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RESUMO

Ndo é de hoje que a sociedade caminha para um futuro cada vez mais online e
hiperconectado. Baseado nessa premissa, o seriado Black Mirror busca retratar,
muitas vezes de forma distdpica, as consequéncias desses novos costumes dos
individuos na era pos-moderna. Tendo em vista a crescente expansao do
ciberespago, movido pela imersdo da sociedade nas novas formas de se comunicar, o
tema se insere no contexto de que a sociedade esta criando raizes no mundo
hiperconectado. O presente trabalho tem por objetivo tracar os pontos de
convergéncia entre Nose Dive e a realidade. Para tanto, foi elaborada uma analise
filmica combinada com uma pesquisa exploratoria e bibliografica. O estudo de caso
do presente trabalho se desenvolve com base em autores que abordam o
comportamento humano, como Erving Goffman e Zygmunt Bauman, tracando um
paralelo com autores como Pierre Lévy e Pedro Burgos, que estudam os avancos
tecnolégicos, procurando, desta forma, correlacionar a explosdo tecnoldgica e seus
efeitos colaterais no comportamento da populacdo em geral Pontos de
convergéncia entre Nose Dive e a realidade sao explicitos, embora a organizacao da
sociedade no episédio seja regida apenas pelas performances nas redes sociais, na
vida cotidiana da populacao ainda ha pontos cruciais de divergéncia com a realidade
hipotética do seriado.
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1 INTRODUCAO

Black Mirror é um seriado britanico criado por Charlie Brooker, roteirista,
humorista e escritor, que esta no ar desde o final de 2011. Atualmente o seriado
encontra-se em processo de producdao de sua quarta temporada. Desde seu
lancamento, a série foi aclamada pelo publico e pela critica, conquistando em 2012
um Emmy3.

Cada episddio possui uma narrativa e um contexto Unico com elencos
diferentes, embora todos os capitulos estejam interligados pelo sentimento de
“tecno-paranoia”. Traz a tona o desconforto da sociedade contemporanea em relacao
ao avanco das midias sociais, tal como amizades virtuais, exposicao da vida privada e
toda as performances por ela agregada. O autor de Black Mirror incita a analise de
como a sociedade podera lidar com os avancos tecnolégicos e a dependéncia
causada por eles, prevé ainda problemas um tanto quanto catastroficos e
apocalipticos para um futuro distdpico, mas, ao mesmo tempo, atual.

Em entrevista ao canal Channel Brooker (2017) afirma que o nome Black
Mirror (Espelho Negro) deriva do preto de quando se desliga a tela de algum
aparelho eletronico, como celular, televisdao ou computador, por exemplo. No sentido
de que sempre esta l& mesmo que inofensivo, rodeando a vida de todos os
individuos.

Esta pesquisa examina um episddio especifico da série, o primeiro da terceira
temporada, lancado em 21 de outubro de 2016, intitulado de Nose Dive.

O objetivo do presente trabalho é analisar autores que tratam sobre a
cibercultura e questdes a ela ligadas, assim como pesquisadores que estudam
nocdes do comportamento humano, bem como observar a influéncia das redes
soclais na vida cotidiana dos individuos, a fim de tragar os pontos de convergéncia
entre a realidade e a proposta de Nose Dive.

Realidade proxima ao seriado, observa-se uma tendéncia da sociedade a
hiperconectividade. O estudo de caso se desenvolve via pesquisa exploratoria e

bibliografica, tendo como base autores como Pierre Lévy (1996, 1999), que contraria

3 Prémio que elege as séries, minisséries e telefilmes que mais se destacaram dentro de suas
categorias. E considerado o mais prestigioso prémio atribuido tanto a programas quanto a
profissionais de televisao.
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as visdes pessimistas sobre o ciberespaco, aponta pontos positivos, minimizando
seus efeitos colaterais sobre os individuos; Pedro Burgos (2014), que acrescenta sua
visao mais atual sobre o tema; paralelamente ao pensamento desses autores, Erving
Goffman (2002), que aponta a capacidade que as pessoas possuem de, mesmo que
inconscientemente, moldar suas performances no dia a dia, e Zygmunt Bauman
(2001) que, com sua visao da sociedade liquida, complementa o estudo do
comportamento humano.

O trabalho visa responder se a sociedade possui pontos de convergéncia com
a realidade proposta em Nose Dive. Se a influéncia da hiperconectividade, nos dias
atuais, afeta a vida cotidiana dos individuos e, por fim, se a sociedade caminha para

realidade proposta em Nose Dive ou se sua proposi¢ao € meramente distépica.

2 CIBERCULTURA E OS NOVOS ESPACOS DE INTERACAO

A internet comecou a ser desenvolvida em decorréncia da Guerra Fria. Em seu
inicio, o objetivo era para fins militares como um auxilio na comunicacao, por
exemplo, caso ataques inimigos destruissem os meios convencionais da época. Lévy
(1999, p. 26) diz que “a estrutura descentralizada da rede foi pensada para resistir da
melhor forma possivel aos ataques nucleares do inimigo”. Por volta de 1970, diversas
redes de computadores comecaram a se conectar de forma mais intensa e, segundo
o autor, "o niumero de pessoas e de computadores conectados a inter-rede comecou
a crescer de forma exponencial” (LEVY, 1999, p. 32). A internet passa a ser usada na
vida académica e, apenas em 1990, ela se torna acessivel a populagdo de modo geral.

De acordo com Lévy (1999, p. 43), “gracas a adocdao de padrdes para
programas e hardware, a tendéncia geral é o estabelecimento de espagos virtuais de
trabalho e de comunicacao descompartimentalizados, cada vez mais independentes
de seus suportes”, de forma que a navegabilidade é descomplicada e permite o
acesso a hardwares e softwares com facilidades que outrora eram inacessiveis aos
leigos.

