo de marketing digital, oriundo da revolucdo digital, € uma pratica que vem

crescendo no mundo e dita 0o que é tendéncia nas acdes, principalmente na

finalidade de compreensao do publico.

Durante o curso de Publicidade e Propaganda, as questdes sociais e a
influéncia que as midias impdem nas pessoas sempre me chamaram a atencéo. A
dominacdo da imagem que cada pessoa tem de si mesma é menor do que a
imagem que ela tem em relacdo aos outros. No mundo atual, 0 que cada pessoa
aparenta ser muitas vezes nao é o que ela queria ser de fato. A sociedade busca a
sua aceitacdo individualmente, por meio das marcas e do estado (ou status)
passado através dos meios de comunicacdo. Essa nova forma de comunicacéo

engloba o consumo e 0 ambiente social que o individuo esté inserido.

Qualquer pessoa pode colocar seu comentario, foto ou curtida na sua rede de
midias. Ou seja, todos podem se colocar a mostra, mesmo que ndo sejam
personalidades, podendo se tornar publicos. Ao postar uma foto, fazer um check-in e

escrever um comentario, o perfil alcanca diversos outros perfis, ocasionando uma
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nova visao em relacdo as formas de interacdo. Surge a oportunidade de estudar a
influéncia da midiatizacdo nas praticas sociais, analisando a busca da imagem

atraves da interatividade proporcionada pelas novas tecnologias.

O episddio Nosedive, da série Black Mirror, sera explorado e observado para
uma analise aprofundada, colocando em pauta o quanto um perfil influenciador pode
ser somente uma aparéncia, um disfarce. Esse aspecto transmitido pelas redes
sociais e 0 quanto as acdes sao influenciadas por esse contexto sempre estiveram
entre 0os estudos que aprecio. Assim, mostra-se a ideia de compreender a
intervencdo da exposicdo em midia da sociedade. Pretende-se entender como as
relacBes apresentadas na série evidenciam o conceito de modernidade liquida e de

gue forma as pessoas sao incitadas por isso.

A andlise busca uma maior compreensdo do quanto um perfil aparenta ser
aquilo que nédo é, em busca de aceitacdo social e econémica. As marcas usadas
evidenciam quais séo os tipos de pessoas (a classe social, as caracteristicas, as

preferéncias) e as midias sociais sdo capazes de divulgar isso instantaneamente.

Com isso, este estudo visa compreender melhor a sociedade atual e quais
sao 0s aspectos comunicativos que a influenciam. A imagem que cada um deseja ter
de si mesmo € um ponto que deve ser estudado para entender quais devem ser as
estratégias a serem seguidas na divulgacdo e na relacdo dos individuos. Dessa
forma, o entendimento das relacdes no episédio € o modo como as pessoas estdo

se comportando e, como consequéncia, sendo consumidores.
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3 OBJETIVOS
3.1 Geral

e Analisar a influéncia da midiatizacdo nas praticas sociais, relacionando com o

episddio Nosedive, da série de TV Black Mirror
3.2 Especificos

e Analisar o conceito de modernidade liquida elaborado por Bauman, como
entendimento de estrutura social

e Relacionar a problematizacdo representada no episodio Nosedive com a
modernidade liquida;

e Tratar de rankings nos perfis, como consequéncia da revolucéo digital

e Articular o contexto vivido pelos personagens do episédio com a midiatizacéo

no meio social
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4 METODOLOGIA

As midias sociais tornaram-se ferramentas fundamentais para as relacbes
entre as pessoas, assim como o entendimento das questbes sociais e as suas
consequéncias. A partir de um ponto de vista tecnoldgico, a série de TV Black Mirror
mostra a utilizacdo dessas ferramentas, como Facebook e Instagram. Através dessa
perspectiva e observando o comportamento das relacdes apresentadas na produgéo,
sdo colocadas em questdo as atitudes e praticas dos consumidores. Na série, 0
episddio Nosedive sera analisado através de uma leitura cinematografica, com a
finalidade de evidenciar as praticas ligadas a formacdo de rankings sociais,

calculados a partir da coleta de informacdes encontradas nas redes sociais.

Diante disso, se revela necessario analisar conceitos como a modernidade
liquida, tese de Bauman, e a revolucdo digital, estudada por Levy. Eles mostram os
motivos que levam a sociedade a pensar e agir da forma que podemos ver hoje:

perto virtualmente e longe realmente.

Segundo Fragoso, Recuero e Amaral:

Esse tipo de estudo tem um cunho estruturalista e parte do principio de que,
ao estudar as estruturas decorrentes das agdes e interacdes entre 0s atores
sociais, € possivel compreender elementos a respeito desses grupos e,

igualmente, generalizag6es ao seu respeito. (2012, p. 115)

O trabalho utiliza como método a pesquisa qualitativa tedrica. A pesquisa
gualitativa, diferente da quantitativa, “ndo busca enumerar ou medir eventos e,
geralmente, ndo emprega instrumental estatistico para andalise dos dados; seu foco
de interesse € amplo” (NEVES, 1996, p.3). A pesquisa tedrica, por sua vez, “tem por
finalidade o conhecer ou aprofundar conhecimentos e discussdes” (BARROS e
LEHFELD, 2000, p.78). Além disso, “busca, em geral, compreender ou proporcionar
um espaco para discussdo de um tema ou uma questdo intrigante da realidade”
(TACHIZAWA; MENDES, 2006).

A pesquisa tem a finalidade de produzir conhecimento sobre as midias
sociais, as relacfes estabelecidas dentro delas e o grau de influéncia nas acgbes
virtuais (curtir, compartilhar, postar) para a melhoria da imagem e do valor agregado

a ela.

Para elucidar e explicar a influéncia da midiatizacdo nas préticas sociais, 0

trabalho ird basear-se em uma pesquisa de carater exploratério, visto que “ela
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permite uma familiarizacdo entre pesquisador e objeto pesquisado. Ela estabelece
critérios, métodos e técnicas para a elaboracdo de uma pesquisa, visando obter
informacdes sobre o objeto e orientando a formulacdo de hipoteses” (CERVO;
SILVA, 2006).
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5 DESENVOLVIMENTO

5.1 A modernidade liquida para Bauman

Zygmunt Bauman, socidlogo e professor polonés, é responsavel por grandes
producdes intelectuais voltadas para o estudo da humanidade. Suas pesquisas
focam na observacdo do convivio social e nas associacfes interpessoais. A
definicAo de modernidade liquida é discutida por Bauman (2001) e pode ser
considerada a fase pela qual passamos neste momento.

Para o autor, a fluidez faz parte das relacdes atuais e € caracterizada por ndo
valorizar o permanente, e sim o temporario. O liquido, distinto do solido, define a
valorizacdo do instantdneo, mostrando que a rapidez e a maleabilidade s&o
caracteristicas presentes nos consumidores. Na modernidade liquida, nada é soélido
ou conserva a forma por muito tempo. Tudo estd em mudanca, trazendo

inconstancia e provocando inseguranca e medo.

Sua reflexdo manifesta as consequéncias que essa transformacao social esta

trazendo para a convivéncia das pessoas.

Os fluidos, por assim dizer, ndo fixam o espago nem prendem o tempo.
Enquanto os sdlidos tém dimensdes espaciais claras, mas neutralizam o
impacto e, portanto, diminuem a significacdo do tempo (resistem
efetivamente a seu fluxo ou o tornam irrelevante), os fluidos ndo se atém
muito a qualquer forma e estdo constantemente prontos (e propensos) a
mudé-la; assim, para eles, o que conta € o tempo, mais do que o espaco
gue lhes toca ocupar; o espago que, afinal, preenchem apenas “por um
momento” (BAUMAN, 2001, p.8).

A sociedade coloca o individuo na condicdo de consumidor e forma um
estado de eterna insatisfagdo na comunidade atual. Passamos a procurar
constantemente um meio de satisfazer os desejos. Mas estes desejos ndo serdo os
altimos e as necessidades ndo serdo totalmente saciadas, pois havera sempre uma

busca por novos desejos e, posteriormente, novas necessidades sao formadas.

Assim, tornamo-nos sujeitos liquidos, buscando prazer instantaneo e,

posteriormente, sentimos medo de

[...] ndo conseguir acompanhar a rapidez dos eventos, ficar para tras, deixar
passar as datas de vencimento, ficar sobrecarregado de bens agora
indesejaveis, perder o momento que pede mudanca e mudar de rumo antes
de tomar um caminho sem volta (BAUMAN, 2009, p.8).

