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RESUMO

Imagine viver em uma sociedade aparentemente perfeita, na qual os seus concidadaos sao felizes e
sorridentes. Em tal sociedade, a vivéncia entre as personagens se da por meio de notas, que valem de
zero a cinco, atribuidas através de seus smartphones, estabelecendo uma hierarquia social, na qual a
felicidade é ansiada pela aceitacdo, em um mundo cercado de tecnologia e inovacédo. Este é o cenario
criado pelo diretor Charlton Brooker de “Queda livre”, primeiro episodio da terceira temporada, da
série antoldgica Black Mirror. O presente trabalho visa analisar a sociedade distdpica de um futuro
possivel, com o objetivo de discutir a representacdo de um “futuro préximo possivel” diante de um
mundo plenamente modificado pelas tecnologias. As personagens vivenciam seus dramas
psicoldgicos com relacdo a tecnologia alinhada as redes sociais, representadas pela narrativa, de modo
a prover uma experiéncia estética de empatia entre a protagonista Lacie e o espectador, que induz a
uma catarse, especialmente dos sentimentos de fobia social e ansiedade. O universo digital comegou
a se expandir gradativamente ap0s a chegada da Web 2.0 e da criacdo das redes sociais, dando um
novo modelo de comunicacéo, no qual a propagacédo de dados ocorre instantaneamente. Deste modo,
a metodologia do futuro trabalho consiste em pesquisas em livros, sites e artigos acerca do impacto
das tecnologias na sociedade, e da representacdo desta tematica presente na narrativa. Iremos nos
apoiar em autores como Aristoteles, ao abordar a catarse das emocdes de fobia social e ansiedade e
Pierry Levy ao analisar o impacto do mundo virtual na sociedade. Interligando tais reflexdes e criando
uma analogia com “Queda livre”. Transparecendo o efeito da arte interligada com a tecnologia, que
é capaz de fazer os espectadores se sentirem parte daquele roteiro, experimentando as sensacdes da
dramaturgia e sentido as emog¢des dos personagens correrem em suas proprias veias. Contudo,
observacao deste futuro proximo, provoca a reflexdo de até onde iremos para agradar outras pessoas,
€ como nos tornamos “escravos’” emocionalmente da tecnologia, opondo-se aos N0ssos sentimentos
de raiva, tristeza, 6dio e entre outros. Destruindo psicologicamente para conquistar notas e curtidas
escondendo sua personalidade, o verdadeiro eu.

Palavras-chaves: Representacdo. Narrativa. Cartase. Tecnologia. Futuro possivel
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INTRODUCAO

A tecnologia surgiu no periodo da revolucdo industrial, com o intuito de facilitar a vida das
fabricas e industrias, aumentando a produtividade e buscando a maior lucratividade. Hodiernamente,
a tecnologia ganhou espago significante em nossas vidas. De modo qual, “as maquinas a vapor
escravizaram 0s operarios das industrias téxteis do seculo XIX, enquanto os computadores pessoais
aumentaram a capacidade de agir e de comunicar dos individuos durante os anos 80 de nosso século.”
(LEVY, 1997, p.23) assim, vivemos sob o dominio dos aparelhos digitais, e consequentemente das
redes sociais, 0 compartilhamento de fotos e videos do dia a dia tornou-se algo frequente na vida dos
internautas.

Atraveés da expansdo gradativa do universo digital apds a chegada da Web 2.0 e da criagdo das
Redes Sociais. Houve um grande impacto na comunicacdo em Massa, esta podendo ser feita, agora,
quase que instantaneamente. Com estas inovacgdes do mundo digital, ocasionaram o sentimento de
“falsa felicidade” compartilhada nas redes sociais, através de fotos, videos, gifts, IGTV e entre outros.
Expor a vida na internet € comum no cotidiano dos usuarios, exibir fotos daquela viagem em familia
ou com amigos, ou aquele jantar em um restaurante elegante e/ou até mesmo uma foto com o
namorado(a). Sdo publicacBes presentes nos Feeds das redes sociais, como Facebook e Instagram.
Mas a felicidade exibida nem sempre é real. A vida “maquiada” difere-se da real, a viagem em familia
nem sempre € divertida e alegre e a comida do restaurante elegante pode ndo atender as expectativas
desejadas do paladar. A busca por status nas plataformas online concebe na desumanizagéo a perda
da personalidade, na constante busca da perfeicao irreal do mundo real.