Em meados de 1995, surgem as plataformas de interagcdo simultanea, bem
como os buscadores Yahoo! E Google, em 1998. Logo apds, o primeiro sistema de e-
mail pessoal, o Arpanet, criado por Ray Tomlinson. Em 2004, nasce o conceito de

Web 2.0, caracterizada por ser uma “segunda geracao de servicos online e por
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potencializar as formas de publicacdo, compartilhamento e organizacdo de
informacdes, além de ampliar os espacos para a interacao entre os participantes do
processo” (PRIMO, 2007, p. 1). A partir desse ponto, a internet fot marcada por mais
um grande passo: a criacdo das redes sociais.

O mundo virtual é inovador, capaz de conectar pessoas de diferentes paises,
“contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual € como o complexo
problematico, o né de tendéncias ou de forcas que acompanha uma situacdo, um
acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer” (LEVY, 1996, p. 16).

Com o aumento crescente de seu uso, a internet transformou a maneira de
interacdo entre as pessoas. As possibilidades de comunicacdo que as midias sociais
trouxeram adaptaram a forma classica de comunicacao unilateral (um falando para
muitos), como afirma Lévy (1996). Agora é possivel a comunicagdo massiva e
interativa, ou seja, todos falando para todos. Henry Jenkins (2006, p. 35) afirma que
as “novas tecnologias midiaticas permitiram que o mesmo conteldo fluisse por
varios canais diferentes e assumisse formas distintas no ponto de recepcao”. Desse
modo, a populacdo mundial esta cada vez mais conectada, interagindo com pessoas
de todos os lugares do planeta, recebendo, criando e compartitlhando todo tipo de
conteudo de forma extremamente rapida.

Manuel Castells (1996) batizou esse fendbmeno de sociedade em rede.
Segundo ele, tais acontecimentos foram de importancia histérica e revolucionaram o
cenario social da vida humana. “Uma revolugdo tecnologica concentrada nas
tecnologias da informacdao comecou a remodelar a base material da sociedade”
(CASTELLS, 1996, p. 39).

No ambito do mundo virtual, ou ciberespago, assim chamado por Lévy (1996),
se misturam e propagam varias culturas, diferentes modos de vida e de
comportamentos assimilados e transmitidos na vivéncia historica e cotidiana
marcada pelas tecnologias informaticas, mediando a comunicacao e a informagao via
Internet. Para tal fenOmeno, Lévy (1999, p. 17) elencou o termo cibercultura, que
afirma ser o “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o

crescimento do ciberespaco”. Em outras palavras, cibercultura diz respeito a nova
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cultura que se mistura, propaga e difunde-se através do ciberespago. Sobre tal

expansao é possivel pensar que,

[..] a cada minuto que passa, novas pessoas passam a acessar a Internet,
novos computadores sdo interconectados, novas informacdes sdo injetadas
na rede. Quanto mais o ciberespaco se amplia, mais ele se torna "universal",
e menos o mundo informacional se torna totalizdvel. O universal da
cibercultura ndo possui nem centro nem linha diretriz. E vazio, sem contetido
particular. Ou antes, ele os aceita todos, pois se contenta em colocar em
contato um ponto qualquer com qualquer outro, seja qual for a carga
semantica das entidades relacionadas (LEVY, 1999, p. 118).

Essa expansdo continua tem conectado cada vez mais pessoas ao redor do
mundo e criado uma cultura inata do meio. Como consequéncia dessa interagdo com
pessoas de culturas completamente diferentes, em meios diversificados, acontece
uma mudanca nos valores, praticas, modo de pensar e de agir da populacao inserida
neste contexto.

A quase onipresenca da internet se deu devido a facilidade que ela
proporcionou a rotina dos individuos. Lévy (1996, p. 33) acredita que a virtualizacao
do ser humano é uma “reinvengdo, uma reencarnacdo, uma multiplicacdo, uma
vetorizacdo, uma heterogénese do humano”. Em consequéncia da expansdo continua
do ciberespaco, a todo momento surgem novos aparatos tecnoldgicos,
“simetricamente, a extensao de um novo espago universal dilata o campo de agao
dos processos de virtualizacao” (LEVY, 1996, p. 49).

As novas tecnologias visam tornar atividades antes complicadas em algo mais
simples. Aplicam-se em tarefas dentro de uma empresa, como gerenciamento das
finangas via computador, e também em tarefas do lar, como o simples ato de poder
trocar o canal da televisao por um controle remoto.

Neste sentido, os celulares conectados a internet, os smartphones, marcaram
outra revolucao nas formas de comunicacdo dos individuos. Pedro Burgos (2014, p.
71) afirma que o aparato e a “conexdo ubiqua com a rede [...] [estd] provocando um
rearranjo bastante grande das no¢bes de tempo e espaco”. Ainda nesse contexto e
com o uso acentuado dessa ferramenta pela populacao, Burgos (2014) afirma que a
distingdo entre os dois mundos — real e virtual — esta sucumbindo. Entretanto, Lévy
(1996, p. 12) sustenta que "o virtual, rigorosamente definido, tem somente uma

pequena afinidade com o falso, o ilusério, o imaginavel”. Os aparatos tecnolégicos,
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neste caso representado pelo smartphone, deram inicio a novos espagos, problemas
e solucbes. Neste sentido, Lévy (1996, p. 75) defende que "a ferramenta que
seguramos na mado é uma coisa real, mas essa coisa da acesso a um conjunto
indefinido de usos possiveis”. A ferramenta estd disponivel e seu leque de
funcionalidades é extremamente amplo, cabendo somente ao individuo julgar e

moldar seu uso de acordo com a sua necessidade.