A solidez de imagem dos individuos, antes firme e inabalavel, esta

derretendo, transformando-se num estado liquido que tem como principal
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caracteristica a capacidade de moldar-se as diversas culturas. Derreter os solidos
significa eliminar o que se considera irrelevante e avancar na politica, na ética e na
cultura. O fato é que o individuo conserva algumas de suas caracteristicas, porém

nao estara preso a uma Unica forma.

Percebe-se a formacgédo de um ciclo no qual a sociedade se tornou insaciavel.
As pessoas buscam sua identidade n&o naquilo que sao, mas naquilo que
consomem, tornando-se, por consequéncia, aquilo que compram. O homem comum
de hoje esta exposto a mais comerciais de TV do que as pessoas viam anos atras.

Ou seja, ele vive as tentacdes diariamente.

Na esfera sélida e antiga, existia a exaltacdo da ordem como uma forma de
construir uma vida repleta de estabilidade e de seguranca. No mundo moderno e
liquido, Bauman (2001) alerta que ja ndo podemos mais contar com a segurancga.
Vive-se com a sensacao de estar constantemente em modo flutuante e a garantia €

apenas a da incerteza, principalmente em relacdo ao prazer e a felicidade:

Os mal-estares da modernidade provinham de uma espécie de seguranga
que tolerava uma liberdade pequena demais na busca da felicidade
individual. Os mal-estares da pds-modernidade provém de uma espécie de
liberdade de procura do prazer que tolera uma seguranca individual
pequena demais. (BAUMAN, 1998, p.10).

Na era solida, as pessoas eram submetidas a um Estado ordenador, podendo
ter a liberdade de construir suas vidas individualmente. Na era liquida, as pessoas
que compdem a grande parte da sociedade foram designadas livres. Assim, a
seguranca social que antes garantia a seguranca contra todos os problemas
individuais se desfez, colocando as pessoas na responsabilidade dos seus proprios

problemas.

A inseguranca em relacdo ao futuro acontece justamente pelo fato do poder
liquido n&o ser mais publico (voltado para a manutencao e seguranca do mundo). O
preco pago para a vida em comunidade é a liberdade individual. Se o individuo
deseja seguranca, deve recusar sua liberdade (identidade) para ser fiel ao grupo.
Identidades e comunidades podem ser vistas como solu¢gbes para a inseguranca,

modificando-se para ser o propoésito de saida para os problemas.

O que acontece de fato é que a solidez das instituicbes, como a familia, o

governo e as relacdes interpessoais, alterou-se para um fendémeno de liquefacéo, ou
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seja, um “derretimento do sélido”, expresséo utilizada pelo autor em Modernidade

Liquida.

As pessoas néo possuem individualidade em suas decisdes (apesar de terem
a ilusdo de que estdo fazendo de acordo com a sua individualidade) e se tornam
cada vez mais semelhantes uns dos outros, até mesmo quando buscam indicios de
que séo unicos. Mas a ideia de modernidade ndo se contenta em apenas derreter 0s
antigos solidos que moldavam a vida humana, ela almejava acima de tudo o

melhoramento e a progressao.

Os solidos que derretiam eram ressignificados e inseridos novamente. A
modernidade pode ser vista como um processo de destruicdo criativa que retirava as

raizes do antigo para enraiza-lo de outra maneira.

Agora o poder € extraterritorial, o que transforma seu objetivo: antes de impor
a sociedade uma organizacao rigida, agora expde todos os continentes do planeta
para a livre acdo econdmica do mercado capitalista. A alta sociedade ndo tem mais
como meta governar dentro de um territério, pelo fato de tornar-se cada vez mais
dificil e inacessivel. Agora ela governa e vive dentro de fortalezas auxiliadas por

sistemas de seguranca.

Isso prova que entramos na fase aguda de privatizacéo e individualizacao, na
qual houve a ruptura dos poderes tradicionais, possibilitando a construcdo da vida
de cada um e da sociedade. Como exemplos desse fenbmeno temos a expansao
livre dos mercados mundiais, a falta de interesse coletivo e o esvaziamento de

espacos publicos.

As pessoas foram colocadas na era da comparacdo, onde elas buscam
maneiras de ser diferentes, mas acabam encaixando-se em algum tipo de

comunidade estabelecida pela sua convivéncia.

Com isso, elas ndo tém mais lugares onde podem se situar de fato, devendo
lutar livremente para se colocar em uma sociedade cada dia mais seletiva, tanto

economicamente quanto socialmente.

Mergulhamos numa sensacdo de que tudo estd sendo observado e
compartilhado por meio das redes sociais. O mundo responde e mostra 0s

acontecimentos quase no mesmo momento que os fatos ocorrem, levando a
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exposicao simultanea das noticias e historias atuais, por meio das midias sociais.
Pode-se observar isso nas transmissfes ao vivo, nas quais um fato € mostrado ao
mesmo tempo que estd acontecendo, ndo havendo qualquer perda de tempo no

caminho.

Contudo, um outro lado mostra uma sociedade que busca cada vez mais se
expor no mundo digital, com a finalidade de ser vista, curtida e, acima de tudo,

notada:

“Talvez alguém passeie pelo seu website ou blog ou perfil de rede social e Ihe
escreva, Ihe mande um recado. Assim vocé se sente realmente membro do mundo,
vocé ndo foi deixado para tras, vocé nao foi expulso dele, vocé esta dentro”
(BAUMAN, 2010).

Ha o sentimento de exclusdo do resto do mundo caso o individuo ndo esteja
inserido no mundo digital. Estaremos dentro do mundo com a ajuda da Internet
(online) e da realidade virtual, fora dela a maioria das pessoas nao € vista. Isso
forma uma sociedade cada vez mais viciada em “ter” para “mostrar”, ainda que

sejamos mais livres no sentido de poder fazer o que quisermos.

O individuo estd fadado a mudar constantemente para que as pessoas 0O
aceitem na comunidade que ele quer estar inserido. E isso tudo conta com a ajuda
das redes sociais, nas quais ele mostra o seu modo de vida e 0 seu modo de

compartilhar as vivéncias.

Praticar a arte da vida, fazer de sua existéncia uma “obra de arte”, significa,
em nosso mundo liquido-moderno, viver num estado de transformacao
permanente, auto-redefinir-se perpetuamente tornando-se (ou pelo menos
tentando se tornar) uma pessoa diferente daquela que se tem sido até entéo.
“Tornar-se outra pessoa” significa, contudo, deixar de ser quem se foi até
agora, romper e remover a forma que se tinha, tal como uma cobra se livra de
sua pele ou uma ostra de sua concha; rejeitar, uma a uma, as personas
usadas — que o fluxo constante de “novas e melhores” oportunidades
disponiveis revela serem gastas, demasiado estreitas ou apenas nao téao
satisfatorias quanto foram no passado. Para apresentar em publico um novo
eu e admira-lo no espelho e nos olhos dos outros, é preciso tirar o velho das
vistas, nossas e de outras pessoas, e possivelmente também da memoria,
nossa e delas. Ocupados com a autodefinicdo e a autoafirmacdo, nés
praticamos a destrui¢éo criativa diariamente (BAUMAN, 2009, p. 99-100).

A identidade encontra-se em continuo estado de nascimento. E, para
esclarecer como funciona isso, Bauman explica por meio da metafora da ancora: a

identidade ndo possui mais raizes, passando a possuir uma ancora. Com a ancora,



20

basta ica-la e partir para outro lugar. Assim, ndo ha comprometimento com a busca

da identidade anterior, podendo “navegar” para outros lugares.

Isso confirma a busca pela aceitacdo, através da exposi¢cdo da vida pessoal
nas redes sociais, e uma constante insatisfacdo da sociedade. Essa insatisfacao
resulta no crescimento do consumo obsessivo-compulsivo pautado na busca de

aprovacgao social.

O aspecto funcional desse fato é que a identidade é fabricada e pode ser
descartada no momento que as pessoas acharem necessario, ou seja, quando nao
se esta feliz com o seu “eu”, pode-se descarta-lo e comprar um novo na proxima
colecdo. Mas a vida humana tornou-se uma luta em busca da vida considerada boa,

mesmo com as condicdes expostas pela coletividade.