O mundo virtual traz consigo a ilusdo, faz com que o individuo sinta uma falsa
felicidade, falsa aceitacdo, falso brilho, falso status. Mas por trés, ha na realidade,
uma enorme busca por aceitacdo, por atengdo e por bem estar, que ndo esta
conseguindo alcangar no “mundo real”. (ALABORA, 2016, p. 6)

Deste modo, Alabora apresenta o impacto do mundo virtual nos desejos de aceita¢ao, expondo
uma vida que depende exclusivamente de visibilidade, a felicidade medida por likes (curtidas) e o
falso brilho por traz de um sorriso que emite a obrigacdo de ser feliz para ser aceito. A problematica
da falsa felicidade, ndo resume as ferramentas, mas ao modo de uso na qual a técnica apresenta um
“‘impacto’ das novas tecnologias da informagao sobre a sociedade ou a cultura” (PIERRE, 1997, p.
21) assim, ndo havendo vontade propria desfazendo-se de sua aurea.

BLACK MIRROR

A serie Black Mirror trata-se de uma obra fascinante, curiosa e reflexiva. O nome da série
origina uma reflexao visto que Black Mirror significa “espelho preto” uma referéncia a tela do celular,
originando-se uma metafora que quando o individuo desliga o aparelho ele consegue se enxergar
atraves da tela, uma aluséo entre 0 mundo real e o tecnolégico. Prestigiada tambem por evidenciar o
impacto e 0 comportamento extrapolado dos usuarios, apresenta o cenario de um futuro proximo na
qual a tecnologia promove experiéncias Unicas em uma era de liberdade onde esta comegamos a
questionar, uma vez que nos tornamos dependentes das mesmas. A perda da individualidade e da
contemplacgdo é os temas abordados por Charlie Brooker, criador da série que nos surpreende a cada
novo episddio da obra. No episddio 3X1 “Queda Livre” apresenta uma distopia que aborda a
desumanizacéo dos seres humanos, a partir do modo de consumo exagerado diante ao mundo digital,
concebendo deste modo, a vida dos personagens como um verdadeiro espetaculo.
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A narrativa guia-nos para a vida de Lacie uma jovem simpatica, sorridente e empenhada para
conquistar os seus objetivos. A personagem vive em uma sociedade distdpica baseada em
classificagOes, onde o0s seus concidadaos vivem se avaliando com notas de 0 a 5 qudo maiores a nota,
maior o status social, gerando vantagens na conquista de um melhor emprego, carro, casa dos sonhos
e de ter mais ‘amigos”. Em 63 minutos, extrapolamos os limites da tela € navegamos em um cendrio
ndo distante da realidade, pensando através das imagens refletimos sobre o mundo fora da tela, a falsa
felicidade é presente no cotidiano principalmente de usuarios de redes sociais que ao inves de
vivenciar e comtemplar o momento no qual esta situado optam por publicar fotos e serem mais felizes
com as curtidas do que com 0 momento.

Em “Queda livre”, a protagonista frequenta uma cafeteria agradavel e pede um café e um
biscoito, o0s quais sdo visualmente saborosos a personagem decide entdo registrar aquele momento
em suas redes sociais, mas ao degustar o café percebe que ndo é tdo agradavel, assim, entretanto ela
comeca a receber curtidas e subir na pontuagdo. Deste modo, observamos que o real ndo agradou
Lacie, mas o irreal sim. E assim vive uma grande parcela dos usuarios do Instagram, Facebook e entre
outras plataformas que demostram que inUmeras vezes a felicidade é uma iluséo.

As emocgoes € o que conduz em diversos casos o comportamento humano, na arte “a catarse ¢
mencionada como indicativo de uma emocdo fortemente sentida, por isso causadora de disturbios
psicologicos” (ALABORA, 2016, p. 6), podendo também ser definida como uma descarga emocional
muito forte. Trazendo uma renovacédo para a alma, como ocorre com a personagem ao decorrer do
episodio, visto que vigorosamente escondia suas emocdes e destruia- se psicologicamente, pela falta
de expressdo da personalidade prépria, com o receio de ndo agradar ou ndo conseguir chamar a
aten¢do de outras pessoas, essas conhecidas como “influenciadores” ou “figurdes”, pessoas com
pontuacdes acima de 4,6.

Assim como na revolucao industrial os operarios eram escravizados por maquinas, em “Queda
livre” os personagens tém suas emogoes e personalidade aprisionadas pelo modo de uso da tecnologia.
Apresentando o conceito de homem maquina “escravo” da tecnologia, atribuimos pontos negativos
para esta definicdo, visto que h& uma sobrecarga cognitiva (estresse pela comunicacdo) e
dependéncia. Arte e tecnologia dialogam-se para apontar os impactos comportamentais do seu uso.
O filosofo Pierre Lévy em sua obra “Cibercultura” diz que:

E impossivel separar 0 humano de seu ambiente material, assim como dos signos e
das imagens por meio dos quais ele atribui sentido a vida e ao mundo. Da mesma
forma, ndo podemos separar 0 mundo material e menos ainda sua parte artificial das
ideias por meio das quais 0s objetos técnicos sdo concebidos e utilizados, nem dos
humanos que os inventam, produzem e utilizam. Acrescentemos, enfim, que as
imagens, as palavras, as construcdes de linguagem entranham-se nas almas humanas,
fornecem meios e razdes de viver aos homens e suas instituicdes, sdo recicladas por
grupos organizados e instrumentalizados, como também por circuitos de
comunicagio e memorias artificiais. (LEVY, 1997, p.22)

Pierre Lévy posiciona-se ao fato do qual € impossivel separar o ser humano da tecnologia,
uma vez que este teve contato. “Uma técnica ¢ produzida dentro de uma cultura, € uma sociedade
encontra-se condicionada por suas técnicas.” (LEVY, 1997, p.25) mudando completamente o modo
de vida e os momentos de socializacdo que sdo alterados pelos aparelhos tecnolédgicos. O auxilio do
dia a dia sdo os pontos positivos, entretanto, possibilita que pessoas passem por situagdes sem
expressar empatia, Como nos casos onde pessoas passam necessidades, e as outras ao redor ao invés
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de ajudar optam por gravar a cena, exemplo: brigas ou discursdes. O belo cenario de “Queda Livre”
apresenta diversas situagfes na qual ndo ha empatia de outros individuos, como na cena onde Lacie
encontra-se no meio de uma estrada pedindo carona, diversas pessoas passavam direto sem ajuda-la
por causa da baixa pontuacdo, deste modo ndo compadecendo-se de empatia.

FUTURO PROXIMO POSSIVEL

O futuro proximo da humanidade retratado em Black Mirror € consequéncia do modo de uso
que em inumeros casos resulta em dependéncia e/ou problemas psicoldgicos, por ndo haver um
equilibrio entre o real e o virtual. Atualmente, milhares de individuos no mundo todo utilizam redes
socias, desde pessoas fisicas a empresas e “boa parte destes usuarios, fazem o que podemos chamar
de uma distor¢do da realidade, para se encaixarem nos padrdes em evidéncia” (SILVA, 2019, p. 2)
uma vida de aparéncias para conquistar e agradar os outros individuos provocando perda de
personalidade propria e desumanizagdo. Assim “por uma necessidade de serem aceitos, somos muitas
vezes levados a anular as nossas ideias, a limitar as nossas experiéncias.” (ALENCAR, 1989, p.1)
fato que ocorre com os personagens de “Queda livre” e com uma exponencial parcela de usuarios da
web. Os padrdes europeus dos quais eram impostos, vivenciamos atualmente os padrdes da web, que
definem o que é uma vida perfeita mesmo que na maioria das vezes esta realidade seja conturbada.

As redes sociais surgiram da necessidade de se comunicar, visto que:

A humanidade desde os primérdios sempre teve uma necessidade de registrar seus
passos, a partir desta necessidade, podemos perceber o ato de comunicar. Com o
passar dos anos, 0 homem foi construindo e registrando sua histdria, e os meios de
comunicacdo foram e sdo as maiores ambi¢Ges humanas, ao se tratar da capacidade
e necessidade de comunicar. (SILVA, 2019, p.3)

Desde pinturas rupestres nas cavernas a figuras de imagens nas plataformas digitais a
comunicacdo tornou-se indispensavel. A distorcdo da realidade € o resultado da intensificacdo de
posts como fotos, storys?, reels? e textos. Que apresentam pessoas como digitais influencers e
famosos, em suas vidas “perfeitas” cercadas de luxo, viagens, empregos perfeitos, amigos, carros e
uma gigantesca felicidade. Estes usuarios passam o dia inteiro mostrando suas rotinas fazendo o que
Delbord (2003, p.15) denominou como sociedade do espetaculo, “espetaculo, compreendido na sua
totalidade, € simultaneamente o resultado e projeto do modo de producdo existente. Ele ndo é um
complemento ao mundo real, um aderego decorativo.” neste sentido levando o espectador a exibi¢ao
de sua vida como se fosse parte de um filme. Visto que, a vida de aparéncias em sua maioria das
vezes é melhor do que a real, tornando-se mais desejada. Porém, tende a ter consequéncias, pois a
distor¢do da vida real estabelece uma mensagem: basta ter forga de vontade que vocé consegue
conquistar, aquela vida; prejudicando a saide mental, daquele que ndo possui uma vida classificada
como “perfeita”, fazendo o usudrio gastar horas na frente do aparelho desejando ter aquela vida
distanciando-se do mundo real. Em vista dos fatos, compreendemaos as reflexdes da série que aponta
a tematica como uma problematica a ser debatida sobre um futuro préximo possivel, uma vez que
cresce o0 sentimento de dependéncia, e 0 nimero de usuarios dentro das redes sociais.