2.1 NOSE DIVEE SEUS PONTOS DE CONVERGENCIA COM A REALIDADE

O episddio a ser analisado, primeiro da terceira temporada de Black Mirror, é
intitulado Nose Dive, traducao livre de "mergulhar de nariz” — giria usada para queda
drastica de algo. Assim como todos os outros capitulos, a narrativa exibe o mal-estar
causado pela midia social contemporanea e ilustra o seu uso levado ao extremo. Em
Nose Dive, a populagdo divide-se por notas que vao de 0 (péssimo) a 5 (excelente)
em uma espécie de rede social digital que funciona como um sistema de avaliacao
que molda e adequa a organizagdao comportamental da sociedade proposta no
seriado. A trama de Nose Dive se desenvolve acerca da vida de Lacie Pound, uma
mulher comum de nota média que trabalha e divide a moradia com o irmao.

Percebendo a influéncia das notas pessoais, Lacie fica obcecada e passa a ser
mais amigavel, visando aumentar sua média para poder ser aceita na alta casta social.
O contexto do episédio se encaixa com o que propde Erving Goffman (2002): o
comportamento humano que visa a representatividade em meio ao cotidiano, o
autor afirma que os individuos buscam regular suas condutas por meio das
performances. Goffman (2002) reforca ainda que, quando uma pessoa chega a
presenca de outras, existe, em geral, alguma razdo que a leva atuar de forma a
transmitir a sua plateia a impressao que lhe interessa propagar. Ou seja, o individuo
se comporta de determinada forma para criar uma impressao especifica e adiantar o
modo pelo qual deseja ser tratado e percebido. Esse fator pode ser relacionado ao
episddio, visto que os individuos sd@o sempre simpaticos e sorridentes uns com os
outros esperando uma boa avaliacdo em troca.

O imediatismo que a era digital trouxe e que se vive constantemente na

contemporaneidade esta presente de modo intenso no seriado. Em ANose Dive nota-
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se a total dependéncia da tecnologia, em especial, das midias sociais, que provocam
uma alienagdo no cotidiano dos individuos daquela sociedade. A populagao divide-
se por suas notas, independentemente de suas compatibilidades sociais. Nesse

contexto, Goffman (2002, p. 83) diz que:

[..] nas grandes instituicdes sociais, os individuos de uma mesma condicao
sdo reunidos, em virtude do fato de terem de cooperar para manter uma
definicdo da situacdo em relagdo aos que estdo acima e aos que estdo
abaixo deles. Assim, um grupo de individuos, que poderiam ser desiguais
sob importantes aspectos, e por isso, desejosos de manter distancias sociais
uns dos outros, descobrem que estdo numa relacdo de familiaridade
forcada, caracteristica dos companheiros de equipe empenhados em
encenar uma representacao.

Goffman (2002) explana o contexto que rege a organizagdo social da
atualidade, embora sua rigidez e concreticidade nao se apresentem de modo tao
explicito quanto ao que o episddio analisado retrata.

Na primeira cena de Nose Dive a realidade até entao hipotética do seriado
converge bruscamente com os dias atuais: Lacie esta correndo em uma rua,
praticando seu esporte diario e conectada ao seu smartphone enquanto checa as
novidades, curte e avalia fotos das pessoas do seu circulo social. Observa-se
repetidamente no cotidiano, salvo os lugares em que o uso de aparelhos celulares
ndo é permitido, que ha sempre alguém em seu smartphone interagindo com as

midias sociais.

Figura 1: Lacie praticando exercicios e avaliando os seus colegas

(e 3
Fonte: Black Mirror, episédio Nose Dive, 00:00:50. Disponivel em: Netflix. Acesso em: 20 jun. 2017

Burgos (2014, p. 89) afirma que “nunca tivemos tantas oportunidades e
ferramentas para estar em contato com todo mundo, multiplicar nossa presenga em
varios espacos e simular um contato direto com as pessoas queridas”. Essa

oportunidade ja esta enraizada e tornou-se rotina de grande parcela da populacao.
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Segundo uma pesquisa desenvolvida para o Facebook (2015, online)*, somente no
Brasil, cerca de 92 milhdes de pessoas acessam essa plataforma mensalmente.
Destes, 62 milhdes o fazem todos os dias — sendo que 50 milhdes acessam por meio
de dispositivos moveis. Isto €, em 2014 quase metade da populacdo do pais ja
possuia acesso a internet e as suas redes sociais corriqueiramente. Ainda nesse
preceito da hiperconectividade, Lévy (1996, p. 31) diz que “cada corpo individual
torna-se parte integrante de um imenso hipercorpo hibrido e mundializado”. Seres
agora interligados pela internet formam, cada um, a parte do todo.

Os individuos tendem a se comportar de certa forma para obter recompensas,
segundo Goffman (2002, p. 12), "os outros, provavelmente, achardao que devem
aceitar o individuo em confianca, oferecendo-lhe uma justa retribuicdo enquanto
estiver presente, em troca de algo cujo verdadeiro valor so sera estabelecido quando
ele se retirar”.

Na contemporaneidade, ndo existe um sistema de notas para os individuos tal
qual no episodio retratado. Entretanto, nota-se o uso do sistema de avaliagdo em
estruturas de nossas interagdes virtuais, como nas fanpages do Facebook, por
exemplo, nas quais é possivel avaliar estabelecimentos, marcas e empresas com
estrelas. De modo muito semelhante a situacao do seriado, a escala vai de 1 a 5, de
péssimo a excelente. Outro aplicativo com funcdo semelhante é o Uber, plataforma
que permite a contratacdo de servicos de transporte semelhante ao taxi, que também
permite aos usuarios e motoristas dar notas para avaliar a performance — servico —
prestado por cada uma das partes. Os usuarios do aplicativo Uber podem elaborar o
mesmo processo avaliativo proposto em Nose Dive, pois tanto o passageiro quanto
o motorista podem ser “avaliados com notas que vao de um a cinco estrelas. Manter
uma avaliacao elevada é pré-requisito para que os motoristas ndo sejam excluidos da
plataforma e para que passageiros garantam que sempre seu pedido de corrida vat

ser aceito”, conforme ilustra matéria do jornal Gazeta do Povo (2017, online)>.