Para explicar o funcionamento da vida humana, Bauman utiliza outra

metafora, de Ricouer:

“Vida boa € uma nebulosa, cheia de estrelas e trilhas embacadas pela poeira.
Nada nos garante que a estrela escolhida para iniciar o caminho seja a certa. Na
nebulosa ndo ha caminho de volta, s6 podendo seguir a mesma dire¢cdo. A Unica

saida é a responsabilidade de escolher qual estrela ira nos guiar’ (RICOUER, 1991).

Isto é, para alcancarmos objetivos devemos apostar no talento e nas
experiéncias adquiridas até o momento. Ao mesmo tempo que escolhemos quais
decisfes tomar, devemos pensar que aquela escolha tem uma responsabilidade no
todo. Assim, o0 medo e a inseguranca confrontam a busca da “felicidade” que é

obtida consequentemente pelo consumo.

A felicidade ndo pode ser comprada, pelo fato de que os bens que nos levam
até ela ndo podem ser comprados (amizade, companheirismo, amor). No entanto, 0s
mercados capitalistas atuais vendem a “felicidade” através da venda de produtos e
outros bens que podem substituir provisoriamente os bens que ndo podem ser

atingidos.

O auge das marcas nesta era foi o transformar o sonho de felicidade na atual
busca incessante de meios para se chegar a isso. Em outras palavras, quem busca
marca, grife ou logo deseja o reconhecimento que isso tera perante os outros

integrantes da sua comunidade.
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[...] ter e apresentar em publico coisas que portam a marca e/ou logo certos e
foram obtidas na loja certa é basicamente uma questédo de adquirir e manter a
posicdo social que eles detém ou a que aspiram. A posicdo social nada
significa a menos que tenha sido socialmente reconhecida - ou seja, a menos
que a pessoa em questdo seja aprovada pelo tipo de “sociedade” (cada
categoria de posicdo social tem seus proprios codigos juridicos e seus
proprios juizes) como membro digno e legitimo - como “um de no6s”
(BAUMAN, 2009, p. 21).

As marcas e as grifes sdo expressdes que se tornaram meios de
reconhecimento na sociedade. E elas sdo as principais preocupacdes para 0S

individuos que buscam a felicidade no mundo do qual fazem parte.

A modernidade torna-se uma maquina social. Na era soélida, o poder era
baseado na capacidade de controlar e gerenciar pessoas. Porém, atualmente na era
liquida, o poder € baseado no lucro, motivado pelo capitalismo. A modernidade
liguida pode ser entendida como o processo de individualizacdo e privatizacdo do
espaco publico, pautado na dominacdo econémica do territorio. Ou seja, a tendéncia
€ gue a humanidade tenha cada vez menos espaco fisico e cada vez mais espaco

virtual disponivel.
5.2 Arevolucgao digital

Ladislau Dowbor (2002) analisa a revolucéo das tecnologias de comunicacao
e informacdo. Ela consiste em uma transformacdo das é&reas que envolvem
economia, politica, cultura e a prépria organizacao do tecido social. O autor dedica-
se a era digital que traz mudancas para a dinamica urbana, caracterizando uma
maior rapidez na propagacdo da informacao e na facilidade que o usuério expressa

suas opinides e se relaciona com 0s outros.

De forma instantanea, ele compartilha interesses e objetivos comuns, sejam

eles de origem afetiva ou profissional.

A publicidade deixa assim de ter uma dimensdo dominantemente
informativa, tornando-se um elemento de valorizagdo cultural, de
reconstrucdo de identidade para uma sociedade de identidade cada vez
mais perdida. O elemento cultural deixa de ser superestrutura, torna-se o
processo central da reproducao econémica, o locus privilegiado de geracao
de lucro (DOWBOR, 2002, p. 17).

A conectividade, de acordo com Dowbor (2002), é instantanea, podendo ser
de qualquer lugar para qualquer lugar. Seja no trabalho ou na residéncia, a internet
coloca a disposicdo do usuario o conhecimento e 0S recursos necessarios,

possibilitando a comunicacdo e a formacdo do que é chamada de sociedade em
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rede. Nela, ha uma transmissdo social tdo ampla que é gerada também uma
sociedade de conhecimento, do mesmo jeito que tivemos no passado, quando foram

formadas as sociedades agraria e industrial.

As marcas controlam a cultura fascinada pelo consumo, tdo presente no
capitalismo. Ela ocasiona desdobramentos sociais e psicolégicos que vao muito
além do apelo visto nos comerciais. A intensidade e o ritmo das transformacgdes
geram uma nova postura. A area financeira € manipuladora, devendo-se ao fato de
que a producdo continua presa as exigéncias dos produtos materiais. Assim, 0

individuo que controla as representacfes de riqueza passa a gerenciar o sistema.

Sérgio Mattos, autor do livro A revolucdo digital e os desafios da
comunicacdo, também elucida o aspecto da distribuicdo de informacédo no século
XXI:

Uma verdadeira revolugéo digital esta ocorrendo aceleradamente porque a
producdo e distribuicdo de contelddo, antes concentradas nos veiculos de
comunicacdo de massa, representados pela televiséo, radio, imprensa, esta
experimentando uma fase de transicdo na qual as formas de producéo e
distribuicdo de informag&o passam a ser feitas de forma individualizada
(MATTOS, 2013, p. 112).

Mattos (2013) percebe que os valores associados e a identidade criada
através de associacdes infinitamente repetidas sdo os caminhos para se obter o
lucro. A vontade ndo € mais o complemento da necessidade, tornando-se o fator

central de geracao de valor de troca.

Hoje em dia, com 0s meios de comunicacdo, tornou-se facil articular os
precos. A disseminacdo das midias tem contribuido para a redefinicdo de conceitos,
inclusive os de ética e privacidade. Estes conceitos estdo sendo modificados devido
a sua influéncia nas tecnologias digitais, passando a ter a finalidade de interatividade

€ acesso.

O sistema digital, segundo Mattos (2013) “[...] rompeu com o modelo de
producdo e distribuicdo da informacdo de um-para-todos, pois no ciberespaco a
relacdo acontece de todos-para-todos [...]” (p. 8). Essa inovacdo € incorporada a
uma forma imediatista de interacdo, compactuando com a flexibilidade que a
tecnologia digital oferece. E um momento no qual as midias fazem anélise de dados

devido ao volume, variedade e velocidade na qual sdo produzidos. O desafio da
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comunicacdo vem com o0 processo de producdo e distribuicdo de conteudo,

passando pela adaptacdo dos modelos de negdécio praticados.

A aceleracdo das mudancas sociais leva os grupos de midia convencional a
fazer novos investimentos e encontrar um novo plano de negdécio. Esses
investimentos visam a lucratividade e a distribuicdo em contrapartida da producéo de
informacdes. A tendéncia é que a cultura de massa se transforme em uma cultura

cada vez mais interativa e colaborativa, através das tecnologias digitais.

Além de Dowbor e Mattos, um importante autor busca a compreensao desse
contexto. Pierre Levy (1999) discursa sobre a engenharia dos lacos sociais, baseado
na ideia de explorar a0 méaximo todas as riquezas humanas existentes nas

populacoes.

Levy projetou um programa de informatica, nomeado “"arvores de
conhecimento”, que permitia revelar as qualidades das pessoas aos membros de
uma coletividade, formando uma maneira da comunidade recorrer aos membros.

Hoje em dia, esse tipo de programa acontece através da Internet.

A sociabilidade dos individuos passa pelos lagcos sociais, sendo reflexo dos
processos de inteligéncia, de troca de conhecimento e de imaginacdo. Cada um
participa da comunidade de acordo com seus gostos, paixdes e interesses. Assim,
as comunidades virtuais tornaram-se grupos de discussdo nos quais ocorre uma
troca de informacgBes entre os membros, criando o que foi chamado de memoria

coletiva.

Para Levy, isso foi possivel somente através da consolidacao do ciberespaco.

O ciberespaco (também chamado de rede) € o novo meio de comunicagéo
gue surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica
ndo somente a infraestrutura material da comunicacgao digital, mas também
0 universo oceanico de informacdes que ela abriga, assim como os seres
humanos que navegam e alimentam esse universo (LEVY, 1999, p. 17).

Assim, a construcdo da sociedade acontece simultaneamente ao aprendizado
coletivo. A humanidade € baseada na diversidade, o que aumenta o leque de
opc¢Oes disponiveis. A Internet tornou-se o polo mundial, o centro virtual que reune
todas as informagfes pelo acesso a uma diversidade ainda maior e que contém a
memoéria da humanidade. O ciberespaco (ou Internet) possui a maior parte do

conteudo das bibliotecas, dos museus, dos artigos das midias e de todas as
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mensagens produzidas pelos seres humanos, acessiveis de forma gratuita e

mundial.