4 45% da populacdo brasileira acessa o Facebook mensalmente. Disponivel em:
<https://www.facebook.com/business/news/BR-45-da-populacao-brasileira-acessa-o-Facebook-pelo-
menos-uma-vez-ao-mes >. Acesso em: 15 set. 2017.

> Motoristas precisam ter nota boa no Uber. Disponivel em:
<http://www.gazetadopovo.com.br/economia/nova-economia/motoristas-e-passageiros-precisam-
ter-nota-boa-na-uber-saiba-o-motivo-8parzxdyinebbyz2m8plwie3i>. Acesso em: 15 set. 2017.


https://www.facebook.com/business/news/BR-45-da-populacao-brasileira-acessa-o-Facebook-pelo-menos-uma-vez-ao-mes
https://www.facebook.com/business/news/BR-45-da-populacao-brasileira-acessa-o-Facebook-pelo-menos-uma-vez-ao-mes
http://www.gazetadopovo.com.br/economia/nova-economia/motoristas-e-passageiros-precisam-ter-nota-boa-na-uber-saiba-o-motivo-8parzxdyinebbyz2m8plwie3i
http://www.gazetadopovo.com.br/economia/nova-economia/motoristas-e-passageiros-precisam-ter-nota-boa-na-uber-saiba-o-motivo-8parzxdyinebbyz2m8plwie3i

143

O ideal neste aplicativo é manter a nota acima de 4.7 pontos, sobretudo aos
prestadores de servico, pois, sendo ela inferior a isso, os motoristas recebem e-mails
com dicas para aumentar suas avaliacbes e consolidar sua reputacao. O passageiro
também ¢é avaliado e é aconselhado a ter sua nota sempre perto ou igual a 5 pontos.
A avaliacdo desejada acontece por meio da performance, pois vé-se que 0s
motoristas sao simpaticos comumente, oferecem-se para ligar ou ajustar o ar-
condicionado de carro, possuem agua e balas a disposi¢do de seus passageiros, entre
outros variados agrados que sd@o incentivados pela propria empresa. Ja da parte do
passageiro, a simpatia e pontualidade sdo fatores decisivos.

Neste sentido, a realidade possui um ponto de contato visivel com a proposta
de Nose Dive: individuos que dependem de um sistema de avaliagdo no ciberespaco,
um para usufruir do servico e outro para presta-lo, ambos conduzindo assim suas
performances visando a manutencao de suas notas pessoalis.

O Tinder, aplicativo de relacionamentos, é outro cuja funcdo se assemelha as

notas pessoais. Seu funcionamento ocorre do seguinte modo:

Basta conectar-se ao aplicativo com uma conta no Facebook, definir sua
orientacdo sexual e escolher a distancia geografica e o limite de idade
dentro da qual podem ser procurados parceiros. Logo aparecerd na tela
principal do aplicativo: uma foto de uma pessoa que esta nos arredores,
nome, idade, interesses e o niumero de amigos que vocés tém em comum.
Abaixo, dois botdes. Um “x" vermelho, para descarta-la, e um coracao verde
para aceita-la como uma possivel parceira (EPOCA, 2015, online)®.

O aplicativo permite ao usuario escolher com quem deseja interagir, julgando
a pessoa somente por sua aparéncia. Fazendo com que o individuo maneje sua
imagem pessoal por meio de fotos disponibilizadas no aplicativo, a fim de
impressionar a recepcao dos demais usuarios de interesse.

Em MNose Dive essa troca de recompensas, como acontece no aplicativo
Tinder, é instantanea, levando-se em conta a cena em que Lacie esta na cafeteria, o
funcionario que a atende é extremamente simpatico e lhe oferece um cookie por
conta da casa, visando, assim, uma boa avaliagdo, o que Lacie faz imediatamente,

dando-lhe a nota maxima. Ele a retribui com a nota cinco.

® Tinder, o novo aplicativo de paquera. Disponivel em: <http://epoca.globo.com/vida/vida-
util/tecnologia/noticia/2013/10/btinderb-o-novo-aplicativo-de-paquera.html >. Acesso em: 15 set.
2017.


http://epoca.globo.com/vida/vida-util/tecnologia/noticia/2013/10/btinderb-o-novo-aplicativo-de-paquera.html
http://epoca.globo.com/vida/vida-util/tecnologia/noticia/2013/10/btinderb-o-novo-aplicativo-de-paquera.html
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Figura 2: Lacie na cafeteria

Fonte: Black Mirror, Episddio Nose Dive, 00:03:00. Disponivel em: Netflix. Acesso em: 20 jun 2017

Na série, Lacie ndo chega a comer o cookie, embora o use para tirar uma foto
e posta-la em seu perfil na rede social. Na visdo de Burgos (2014), essa pré-
disposicdao a hiperconectividade se deu da necessidade dos individuos de
compartilhar experiéncias, expor a vida privada e, literalmente, fofocar. Tendéncia do
comportamento humano que o surgimento do ciberespaco maximizou. No cotidiano
da sociedade, de acordo com informacdes do portal IG (2017, online)’, o aplicativo
de compartilhamento de imagens Instagram chegou, em 2017, a 700 milhdes de
usuarios no mundo, sendo que 100 milhdes sdo extremamente ativos. Dados que
comprovam a necessidade e a busca de destacar-se nas redes sociais, tanto no
contexto de Nose Dive, como no cotidiano da sociedade contemporanea. Os likes,
compartilhamentos, reposts e comentarios sdo quase que instantaneos. E fato que o
individuo quer ser visto, notado e percebido no ciberespago. Burgos (2014) afirma
gue saber se portar no contexto online e fazer conexdes pode render varios tipos de
beneficios futuramente, fato vivido na sociedade atual e também em Nose Dive.