O principal problema é cada vez mais atrair, canalizar, estabilizar a atengéo.
E ocorre que a melhor forma de polarizar a atengdo, em um mercado tdo
livre e aberto quanto o ciberespago é prestar servico, escutar exatamente o
gue guerem as pessoas — sonho, amor, jogos, saber, mercadorias de todos
os tipos — e dar isso a elas. Sendo, elas irdo para outro lugar, muito rapido,
num so clique (LEVY, 2004, p. 179).

Atualmente, atitudes e opinides sdo expressadas de maneira mais direta na
Internet. Os conteudos sdo moldados e, por isso, instantdneos. O aspecto interativo
desse meio atrai a atencdo e passa a mensagem rapidamente. Dentro desse
contexto, o principal interesse das marcas é a busca de informacdes a respeito do
que é dito sobre elas. A intensificacdo do uso das redes sociais trouxe novas opcoes

na comunicacao.

A liberdade de comunicacdo que temos com a Internet proporciona uma
democracia virtual, na qual existe um desejo maior de transparéncia em relacdo aos
governos e as grandes empresas. Esta ocorrendo uma mutacdo na forma de
comunicar, utilizando cada vez mais as midias sociais e suas ferramentas. Esses
aspectos desencadeiam em uma transformacao cultural, onde cada um se preocupa

com a imagem que sera passada diante da sua exposicao diaria e consciente.

A Internet esta se expandindo e, como consequéncia, conectando pessoas
diferentes. Ela revoluciona a maneira como 0s humanos se comunicam,
transformando a forma de se expressar. Hoje em dia, a sociedade tem acesso a
rede. O mundo midiatico-globalizado estd moldando uma nova forma de pensar e de

ver os fatos.

A cultura originada € incerta, pelo fato dela ndo seguir normas e ndo ser
possivel prever seu futuro. Mas ao mesmo tempo € ampla, pois pode receber todos,
ao mesmo tempo e de uma maneira que emissor ou receptor sejam capazes de
obter novas informagdes. Isso aproxima os individuos independente de qualquer
distancia real ou fisica, atraves de acles, pensamentos e valores que se
desenvolvem no ciberespago. Seus gostos, suas ambicfes, seus desejos e seus
interesses sao expressados de forma direta e de facil acesso por meio da Internet.
Assim, uma nova forma de cultura é instituida, na qual todos podem expressar o que

guerem, quando querem. A ela damos o nome de cibercultura.
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Levy explica ainda o novo tipo de conexao, denominando-a interconexao. Ela
€ a relacdo estabelecida entre a humanidade interligada dentro da rede e, portanto,
pode receber e emitir dados em qualquer hora e lugar. A interconexao ndo tem
fronteiras, dando a sensacdo de que tudo é instantaneo. A partir desse modo de
conexdo, é formada a inteligéncia coletiva, um conhecimento gerado a partir das
interacbes e compartilhamentos dos internautas. Ela é baseada no intelecto e nos
interesses iguais. Entre si, os internautas trocam informacodes, independente da sua
localizacdo. A inteligéncia coletiva € construida no compartilhamento de ideias,
deixando de ser um bem individual. Os dados séo difundidos pelas comunidades
virtuais, indicando que desde a sua esséncia € um bem coletivo, onde 0s usuarios

se ajudam e tem acesso a todo o conhecimento produzido.

Dessa forma, a cultura da Internet, conhecida como cibercultura, mostra um
rumo onde todos os individuos estardo cada dia mais conectados e motivados pela

opinido dos demais.
5.3 Rede Social

A rede social é uma concepcdo antiga. Ao nascer, todo ser humano
automaticamente faz parte de uma rede social. A principio, a familia é a primeira da
qual ele faz parte. Posteriormente, 0s amigos, quaisquer que sejam eles. E,
finalmente, a rede social avanca para o ramo profissional, na faculdade ou no
trabalho. Ela é formada a partir da necessidade das pessoas em comunicar-se com
as outras, originando elos sociais que sédo determinados por afinidades e vinculos
qgue elas tém em comum. Essas ligacdes podem ser feitas através da localizacao,
dos interesses, ambicOes, pensamentos e atividades de cada um. Em outras
palavras, a conexdao entre as pessoas e a sua necessidade de comunicar

proporcionam a criagdo das redes sociais.

Derivada de um aspecto fisico das relacdes, a rede social definida como
offline é aquela que foi formada desde a concepc¢éo do ser, através das trocas de
informacdes e de linguagem. A rede social online € aquela formada através da
Internet, na qual as ferramentas utilizadas na comunicacdo possuem perfis de

usuarios, compartilhamento de conhecimento e criacéo de coletivos.

Raquel Recuero, professora e pesquisadora da area de comunicacdo e

informacdao, atesta que:
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[...] as redes sociais online sédo essencialmente diferentes das offline,
embora possam refletir estas de forma parcial [...]. Assim, as redes sociais
na Internet ndo deveriam ser vistas como um reflexo completo das redes
sociais offline, mas como desveladoras de varios aspectos destas e como
complexificadoras de seu espaco de atuacdo. E inegavel que a apropriagéo
das ferramentas vai afetar as redes sociais offline, pois ha maior espaco de
circulagdo de informacdes, por conta da maior clusterizagdo das redes
online e da maior conectividade. (RECUERO, 2009)

A finalidade das redes sociais online € aproximar os seres humanos que tém
interesses e ideais em comum. Dessa forma, algumas foram elaboradas com
especificidades. Ou seja, foram criadas para certos tipos de interesses. No momento
gue as pessoas sdo conectadas por meio de computadores, Recuero (2009) define
que as redes sociais na Internet proporcionam a mesma relacdo entre elas. A
diferenga é que, mesmo o0s usuérios sendo 0s mesmos seres sociais da rede social
offline, o vinculo é construido através dos computadores, smartphones e tablets.
Para isso, foi criada uma interacdo de comunicacdo simples, permitindo fazer

publicacdes e atualizacfes rapidamente, e que todo 0 seu grupo possa visualizar.
5.4 Midia Social

A midia social é a plataforma utilizada pelo usuéario para facilitar a conexao
entre as redes sociais. Ela veio antes da Internet e sempre foi utilizada pelos canais

de comunicagdo em massa, como TV, jornais e revistas.

As midias sociais na Internet sdo as plataformas que fazem o papel de
acelerar a conexdo entre os individuos, mas essas plataformas evoluiram de tal
forma, que permitiu uma interacdo mais facil entre seus usuarios. As fotos, os
videos, os e-mails e o0s chats sdo meios que as midias sociais utilizam para alcancar
essa conectividade, assim como a extensdo de onde eles se expressam. E,
gradativamente, o modo como cada um percebe essas ferramentas, sejam elas com

a finalidade de comunicar, entreter ou relacionar.

Recuero diz que “a midia social é o conjunto de dindmicas da rede social’. Ou
seja, as midias sociais executam o desenvolvimento das redes sociais, interligando
todos através de uma ou mais plataformas. Conforme as pessoas debatem e se
conectam online, o didlogo se torna mais proximo e o compartiihamento de
informacdes é algo comum. Dessa forma, o ciberespaco, por meio das interacdes
nas midias sociais, € o mecanismo utilizado pela sociedade para se relacionar e

comunicar ao mundo o que € desejado.
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6 A SERIE E O MUNDO REAL

Black Mirror € uma série de ficcdo cientifica britanica criada pelo jornalista,
critico de midia e produtor Charlie Brooker, em 2011. Apesar de designada como
série de TV, os capitulos possuem historias diferentes, ocasionando uma ligacao
entre um e outro somente na tematica. Seu conteudo propde uma abordagem da
presenca da tecnologia na vida moderna, relacionando as questbes sociais e suas

consequéncias.

Figura 1 — Black Mirror

Fonte: NETFLIX, 2016

A traducéo literal “Espelho Negro” denota a ideia da tela de TV, monitor ou
smartphone, que pode ser encontrada em qualquer lugar, como na palma da méo. E
basicamente a demonstracao do que a vida social em rede causa: uma dependéncia
virtual. Além disso, a arte e a identidade visual usadas na série indicam que, no final

dos episddios, o espectador encara o “Espelho Negro” do monitor ou da TV.

Concentrada em temas obscuros, Black Mirror apresenta uma sociedade que
reflete um futuro desenvolvido pelas tecnologias digitais. Ao longo dos episodios,
vemos os individuos cada vez mais presentes no mundo virtual e ocupados no
mundo real. Mesmo aparentando néo ter relacdo entre eles, dando a possiblidade do
espectador assistir em qualquer ordem, a série indica que todos os episédios estao
incluidos no mesmo tempo. Isso mostra que alguns episédios acontecem no mesmo

universo fisico e psicologico.

A sociedade retratada é vista a partir das consequéncias tecnoldgicas,
apresentando fatos midiaticos e uso de dispositivos digitais (smartphones,
computadores, tablets). Ela discute uma sociedade futuristica que a todo tempo é

confundida com a sociedade na qual vivemos. As ferramentas digitais e 0s seus
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sistemas estdo em um contexto que pode ser associado ao presente. E comum
vermos as pessoas juntas em restaurantes, estabelecimentos, em casa, mas que
ndo estdo conversando entre si. Elas conversam com outros individuos,
virtualmente, através do celular. Dessa maneira, as relagbes vazias observadas
atualmente sao retratadas de forma natural. A sociedade fechada no préprio mundo

virtual é simbolizada pela falta do contato real entre as pessoas.

Figura 2 — Sociedade retratada na série

Fonte: NETFLIX, 2016

Isso causa certo estranhamento no espectador, pois 0s episoédios se
apresentam como uma possivel situacdo da realidade. Esse estranhamento é
causado pela projecdo do uso da tecnologia e suas consequéncias. Ao longo dos
episodios, é passada a impressdo de que 0s acontecimentos ocorrem em um

presente alternativo ou em um futuro que esta proximo.

No desenvolvimento da sua narrativa, questdes como a viralizacdo dos
conteudos online, os mecanismos de censura, o confronto entre midias tradicionais
e midias digitais, o controle da opinido publica, a exposi¢cdo da vida privada e a
busca da imagem perfeita sdo colocadas em pauta. A criagdo de Brooker emprega a
ficcdo cientifica como meio para tratar problemas contemporaneos, provocado pelos

processos de midiatizacdo na vida social.

A série foi transmitida pela primeira vez na emissora Channel 4, no Reino
Unido. Premiada em 2012, Black Mirror ganhou como Melhor Filme para
TVI/Minissérie de TV no International Emmy Awards (INTERNATIONAL EMMY
AWARDS OFFICIAL WEBSITE, 2012). A atriz Bryce Dallas Howard recebeu uma
indicacdo no Screen Actors Guild Award pela sua atuacdo no episédio Nosedive
(SCREEN ACTORS GUILD AWARDS OFFICIAL WEBSITE, 2016).
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A partir de 2015, suas trés temporadas passaram a compor a lista de
programacao no Netflix, causando interesse do publico e da critica. Na série, cada
episédio tem um elenco diferente, um cenario diferente e enredos diferentes. Em

comum: a tecnologia e suas consequéncias.

No mundo apresentado no episédio Nosedive (Queda Livre, em portugués),
as pessoas sdo avaliadas a cada servico prestado ou consumido. As interacdes
entre as pessoas e as fotos postadas sdo colocadas em rankings, da mesma forma.
O cotidiano € uma constante avaliacdo, desde o vestuario, até onde a pessoa mora,
passando pelo que ela adquire durante o dia. Em outras palavras, o modo de vida de
cada um na série € 0 que evidencia como as pessoas sdo resumidas a um numero,

uma média digital e social que revela um conceito antecipado de personalidade.

Figura 3 — Representa¢do das notas sociais

Fonte: NETFLIX, 2016

Hoje em dia, muitas relacfes ja acontecem assim. Notas altas expandem
caminhos e disponibilizam servicos melhores que as notas baixas. Podemos
observar isso na pontuacdo de crédito, onde o célculo feito pelos bancos tem a
finalidade de medir e classificar se um individuo deve ou ndo, assim como qual sera
o maior valor para ele e sua taxa de juros. Nesse tipo de pontuacdo, o principal

objetivo é evitar emprestar dinheiro para quem tem chances de nédo pagar.

As redes sociais estdo presentes neste ranking. As empresas analisam o
perfil e o crédito, observando as informacdes que o cliente expde na internet. Assim,
o calculo inclui os dados informativos do Facebook, somado ao que ele posta, curte

e compartilha nas demais redes.

O exemplo mais comum atualmente é o sistema do Uber, servico de

transporte privado urbano que utiliza dispositivos méveis e revolucionou o mercado,
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tornando-se um concorrente para taxis e carros proprios. No sistema, tanto
consumidores quanto funcionarios se avaliam. Motorista e passageiro se ddo notas
ao final de cada corrida, cada um deles dando um valor geral aquela pessoa. Aquela
nota compord uma média que representara o individuo dentro do aplicativo e isso
sera observado pelo proximos passageiros e motoristas. Ou seja, a nota digital vista

nesse tipo de caso é uma preocupacao que circunda a sociedade envolvida.

A China planeja ampliar isso. Ela pretende implementar um sistema que deixa
claro esse crédito social. A estrutura pensada sera utilizada para avaliar a
confiabilidade e lealdade politica de cada individuo ou companhia. O ranking é
baseado na coleta de dados de pessoas e empresas, tanto pessoais quanto
financeiros. Considerando o seu desempenho politico, social e comercial, isso
totaliza uma pontuacéo, levando em conta todas as informac¢fes disponiveis sobre
ela no mundo real e na internet. Ser visto como um cidaddo com média baixa
resultard em penas como: ndo se hospedar em determinado hotel, ndo viajar em
lugares mais confortdveis e até mesmo ndo poder colocar seus filhos para

estudarem em boas escolas.

Para isso, sdo considerados crimes, violacdes, critério sociais e politicos.
Apéds um cidadao ser definido como suspeito, um procedimento administrativo seria
feito para verificar se ele € declarado como “entidade pouco confiavel”. O objetivo do

governo chinés é que o sistema esteja operando em 2020 (EL PAIS, 2016).

Portanto, o tema refletido na série é atual e mostra como as midias sociais
influenciam a vida e o comportamento da sociedade. A producao de Black Mirror traz
um discurso politico inteligente, agudo e articulado para expressar os problemas

vividos pelo ser humano na era da tecnologia.
6.1 Nosedive - Queda livre (Alerta Spoiler)

No episddio Nosedive, Lacie Pound é uma mulher aparentemente comum que
vive uma vida normal. Tem a sua rotina, faz seus exercicios fisicos e cuida da sua
casa. O que chama atencdo ndo é o fato das suas atividades serem diferentes ou
estranhas, mas o fato dela se importar com a percepc¢ao que os demais tém do que

ela faz. Ela se dedica a treinar maneiras de agradar as pessoas (NOSEDIVE, 2016).
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Figura 4 — Lacie Pound

Fonte: NETFLIX, 2016

Na sociedade apresentada, os individuos sdo ranqueados de acordo com as
notas que os outros dao aos demais. Em outras palavras, cada pessoa da a alguém
uma determinada avaliacdo simultaneamente a de outra pessoa. Todas as notas sao
visualizadas nos celulares, o que releva a rapidez do calculo. Deste modo, o status
social dita quais serdo as regras da piramide econOmica. Cada pessoa luta para
aumentar seu score na sua midia social, avaliando o comportamento das demais
durante o dia. E isso define quais produtos o individuo pode usar, a localizacdo da
sua moradia, quais lugares pode frequentar e, consequentemente, com quem ele se
relaciona (NOSEDIVE, 2016).

Figura 5 — Atendente na cafeteria

Fonte: NETFLIX, 2016

Lacie busca sempre a perfeicdo em satisfazer as pessoas com quem ela se
relaciona. Sua obsessao € chegar ao topo da sociedade, passando a viver ao lado
de pessoas ricas, bonitas e, em tese, perfeitas. Seu maior sonho € sair de onde
mora com seu irmao e ir para um condominio onde a alta sociedade reside. Ela tem

4,2, no total de 5 e, para conseguir seu objetivo, precisa de 4,5 para entrar no
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Programa de Influenciados Premium. Ao fazer parte do programa, ela tem 20% de
desconto no aluguel (NOSEDIVE, 2016).