Em uma das cenas, Lacie encontra sua colega de trabalho, Bethany, no
elevador e imediatamente checa o perfil da mesma para antecipar-se e preparar o
seu discurso para a interacao. Sobre essa busca de informacdo prévia dos individuos,
Goffman (2002, p. 11) afirma que “a informacdo a respeito do individuo serve para
definir a situacao, tornando os outros capazes de conhecer antecipadamente o que
ele esperara deles e o que dele podem esperar”. Bethany possui uma nota superior a
de Lacie, deixando-a nervosa e cautelosa com sua performance. Burgos (2014)
sustenta que os individuos, naturalmente, se interessam pela vida alheia e que
buscam parametros para comparacao, visando aumentar sua influéncia, seu circulo

de amigos e seu status perante a sociedade.

7 Comemoracdo! Instagram soma 700 milhdes de usuarios ativos no mundo. Disponivel em:
<http://tecnologia.ig.com.br/2017-04-28/instagram-em-numeros.html >. Acesso em: 15 set. 2017.


http://tecnologia.ig.com.br/2017-04-28/instagram-em-numeros.html
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Em Nose Dive a vida virtual da populagao é tdo importante para seu status
social que ha lugares especiais para cada escala de nota. Lacie visita a casa que
deseja adquirir e é informada de que o valor do imével tem um desconto caso ela

tenha uma nota acima de 4.5.

Figura 3: Lacie visitando a casa em que deseja morar.

N Z v xk
Fonte: Black Mirror, Episddio Nose Dive, 00:08:40. Disponivel em: Netflix. Acesso em: 20 jun. 2017.

Metaforicamente, pode-se considerar a divisdo de notas semelhante a divisao
de classes proposta e vivenciada na sociedade contemporanea. Goffman (2002, p. 27)
sustenta que “em certo sentido, e na medida em que esta mascara representa a
concepcao que formamos de n6és mesmos — o papel que nos esforcamos por chegar
a viver — esta mascara é o nosso mais verdadeiro eu, aquilo que gostariamos de ser”,
mascara que Lacie adota mais firmemente a partir do contraponto da compra de sua
casa no contexto da série. Com o sentimento ja instaurado em seu ser, de se destacar
perante o seu meio e de ser bem vista, Lacie se empenha rigidamente em alcancar a
alta casta social. Os individuos, ao mascarar as suas imperfeicdes, encobertam seus
medos, falhas e deslizes, o que é inato ao ser humano. Visando atingir o apice de seu
status, Lacie busca ajuda profissional para elevar sua nota.

Em varios pontos do seriado, percebe-se a necessidade dos personagens de
conquistar a atencao alheia e constituir uma personalidade soélida e moldada para
atrair individuos com notas altas. Lacie, em varios momentos, arruma um cenario
ideal apenas para tirar uma foto e compartilha-la em sua rede social, a fim, somente,
de chamar a atengao, algo comum ao contexto da sociedade atual. No momento em
gue ela posta a foto de um urso de brinquedo que fica em sua mesa, busca, de modo
planejado, um gancho para uma futura interacdo mais pessoal com a sua amiga de
infancia, Naomi. Porém, decepciona-se pelo resultado de interagdo de sua postagem
demorar alguns segundos, ilustrando o contexto de hiperconectividade. Burgos

(2014) afirma que o ciberespago acende um lado narcisista até em quem nao tem
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essa pretensao, sendo que a dose de dopamina, “neurotransmissor liberado pelo
cérebro que fornece a sensacdo de recompensa. E liberada durante situacdes
agradaveis e estimula a procura da atividade ou a ocupacdo agradavel” (NEWS
MEDICAL, 2017, online)®, que é liberada a cada curtida em uma foto postada nas
redes sociais pode ser um /loop viciante “e ja que essa tecnologia é apenas uma
extensdao de nds mesmos, nao precisamos desprezar suas manipulacdes, como
farlamos no caso de pessoas de verdade” (BURGOS, 2014, p. 104). Nesse contexto,
Goffman (2002, p. 13) afirma que “independente do objetivo particular do individuo é
de interesse dele regular a conduta dos outros, principalmente a maneira como o
tratam”, ou seja, mesmo que subconscientemente, é intrinseco do ser humano se
portar de tal forma a fazer com que seja percebido. Inserido no ciberespaco, ou em
qualquer outro lugar em que se habita, no momento da interacdo “ndo ha espaco
para tentativa e erro, nem aprendizado a partir dos erros ou expectativa de outra
oportunidade” (BAUMAN, 2001, p. 122). Cada interagdo tem que ser certeira, nao
podendo haver margem para o erro.

Segundo a Revista Epoca (2013, online)®, no ciberespaco hd o “desejo de
compartilhar apenas o lado bom da vida, aquilo que é positivo. Por isso, € um
ambiente de meias-verdades — a parte que se deseja revelar. Procura-se construir o
melhor personagem de si mesmo — uma encenagao conveniente”. Aspecto vivido na
vida cotidiana e que é a esséncia de Nose Dive. De acordo com Bauman (2001), o
individuo veste uma mascara no meio social e afirma ser a esséncia da civilidade. O
autor reitera que essa mascara permite afastar o individuo de seu mal-estar e de seus
outros sentimentos privados, tornando-o puramente sociavel. No mesmo contexto,
afirma que vestir essa mascara ndo afasta o individuo do seu verdadeiro eu, mas é
um “ato de engajamento e participacao” (BAUMAN, 2001, p. 123).

A mascara, proposta por Bauman, pode ser observada claramente nas redes
sociais. Os individuos estdo constantemente se expondo nestas plataformas e apenas
mostram e/ou maximizam a parte positiva de suas vidas. Ainda acerca da encenacao,

"

o individuo pode manter privadamente padrées de comportamento nos quais

8 Controle da Secrecdgo da  prolactina.  Disponivel em: <  https//www.news-
medical.net/health/Dopamine-Functions-(Portuguese).aspx > Acesso em: 27 nov. 2017.

9 Aparéncia X realidade nas redes sociais. Disponivel em: <http://epoca.globo.com/colunas-e-
blogs/ruth-de-aquino/noticia/2013/10/baparenciab-x-brealidadeb-nas-redes-sociais-por-claudia-
penteado.html>. Acesso em: 1 set. 2017.


https://www.news-medical.net/health/Dopamine-Functions-(Portuguese).aspx
https://www.news-medical.net/health/Dopamine-Functions-(Portuguese).aspx
http://epoca.globo.com/colunas-e-blogs/ruth-de-aquino/noticia/2013/10/baparenciab-x-brealidadeb-nas-redes-sociais-por-claudia-penteado.html
http://epoca.globo.com/colunas-e-blogs/ruth-de-aquino/noticia/2013/10/baparenciab-x-brealidadeb-nas-redes-sociais-por-claudia-penteado.html
http://epoca.globo.com/colunas-e-blogs/ruth-de-aquino/noticia/2013/10/baparenciab-x-brealidadeb-nas-redes-sociais-por-claudia-penteado.html
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pessoalmente ndo acredita, mantendo-os por uma viva crenca de que uma plateia
invisivel esta presente, a qual punira os desvios desses padrdes” (GOFFMAN, 2002, p.
80). Plateia que, no ciberespago, embora pareca invisivel, esta la a todo momento.

Em Nose Dive, com a imagem postada, Naomi contata Lacie via
videochamada, o que Lévy (1996) afirma ser uma espécie de realidade aumentada.
“Os sistemas de realidade virtual transmitem mais que imagens: uma quase
presenca’ (LEVY, 1999, p. 29). Na atualidade, pode-se observar aplicativos e
programas que possuem o mesmo servi¢o, tal como Skype, Messenger, WhatsApp —
aplicativo que em 2016 atingiu o marco de um bilhdo de contas ativas (NEXO, 2017,
online)'°, dentre varios outros. No contexto das videochamadas, pode-se perceber o
imediatismo proposto pelas midias sociais. Lévy (1999, p. 74) afirma que "o que era
indissociavel de uma imediatidade subjetiva, de uma interioridade organica, agora
passou por inteiro ou em parte ao exterior, para um objeto”. Pelo smartphone,
apenas com um toque, pode-se estar no mesmo local de alguém que esteja do outro
lado do mundo. A comunicacgdo é pratica e instantanea.

No episodio de Black Mirror, a interacdo com Naomi proporciona o convite
para que Lacie seja madrinha e a oradora do casamento de sua amiga. Esse fator,
entretanto, desencadeia, ainda que de modo involuntario, um declinio intenso nas
performances da personagem. Lacie recebe uma série de avaliagdes ruins e sua nota
cai bruscamente. O apice dessa queda é marcado ao ser barrada no aeroporto por
ndo ter a nota minima permitida para embarcar no voo desejado. Ha uma selecao de
individuos que podem ou ndao embarcar nos voos, referenciados sempre por suas
notas. Nesse contexto, a obra se aproxima da realidade, tendo em vista que
“somente individuos de determinado tipo sdo provavelmente encontrados dado
cenario social” (GOFFMAN, 2002, p. 11), ou seja, individuos de notas médias nado
podem usufruir de servigos tdao somente devido sua avaliagdo. Na realidade
cotidiana, nota-se situacdes semelhantes: individuos das classes mais altas, que
possuem poder aquisitivo maior, sdo os que mais usufruem dos transportes aéreos, e
os de classe mais baixa sdo, em sua maioria, vistos com preconceito neste cenario.

Tal como o caso de uma professora, relatado pelo site Pragmatismo Politico (2014,

19 As videochamadas do Whatsapp e os problemas cronicos da internet moével brasileira. Disponivel
em: <https://www.nexojornal.com.br/expresso/2016/11/16/As-videochamadas-do-Whatsapp-e-os-
problemas-cr%C3%B4nicos-da-internet-m%C3%B3vel-brasileira>. Acesso em: 15 set. 2017.
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online)'" que, em seu Facebook, postou a foto de um homem de bermuda com o
seguinte comentario “aeroporto ou rodoviaria?” e recebeu diversos comentarios
preconceituosos em sua rede que afirmavam a nocao de que havia se perdido o
glamour do transporte aéreo. Este fato conversa com a visdo de Goffman (2002) e,
também, com a proposta de Nose Dive, embora o fator para julgamento seja o
financeiro e ndo a nota pessoal do individuo. Segundo Goffman (2002, p. 193), “os
gestos involuntarios, as intromissdes inoportunas e os 7aux pas’ sao fontes de
embaragos e dissonancias que nao estavam nos planos da pessoa responsavel por
eles e que seriam evitados se o individuo conhecesse de antemdo as consequéncias
de sua atividade”, consequéncias que no ciberespaco ganham forca e alcance
imensuravel.

Impedida de entrar no voo, a personagem é obrigada a ir de carro até o
casamento de Naomi. Nessa empreitada, Lacie sofre uma série de contratempos
exclusivamente devido a sua nota baixa. Burgos (2014) diz que o objetivo dos
aparatos tecnologicos deveria ser puramente como meio para o individuo crescer
como pessoa, hdo ser um fim em si, como ocorre no episédio, ao ponto de
influenciar os servigos que os individuos podem ou nao usufruir.

O autor (BURGOS, 2014) acrescenta que o mau uso da tecnologia é culpa do
ser humano, ndo da tecnologia em si. Burgos (2014) aponta um dado que, ainda em
2013, afirmava que gastava-se, em média, um ter¢o do tempo online apenas em
redes sociais. Em Nose Dive os individuos passam o tempo inteiro imersos no
contexto das redes sociats, salvo aqueles que se desprenderam do julgamento alheio
e vivem sem depender de suas notas pessoais, mas basicamente em uma realidade
alternativa da sociedade em questéo. Inserido uma vez no mundo virtual, o individuo
tende a continua imersao e exploracao do ciberespaco.