Figura 6 — Esfera de influéncia de Lacie

Fonte: NETFLIX, 2016

7z

No entanto, seu irmdo Ryan é uma pessoa que ndo liga para o sistema,
mostrando que ainda existem pessoas que nao se importam com as aparéncias e 0
ranking. Eles sempre discutem sobre o modo como Lacie se comporta,
potencializando uma sociedade mais presente no mundo virtual e ocupada no
mundo real (NOSEDIVE, 2016).

Figura 7 — Avaliacdo no mundo virtual

Fonte: NETFLIX, 2016

No elevador do seu trabalho, ela encontra Bethany (uma mulher mais velha) e
nesse momento € mostrada a tecnologia das lentes de contato. Elas funcionam
como uma extensdao visual da tela do smartphone, mostrando aos olhos a pagina do
perfil e sua avaliacdo. Nesse contexto tecnologico, ambas observam o que vem
ocorrendo nas suas vidas para que possam continuar a conversa no elevador. Isso
€ 0 que faz elas continuarem o papo sem ficar com um clima desgastante

(NOSEDIVE, 2016).
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Figura 8 — Perfil de Bethany Jones

Panqueca com creme! Ele ama doces!

Fonte: NETFLIX, 2016

Buscando subir sua média, ela faz consultas com especialistas que orientam
as pessoas a uma expansdo publica em curto tempo, uma simbolizacdo do
psicologo da sociedade tecnolégica que estima o circulo social de Lacie. O principal
caminho é conhecer gente e se relacionar com pessoas de notas altas, obtendo
notas altas em troca das mesmas. Fungdes como “curtir’ e “amei” sdo usadas no
momento de medir e quantificar quanto um individuo merece. Uma clara alusao a
redes sociais como Facebook e Instagram. Assim, o esforco que fazemos para
construir os perfis das redes sociais revela a relacdo com o mundo real (NOSEDIVE,
2016).

Figura 9 — Consulta com especialista

O que € isso?
8h40, e vocé dando duro nas redes sociais.

Fonte: NETFLIX, 2016

Lacie, ja na sua nova fase, comeca a forcar a simpatia para que subam a sua
nota e calcula quando postar fotos para que tenha um maior alcance. Em uma de
suas tentativas, utilizando um boneco (Mr. Rags), Lacie alcanca Naomie Blestow, a
mesma amiga que a ajudou a fazer o brinquedo. Naomie tem média alta e faz parte

do topo da classificacdo. Ela liga pra Lacie e convida a amiga para ser madrinha do
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seu casamento em Port Mary, repleto de convidados da alta sociedade com notas
acima de 4,6 (NOSEDIVE, 2016).

Figura 10 — Foto do boneco Mr. Rags

Fonte: NETFLIX, 2016

Surge a melhor oportunidade para que Lacie consiga chegar na camada
social que deseja, através de um discurso que deveria realizar no dia do casamento.
A contradicdo dessa relacdo € que Naomie na realidade ndo é amiga de Lacie,
demonstrando isso no passado quando fez coisas ruins com ela. Ryan (irméo de
Lacie) questiona o motivo dela estar fazendo isso. Mas mesmo assim Lacie fica
empolgada, passa por cima disso e se prepara para o dia da sua ascenséao,
treinando as “caras e bocas” para o momento do discurso da sua amiga

influenciadora (NOSEDIVE, 2016).

Figura 11 — Lacie treinando seu discurso

sei que ela é muito importante para mim.

Fonte: NETFLIX, 2016
Na noite da sua viagem até Port Mary, comecam a ocorrer diversas situacdes
aparentemente normais, mas que fazem as pessoas darem nota baixa para Lacie.
Esbarrar sem querer e derramar bebida e atrasar para entrar no taxi custam pontos

importantes para ela. Com pouca paciéncia, discutir com a atendente da companhia
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aérea, e coOmo consequéncia ser expulsa do aeroporto levam Lacie a ser punida com
a perda de 1 ponto na sua média, ficando com 3,1 depois dos acontecimentos
(NOSEDIVE, 2016).

Apls esse inconveniente, ela tenta alugar um carro. Porém, como dito
anteriormente, a piramide econdmica define onde a pessoa mora, qual carro pode
alugar e qual servico que pode ter. Com a nota 3,1, ela s6 tem permissao de alugar
um carro mais antigo. Lacie decide ir ao casamento dirigindo um carro antigo e nao
compativel com o seu padréo, pois por mais que demore, ela ndo pode perder tudo
faltando ao evento (NOSEDIVE, 2016).

No meio da viagem, o carro fica sem bateria e a tentativa de carrega-lo é
inatil, pois ndo existe tomada para o modelo alugado. Ela tenta prosseguir a viagem
a peé, pedindo carona na beira da estrada. Mas todos veem sua pontuacéao, ja abaixo
de 3, e ndo param para ajudar. Uma senhora chamada Susan cuja nota é 1,4,
dirigindo um caminh&o, oferece carona e, a principio, Lacie ndo aceita. Ela teme
aceitar e ser avaliada pelas pessoas. Mesmo possuindo uma nota baixa, ela ainda

se sente na qualidade de julgar por causa da nota (NOSEDIVE, 2016).

Figura 12 — Lacie pedindo carona

Fonte: NETFLIX, 2016

Durante a carona no caminhdo, Susan conta a histéria da sua vida. Ela ja
possuiu nota 4,6, mas largou tudo e se tornou 1,4 ao ver que esse sistema de média
digital ndo permitiu que seu marido fosse tratado de um céancer. 0,1 de média fez
com que seu marido morresse por ter dado lugar a alguém mais exclusivo. A
senhora revela uma verdade para Lacie: as pessoas ndo se importam com as

outras. As notas negativas ndo afetam a vida dos outros, apenas as proprias vidas.
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E a sinceridade e o que é verdadeiro estdo sendo ocultados pelo sistema que todos
parecem estar felizes (NOSEDIVE, 2016).

Figura 13 — Susan e sua nota social

4%

Fonte: NETFLIX, 2016

Susan deixa Lacie préximo a Port Mary e ela consegue chegar mais perto do
local do casamento através de um grupo de jovens gue ia para uma convencao na
mesma cidade. Quando estd no 6nibus da convencdo, a caminho do casamento,
Naomie liga e diz para ela ndo ir mais, pois uma pessoa com nota 2,6 denegriria a
imagem dela e do seu futuro marido. Nesse momento, um dos grandes fatos se
revela. Naomie estava interessada apenas no potencial e na influéncia da amizade
estabelecida entre duas pessoas com notas acima de 4,2, assim como Lacie. Todo o
discurso, todas as postagens, todas as fotos e ligacdes que envolviam as duas eram

apenas pretexto para elas terem ascensao social (NOSEDIVE, 2016).

Lacie esta determinada a fazer seu discurso no casamento, até como uma
forma de libertacdo. Nao se importando como ela vai chegar a festa, ela consegue
um quadriciclo emprestado e entra escondida na festa. Apés varias dificuldades e de
ter caido na lama, Lacie finalmente consegue chegar ao microfone do evento. Ela
estd alterada e faz seu discurso de outra maneira, mais natural. Ela fala que € uma
das amigas mais antigas da noiva e que tinha inveja da amiga, pelo fato de ter feito
Nnovos amigos e substituido a sua amizade. Ao tentar continuar o seu discurso, 0
marido de Naomie tenta se aproximar para encerrar aquela cena. Mas, ela esta tao
determinada em falar tudo que pega uma faca, ameacando o noivo. Nessa pequena
fuga, Lacie cai no chdo depois de uma mocga colocar o pé propositalmente e dois
segurancas a prendem (NOSEDIVE, 2016).
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Figura 14 — Lacie no casamento

Fonte: NETFLIX, 2016

As cenas que encerram o episodio sdo as mais chocantes e realistas para
Lacie. Na priséo, as lentes de contato sdo retiradas e a extensado visual da tela do
celular (com o score) ndo € mais visualizada. Quando ela esta na cela, percebe que
um preso a esta observando. Depois de se olharem, os dois tem o momento mais
libertador do episédio falando um para o outro as suas opinides reais, 0 que
literalmente cada um pensa sobre o outro naquele momento. Nenhum tipo de midia
tecnoldgica impde padrbes e dita como as pessoas devem agir. Ali, eles podem ser
0 que eles realmente séo, inclusive com xingamentos. Ambos dizem aquilo que
avaliaram naturalmente, sem se importar com a opinido ou ofensa de ninguém
(NOSEDIVE, 2016).