No cotidiano, podem-se observar casos semelhantes da influéncia de se
destacar nas redes sociais, assim como acontece em Nose Dive, como foi o caso da

atriz Natalia Rodrigues. Segundo o jornal Extra (2017, online)'?, a atriz recebeu um

" Professora da PUC debocha de passageiros pobres em aeroporto. Disponivel em:
<https://www.pragmatismopolitico.com.br/2014/02/professora-da-puc-debocha-de-passageiros-
pobres-em-aeroporto.html >. Acesso em: 7 set. 2017.

12 Natalia Rodrigues diz que perdeu papel por ndo ter muitos seguidores no instagram. Disponivel em:
<https://extra.globo.com/famosos/natallia-rodrigues-diz-que-perdeu-papel-por-nao-ter-muitos-
seguidores-no-instagram-21807746.html>. Acesso em: 25 set. 2017.


https://www.pragmatismopolitico.com.br/2014/02/professora-da-puc-debocha-de-passageiros-pobres-em-aeroporto.html
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telefonema de um produtor de novela que queria lhe oferecer uma proposta de
trabalho. Porém, ela foi avisada que precisaria comprar mais seguidores para seu
Instagram, pois um dos fatores levados em conta para a contratacdo seria a sua
performance e alcance em redes sociais.

Burgos (2014) defende que esta cada vez mais dificil de separar o mundo
fisico do online. Os universos estao interligados e exercem uma forga continua um
sobre o outro. Em 2011, segundo o portal G1 (2011, online)'3, uma pesquisa feita

com executivos brasileiros demonstrou que

[...] 83% deles acreditam que o perfil dos candidatos nas redes sociais
influencia na hora de fazer uma avaliacdo do profissional. Ao todo, 44% dos
entrevistados disseram que um perfil negativo pode ser suficiente para
desclassificar um candidato em fase de selecao (2011).

Os dados ilustram que, ainda em 2011, em um momento em que as redes
soclais ainda passavam por um processo de insercao e democratizagdao em escala
global, elas ja eram capazes de exercer influéncia ao ponto de atrapalhar a vida
profissional de um individuo. As pessoas sdo julgadas por aquilo que postam em
suas redes sociais. Recentemente, em fato relatado pelo programa esportivo Globo
Esporte (2016)'4, apresenta um jogador de futebol que foi demitido do Sdo Paulo
Futebol Clube apenas cinco horas apds ser contratado, isso porque, anos atras, fez
um comentario contrario ao clube em sua rede social: “torcedores acharam em sua
conta do Twitter declaracbes de amor ao rival Corinthians, além uma provocagao ao
tricolor, quando dizia que iria assistir a um ‘joguinho dos bambis™ (GLOBO ESPORTE,
2016, online). Caso que ilustra o poder das redes sociais no cotidiano.

Consequéncias da imersdao no ciberespaco podem ser notadas na vida
cotidiana, segundo o Extra (2016, online)', diversas vezes os individuos, devido ao

uso exacerbado, escutam o celular vibrando ou tocando no bolso e, quando o

13 Perfil nas redes sociais influencia avaliacdo profissional, diz pesquisa. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/bom-dia-brasil/noticia/2011/09/perfil-nas-redes-sociais-influencia-avaliacao-
profissional-diz-pesquisa.html>. Acesso em: 25 set. 2017.

4 Sd0 Paulo anula negdécio com jogador que usou "bambis" na rede. Disponivel em: <
http://globoesporte.globo.com/futebol/times/sao-paulo/noticia/2016/06/sao-paulo-anula-negocio-
com-jogador-corintiano-que-usou-bambis-na-rede.html >. Acesso em: 1 set. 2017.

1> Dependéncia em internet pode causar depressdo e transtornos, como nomofobia. Disponivel em:
<https://extra.globo.com/noticias/saude-e-ciencia/dependencia-em-internet-pode-causar-depressao-
transtornos-como-nomofobia-19534756.html >. Acesso em: 1 set. 2017.
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pegam, ndo ha nada. Quando a bateria acaba, com ela vem a angustia e irritagdo. O
sentido proposto das palavras “Black Mirror” de Charlie Brooker atende fielmente a
realidade. Essa dependéncia pode acarretar problemas graves a saude dos
individuos, como depressao e ansiedade. Com a abstinéncia de dopamina, os
sintomas aparecem, como agressividade, agitacao, tensao, taquicardia, dor de cabeca
e mudanca de percepcao. Outro transtorno pds-moderno acarretado exclusivamente
pelo ciberespaco é a nomofobia, o medo de ficar sem o telefone celular. E
classificado por muitos pesquisadores como um dos novos transtornos psiquiatricos
do século XXI.

Lévy (1996) explana sobre a visdo pessimista de alguns autores de que o
ciberespago diminuira o contato fisico entre as pessoas. Porém, prova que, na
realidade, o virtual aproxima as pessoas, “é raro que a comunicagdo por meio de
redes de computadores substitua pura e simplesmente os encontros fisicos: na maior
parte do tempo, é um complemento ou um adicional” (LEVY, 1996, p. 128). Fato que
se nota em Nose Dive, assim como na vida cotidiana, o individuo, além de estar
sempre presente no ciberespaco, precisa ser notado no mundo fisico, presenga que
gera conteudo como fotos, assuntos para interagdes virtuais, entre outros.

Levy (1996, p. 161) afirma que "todos temos necessidades, instituicdes,
comunidades, grupos humanos, individuos, de construir um sentido, de criar zonas
de familiaridade, de aprisionar o caos ambiente” e complementa que “habitamos
todos os meios com os quais interagimos. Habitamos (ou habitaremos), portanto, o
ciberespaco da mesma forma que a cidade geografica e como uma parte
fundamental de nosso ambiente global de vida” (LEVY, 1996, p. 196).

Trazendo, entdo, o ciberespaco para um contexto de lugar, no qual os
individuos conectam-se, encontram-se, trocam informacdes e experiéncias, o autor
também afirma que o ciberespago nao sera confundido com o real, embora, em Nose
Dive, percebe-se que esta linha ténue foi excluida, ja que ndo ha distincao entre os
dois mundos, eles sao fundidos e regem o sistema organizacional da sociedade. Na
vida cotidiana o ciberespaco ainda ndo ganhou tanta forca como no seriado, uma vez
gue ainda é possivel diferencia-lo, sendo visto como um mundo paralelo. Porém,
caminha-se, ainda que de modo moderado, para a direcao distépica do seriado.

Entende-se que a “ficcao cientifica, ao imaginar o futuro, remete a um desejo que
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antecipa possiveis, que joga com tendéncias que ja se desenham de alguma forma
no presente, mas que se lancam no sentido de uma antecipagao do que poderia vir
ou do que estd a caminho” (ALBUQUERQUE e FONSECA, 2016, p. 7).

Existe, também, um agravante que separa a sociedade atual da

hiperconectividade proposta em Nose Dive: a divisao de classes. Segundo Lévy,

[..] estima-se frequentemente que o desenvolvimento da cibercultura
poderia ser um fator suplementar de desigualdade e de exclusdo, tanto
entre as classes de uma sociedade como entre nacdes de paises ricos e
pobres. Esse risco é real. O acesso ao ciberespaco exige infraestruturas de
comunicacdo e de calculo (computadores) de custo alto para as regides em
desenvolvimento. Além disso, a apropriagdo das competéncias necessarias
para a montagem e manutencdo de centros servidores representa um
investimento consideravel (LEVY, 1996, p. 236).

No cotidiano da populacao brasileira, por exemplo, é notavel a significativa
disparidade entre as classes sociais. De acordo com pesquisa realizada pela Abep —
Associacdo Brasileira das Empresas de Pesquisa (2016, online)', quase um milhdo de
familias desceram uma classe social no ano de 2016, enquanto apenas cem mil
subiram para a classe A. Esses acontecimentos decorrem da crise no pais iniciada em
2014 e a alta do desemprego, impossibilitando, assim, o acesso homogéneo da
populacdo aos novos aparatos tecnoldgicos.

Este fator é inexistente em ANose Dive, em que, aparentemente, a sociedade
ndo é dividida por classes, mas, exclusivamente, por notas. Ou seja, para o individuo
inserido no seriado, o acesso aos aparatos nao se da devido ao seu poder aquisitivo
flnanceiro, mas por seu status — notas. A trama de MNose Dive continua com
diversificados momentos que convergem com a realidade dando possibilidade e
propicilando uma ampla pesquisa, embora o presente trabalho propds a se analisar

somente momentos chaves seguindo o objetivo proposto.

' Em um ano, quase 1 milhdo de familias desceram de classe social. Disponivel em:
<http://epocanegocios.globo.com/Brasil/noticia/2016/05/epoca-negocios-em-um-ano-quase-1-
milhao-de-familias-desceram-de-classe-social.html >. Acesso em: 19 set. 2017.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A problematica retratada no episédio Nose Dive ndo estd completamente
longe da realidade atual. Tanto em Nose Dive como na vida cotidiana € comum a
busca da aprovagdo de estranhos, pessoas que ndo sao préximas, mas que exercem
algum tipo de influéncia em um determinado meio.

A crescente exposicdo da vida privada, os likes quase que instantaneos e o
tempo que as pessoas passam conectadas ao ciberespago vém aumentado
significativamente. E, em consequéncia disso, os individuos estdo passando por uma
série de mudancas em suas vidas, desde a maneira como se comunicam até seus
valores pessoais, formas de agir e de pensar. As notas regem a vida dos individuos
em Nose Dive. No cotidiano da sociedade contemporanea, nota-se a busca pela
aprovacao nas redes sociais, que pode ser vista como uma realidade paralela, pots,
ainda, as pessoas nao necessitam de fato dessa aprovacao alheia. Como Burgos
(2014) afirma, é um loop viciante, a dose de dopamina liberada a cada curtida,
comentario e compartilhamento é o que faz com que os individuos deem tanta
importancia a hiperconectividade no cenario atual.

Em vista dos argumentos apresentados, a sociedade do episddio possul
alguns pontos de convergéncia com a realidade sim. Entretanto, Nose Dive
pressupde uma realidade onde a organiza¢do da sociedade é regida tdo somente
pelas notas pessoais de cada individuo, desde a distribuicdo de empregos, acesso a
moradia, lazer e todos os outros fatores, e percebe-se uma realidade atual que nao
caminha para esse ponto na mesma intensidade. Existe a necessidade dos individuos
se exporem nas midias sociais, a hiperconectividade crescente, contudo, a sociedade
é regida por classes sociais e grande parte da populacao se enquadra em classes
menos favorecidas que, financeiramente, as impedem de entrar nesse contexto de
hiperconexao.

A hiperconectividade estd presente no cotidiano, de fato, e possui uma
influéncia maior na vida de alguns individuos do que de outros, como no caso da
atriz que ndo conseguiu o papel somente por ndo ser tdo famosa quanto suas
concorrentes ou do jogador que perdeu o contrato por uma postagem antiga, por

exemplo. No mesmo sentido, tem-se o fato de que a populagdo esta, por prazer ou
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necessidade, conectada em grande parte do dia, seja curtindo, comentando e/ou
postando variadas situagbes em suas redes socliais. Levando-se em consideracao
esses aspectos percebe-se a visivel influéncia da hiperconectividade na vida
cotidiana.

A proposicdao de Nose Dive possui claros pontos de convergéncia com a
realidade atual, embora o acesso aos aparatos tecnologicos nao se dé de forma
homogénea na realidade, impossibilitando assim a imersao de toda a sociedade no
mundo hiperconectado. Além do aspecto financeiro como um limitador ao acesso
tecnoldgico, também ha de se levar em conta o desejo do individuo, que, tendo a
tecnologia ao seu alcance, prefere viver uma vida mais desconectada se comparado

ao padrao atual de sociedade.
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