Figura 15 — “Priséo”

Fonte: NETFLIX, 2016

Tudo termina quando se percebe que eles continuam presos.
Contraditoriamente, ndo no mundo tecnolégico. Eles estdo presos no mundo real,

mas livres para poderem ser os seus perfis verdadeiros (NOSEDIVE, 2016).
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7 LACIE POUND, MODERNIDADE LIQUIDA E REVOLUCAO DIGITAL

E necessario explicar que o episddio retrata de forma critica uma sociedade
medida pela sua influéncia na rede, assim como a tecnologia envolvida para fazer
parte do mundo dela. O prestigio, a importancia e o crédito de cada individuo

definem qual segmento o individuo pertence.

A partir do estudo da humanidade feito por Bauman (2009) e observando as
acOes dos convivios sociais, podemos ver aspectos da série que ilustram uma
perspectiva do mundo real. A sociedade representada mostra que as pessoas estao
cada vez mais preocupadas com a imagem que passam para as demais. A eterna

insatisfagdo perpassa a forma como o0s personagens satisfazem seus desejos.

Y

Atualmente, os desejos sdo colocados a mostra nas redes sociais, assim
como a imagem que € almejada. Isso ilustra que a modernidade liquida esta
presente nessas relacdes, definindo a valorizagdo do instantineo como uma

premissa para ser feliz e fazer parte da sociedade.

7z

Isso € mostrado no episédio, ocorrendo a representacdo do sujeito liquido,
analisado por Bauman (2009), na qual hd um medo profundo de nédo ser aceito pela
sociedade. Em outras palavras, a série representa uma sociedade na qual a maioria
dos individuos mantem propriedades, mas ndo para sempre, pois ele deve buscar
sua identidade naquilo que compartiha e expbe para o mundo. Esse

compartilhamento de informacg@es define quem ele é e qual a sua liberdade no meio.

A seguranca social é retratada na maneira como as pessoas se preocupam
com a sua imagem. A responsabilidade de cuidar do seu perfil traz os préprios
problemas de convivéncia como um elemento avaliador na nota social. Como cada
um é avaliado simultaneamente, o controle social é feito pelo calculo das notas
concedidas, colocando em questdo uma sociedade na qual ndo sdo necessarios

policiais, apenas seguranc¢as ou moderadores de notas.

Na vida real, observa-se uma sociedade que se tornou insaciavel, no sentido
de que tudo que se consome é transformado automaticamente na representacao de
qual faixa da sociedade corresponde. Ou seja, a exposi¢cao daquilo que € consumido

mostra aos outros qual lugar da piramide econémica faz parte. Bauman (2009)
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considera que a vida liquida moderna traz o fim das principais utopias sociais, e com

ela a ideia da “boa sociedade”.

Lacie e a humanidade proposta na série provocam essa discussao,
mostrando uma forma de organizacdo na qual todos devem seguir parametros para
serem aceitos, além de utilizaram as redes sociais para mostrar sua presenca. Nela,
h& a representacdo do preco pago para vida em comunidade, afirmado por Bauman
(2009): a liberdade individual. Lacie abre mao da sua para ser fiel ao grupo que
deseja fazer parte. O desejo € explicito de uma forma cinematografica, trazendo a
tona se esse ele faz parte de algo que pesa mais que a vontade de ser o seu

verdadeiro perfil.

O filésofo constata que “a tarefa dos individuos livres era usar a sua nova
liberdade para encontrar o nicho apropriado e ali se acomodar e adaptar: seguindo
fielmente as regras e modos de conduta identificados como corretos e apropriados

para aquele lugar” (p.13). O autor ainda explica que:

0 que esta ocorrendo ndo é simplesmente outra renegociacao da
fronteira notoriamente mével entre o privado e o publico. O que
parece estar em jogo € uma redefinicdo da esfera publica como um
palco em que dramas privados sdo encenados, publicamente
expostos e publicamente assistidos. A definicho corrente de
“interesse publico”, promovida pela midia e amplamente aceita por
quase todos os setores da sociedade, € o dever de encenar tais
dramas em publico e o direito do publico de assistir & encenacéo.
(BAUMAN, 2001, p. 83)

A série demonstra uma sociedade de semelhantes, onde todos os individuos
buscam o mesmo objetivo. Mesmo quando buscam ser Unicos, a falta de
individualidade nas decisdes € visualizada nos comportamentos das pessoas. A era
da comparacdo é a base do mundo indicado no episddio. Cada um encaixa-se na
comunidade estabelecida pelas pessoas que convive. O individuo que quer ser
reconhecido pela sociedade precisa deixar-se seduzir pelo espetaculo da midia e

render-se as suas regras.

Para isso, a encenacao faz parte das relagcdes. A publicacdo faz qualquer
acao deixar de ser privada, o que faz com que os individuos busquem confirmacao
social e receptividade através da forma como atuam uns com 0s outros, assim como
a definicho do seu status na rede social. A atual fase de privatizacdo e
individualizac&o vivida pela sociedade manifesta essa constante atuacao, pois € por

meio dela que todos podem chegar ao nivel social cobicado.
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O episodio retrata o sentimento de exclusdo por ndo estar dentro do mundo
digital, onde todos buscam ser notados. Assim como a sociedade que se viciou em
“ter” para “mostrar’, fechando um ciclo onde a encenagédo é a ferramenta para
chegar ao que € pretendido. As identidades estdo em continuo processo de
transformacao, elucidando o processo de aceitacdo social por meio das redes
sociais. Cada um tem como objetivo principal a utilizacdo da midia social para

mostrar o seu modo de vida e as suas experiéncias.

Dessa forma, € relevante refletir sobre o papel das midias sociais nas
relacbes. Apds a revolucdo digital, elas transformaram a organizacdo do tecido
social. A propagacao de conteudo rapida e facil expressa a forma como o usuario
coloca as suas opinides e se relaciona com as outras pessoas. Dowbor (2002)
define essa forma instantanea de compartilhar interesses, onde o individuo propaga
0 que entende ser necessario para que sua imagem seja reconhecida e respeitada.
Além disso, o autor questiona os desdobramentos sociais e psicolégicos que fazem
parte dessa nova sociedade: liquida e digital.

Em Nosedive, esta € a sociedade representada. As pessoas se importam com
a sua imagem, por isso utilizam a forma de propagacdo de conteudo mais rapida
para expor as provas da sua existéncia e da sua relevancia, através da midia social.
Tudo isso em meio a pessoas que a cada momento tornam-se aquilo que devem
ser, sendo guiadas pela encenacdo que cada situacdo precisa. A liquidez do

individuo tem como consequéncia a constante mudanca das avaliacdes simultaneas.

Levy (1999) estuda os lacos sociais da humanidade, onde atualmente
ocorrem as analises de perfis e de compartilhamentos, levando em conta as reacdes
utilizadas (curti e amei). Cada caracteristica do usuario faz parte da sociabilidade
dos individuos e isso expde suas qualidades, seus interesses e seus gostos. A
memoria coletiva, criada através da troca de informacdes, faz a Internet ser o grande
local de interacdo das pessoas. E € por meio dessa memaria que 0s usuarios podem

contribuir ou ndo com a humanidade.

Isso é visto no episédio, quando Lacie posta tudo que acha ser condizente
com o perfil que busca. Ela faz as suas atitudes e opinifes atrairem a atengdo das

pessoas desejadas e, com isso, a resposta simultanea delas. Os conteudos
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moldados pela personagem colocam em pauta a intensificagcdo do uso das midias

sociais como principal op¢ao de comunicacao e interacao.

A construcdo da sociedade vivida por Lacie acontece através do ciberespaco.
Ela € um ser humano que navega e alimenta essa interconexdo. A sua exposi¢ao
diaria e consciente exemplifica a preocupacdo com a sua imagem em relacdo ao
mundo. Isso tudo baseado no score determinado na sua rede social, onde a
popularidade e o prestigio valorizam o individuo. A cultura retratada no episodio é
propriamente a cibercultura discutida por Levy (1999). Nela, os individuos séo
totalmente conectados por meio da tecnologia, utilizando seus smartphones e lentes
de contato. Assim, o episédio demonstra utopicamente uma sociedade motivada
pela opinido alheia, na qual um numero digital classifica qual patamar social os

individuos pertencem.

No contexto da série, a midia social determina a constru¢cdo de uma
personalidade distorcida, colocando o foco das pessoas na imagem criada e
propagada no ciberespaco. A histéria pessoal de cada um, seus conhecimentos e
competéncias reais sdo desvalorizadas por decorréncia da vontade de
representacdo de imagem sucedida. Sobre essa nova era do conhecimento, Levy

afirma que:

[...] deixar de reconhecer o outro em sua inteligéncia é recusar-lhe
sua verdadeira identidade social, é alimentar seu ressentimento e
sua hostilidade, sua humilhagcédo, a frustracdo de onde surge a
violéncia. Em contrapartida, quando valorizamos o outro de acordo
com o leque variado de seus saberes, permitimos que se identifique
de um modo novo e positivo, contribuimos para mobiliza-lo, para
desenvolver nele sentimentos de reconhecimento que facilitardo,
consequentemente, a implicacdo subjetiva de outras pessoas em
projetos coletivos (Lévy, 1994, p. 30)

Pode-se dizer que Nosedive evidencia uma sociedade que constroi uma
identidade dentro da midia social, recusando a que é verdadeira ou a maior parte
dela. Ao mesmo tempo, valoriza as experiéncias vividas pelas pessoas,
desenvolvendo um profundo sentimento de busca de reconhecimento. Esse
reconhecimento € medido, fazendo o espectador perceber que as amizades nem
sempre séo verdadeiras, pois sdo elas que fato fazem o controle social mostrado no
episodio. A maioria dos perfis ndo representam a si mesmos, no intuito de agradar e

subir sua nota. Os personagens que possuem representacdes de riqueza gerenciam
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e sao referéncias para o sistema, pelo fato das suas imagens representarem valor

antes do conhecimento real e pessoal.

Toda essa relacao da série com o mundo real acontece porque a Revolugéo
Digital, vista por Mattos (2013), deu ferramentas para o hovo modo de distribuicdo
de informacé&o. A nova distribuicdo individualizada associa os valores e a identidade
criada, proporcionando uma possivel intencéo da cultura tecnoldgica de implementar

um sistema de rankings, erguido pela credibilidade midiatica de cada ser.

A midiatizacdo do individuo influencia diretamente a sua acdo. Com as
ferramentas das midias sociais, tornou-se facil desenvolver uma imagem que néo €
real ou verdadeira. Lacie busca a sua aceitacdo perante a o grupo social que
escolheu fazer parte. Para isso, teve que passar por diversas situacbes
constrangedoras e indesejaveis. Tudo por conta do seu desejo de perfeicdo em
estar entre as pessoas ‘“ricas” e “bonitas”. O esfor¢o feito para a construgdo dos
perfis nas redes sociais evidencia o quanto o episddio é atual e demonstra fatos que

ocorrem na realidade.

Esse fendbmeno ocorre sobre as praticas sociais, onde a midiatizacdo
transforma os usuarios em dependentes digitais. As publicacbes sdo as
representacfes mentais de cada um, assim como suas acdes e as relacdes
estabelecidas. José Luiz Braga (2007) mostra a importancia da interacdo ao tratar

do conceito como um processo de mudanca de referéncia:

Um processo interacional “de referéncia”, em um determinado
ambito, “da o tom” aos processos subsumidos — que funcionam ou
passam a funcionar segundo suas légicas. Assim, dentro da légica
da mediatizacdo, 0s processos sociais da interagdo mediatizada
passam a incluir, a abranger os demais, que ndo desaparecem mas
que se ajustam. (BRAGA, 2007, p. 142)

Dessa maneira, seja no ambito familiar, profissional ou politico-social, é visivel
a crescente presenca das redes no cotidiano. A influéncia que antes era exercida
pela TV, radio ou jornal, agora é alavancada pelas tecnologias digitais, onde tudo é
instantaneo, interativo e customizavel. Lacie vivencia esse sistema e, por isso, nao

percebe que deixa de ser quem ela realmente é.

Contudo, uma personagem demonstra que a midiatizacdo traz consigo a

falsidade das pessoas, pois ninguém se interessa realmente com o0s problemas dos
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outros. Susan, a senhora que da carona para Lacie, explica que a percepcao de
felicidade ndo passa de um truque para que os individuos se enquadrem no mesmo
laco social. A identidade é fabricada e pode ser levada para vérios lugares. Dessa

forma, surge uma nova disposic¢ao social.

O fato visto na China exemplifica a nova organizacdo da sociedade. Caso
seja confirmado, o sistema que avaliard o quanto um cidaddo é confiavel e leal
utilizard4 termos e calculos idénticos ou parecido com os vistos em Nosedive. A
sociedade retratada ndo chama a atencao pelo fator utopico, e sim pela semelhanca
com a realidade. Avaliacbes nas redes sociais, coleta de dados e desempenho
social sdo elementos que j& estdo presentes na sociedade real, assim como no

episédio da série.

Lacie passa por parametros e, ao ndo 0s seguir, é presa. As suas atitudes a
tornam uma suspeita da sociedade, transformando-se na “entidade pouco confiavel”
que sera implementada pelos chineses no mundo real. Na prisdo, ela descobre que
a sua liberdade estava no poder de falar e expressar o que ela quiser, sem se
importar com as outras opinides. Ao retirar as lentes de contato, a personagem
passa pelo processo de reconhecimento da realidade, quando pode ser quem ela é

realmente.

As portas se abrem através da popularidade do mundo real, mas ao mesmo
tempo se limitam para quem € pouco conhecido. A aprovacdo das pessoas online
parece estar no centro de tudo. O “espelho negro”, encontrado em basicamente
qualquer smartphone, tablet ou TV, é o que a vida exposta em rede pode trazer para
as vidas dos individuos, com grande dependéncia do mundo virtual. A critica feita
por Brooker sobre como a midiatizacdo dominou as relacdes através da tecnologia
destaca uma sociedade que tende a “ser” no mundo virtual e “ndo ser’ no mundo

real.

Pode-se dizer entdo que a influéncia da midiatizagcdo nas praticas sociais €
elevada. H4 a formacdo de um novo individuo que € ao mesmo tempo influenciador
e influenciado, tal qual o episddio evidencia. Assim, € pertinente saber que esse
usuario age como se as redes sociais fizessem parte da sua vida, tornando-se
praticamente intrinseca para ele. Os comportamentos praticados por ele mostram as

possiveis acOes diante da midiatizacdo pessoal que ocorre na humanidade.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma andlise das relacbes
apresentadas no episodio Nosedive, da série Black Mirror, e como elas podem
esclarecer e ilustrar a influéncia da midiatizacdo nas praticas sociais. Além disso,
permitiu interligar o conceito de modernidade liquida, discutido por Bauman, com a
Revolucao Digital, discutida por filosofos e estudiosos, compreendendo o surgimento
da andlise de rankings nos perfis das midias sociais.

Ao relacionar o episodio com a vida real, foram constatadas semelhancas no
comportamento dos personagens e de exemplos vistos nas redes sociais, como na
revista Mundo Estranho. Permitindo assim, estabelecer uma associacdo entre o

contexto vivido pelos personagens e a midiatizagcdo no meio social.

O trabalho conseguiu mostrar que os dados coletados através da
midiatizacdo trazem uma consequéncia na sociedade, tanto no seu relacionamento
COmo no seu comportamento. Assim como exibido na série, 0s usuarios das midias
sociais buscam aceitacdo publica e ditam sua maneira de compartilhar informacdes
a partir da formacdo da sua imagem. O estado (ou status) passado através dessas
formas de comunicacdo pode aparentar ser verdadeiro, mas nao ha uma

confirmacédo da personalidade real do individuo.

Devido ao assunto, torna-se necessario avaliar ndo apenas a imagem
produzida nas redes sociais, mas também até que ponto essa imagem visualizada
realmente mostra a esséncia dos perfis. Ao fazer essa reflexdo, pode-se analisar o
grau de aparéncia (ou disfarce) de um perfil influenciador, assim como a

interatividade envolvida no processo proporcionado pela tecnologia.

Nesse sentido, a influéncia da midiatizacdo nas praticas sociais é eminente. A
exposicdo em midia traz uma nova compreensdo das relacdes apresentadas na
série e na realidade. Para o conhecimento do perfil, deve-se verificar em qual
patamar social ele aparenta estar inserido e em qual realmente esta inserido. A
compreensao da sociedade atual e as perspectivas de comunicacao incorporadas a

sua imagem sao aspectos que devem ser entendidos.
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