! pequenas narrativas compostas por fotos, musicas ou videos visiveis no perfil do usuario por 24horas.
2 videos curtos postados nas redes sociais
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EMOCOES

Desde a Grécia Antiga, os gregos apreciam o modo e o fazer da arte (téchne?), sobretudo os
espetaculos especificamente: a tragédia e a comédia, com tematicas opostas, tém 0 mesmo intuito:
propiciar ao publico a apreciacdo de tais obras, a partir de suas proprias experiéncias. Imitacdes e
representacdes de homens com alto grau de poder e relevancia para a sociedade grega, com historias
repletas de pavor, compaixao, reviravoltas e levando o espectador ao éxtase de suas emocoes.

Aristoteles em 335 a.C denomina a catarse (katharsis), em sua obra A Poética, como misto de
pavor e compaixao no papel mimético atribuido especialmente as tragédias. Embora o termo seja
pouco mencionado, catarse tem o sentido de expurgacdo, purgacdo e sublimacéo, relacionado ao
phétos (empatia//emocao//paixao) tragico.

A representatividade de uma acdo através do papel mimético da arte dramética resulta no
comportamento e a expressividade das emocdes dos expectadores, visto que ao representar cenas do
cotidiano o publico é capaz de sentir-se parte do roteiro, experimentando as sensa¢fes da dramaturgia
e sentindo as emocgGes dos personagens correrem em suas proprias veias.

Conduzindo-os a uma experiéncia de catarse. A dramatizagdo de “Queda livre” expressa
singularmente a mimética por tratar de uma representacao futuristica, fundamentada na tecnologia
que nos rodeia, imitando 0 comportamento vicioso e muitas vezes compulsivo dos usuarios das redes
sociais, gerando a alusdo dos acontecimentos narrados para um futuro préximo. Assim, sendo uma
acdo mimetizada.

A representacdo de uma acdo através do papel mimético da arte dramaética resulta no prazer
(hedoné) da apreciagao, pois, segundo Aristételes “Os homens sentem prazer ao assistirem imagens
imitadas, mesmo daquelas coisas que na realidade olhariamos com repugnancia” (PENNA, 2015, p.
189). Desse modo, sentimos prazer em observar as formas de representacdes poéticas, abordando a
esséncia da estética ao associar os sentimentos com a obra de arte, € o “papel da imagina¢do na
produgdo e apreciagdo da arte” (BLACKBURN, 1997, p. 127) que auxilia no prazer da contemplacéo
da acdo do personagem.

Aristoteles explora o conceito de “catarse” (katharsis) como expurgacdo emocional, € o papel
pedagogico da arte, no sentido da funcdo terapéutica, por ocasionar um alivio emocional ao expurgar
tais sentimentos, através da dramaturgia. Assim, segundo A Poética, “quando observamos situagdes
dolorosas, em suas imagens mais depuradas, sentimos prazer em contempla-las” (ARISTOTELES,
2015, p. 57). As imagens sdo imitacdes de uma acdo humana (praxis), ou seja, que a partir do prazer
da contemplacdo das imagens, através da mimese cuja finalidade consiste em reproduzir situacfes
comoventes, dramaticas.

Quando as pessoas vao ao cinema e choram, riem, contemplam com os sentimentos, elas néo
sentem essas emocdes por conta da mimese, pois sabem que se tratam de representaces de uma
determinada ac&o ou objeto, ndo é real; a emocgéo provocada € o efeito que apraz de sentir-se dentro
da obra e vivenciar, com a imaginacao e sentir o prazer, compaix&o e o alivio em tornar parte de sua
“alma”. O publico das tragédias quando entrava em contato com a dramaturgia atraia para si o medo,
terror e a piedade dos personagens, conseguindo libertar de suas proprias angustias internas, assim
exercendo, um papel terapéutico por emocionar, através da catarse.

“Os espectadores, por se identificarem com as personagens, sofrem uma descarga emocional
forte dos sentimentos de terror e piedade, a kathérsis, que visa a ‘expurgacdo’”. (PENNA, 2015, p.

3 Arte em grego
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190). O publico vivencia a dramaturgia, sorri e sofre junto com 0s personagens, por conta da
verossimilhancga entre o real e o ficcional; entre plateia e personagem a arte extrapola os palcos, e
agrega no espectador, em conjunto com a expurgacao e purificacdo das emocdes sentidas, exercendo
0 seu papel terapéutico ao manter um equilibrio das emocdes.

Enquanto, os expectadores expurgam suas emogdes, 0s personagens da trama reprimem as
suas para viverem em uma sociedade sob os efeitos da cartase, cuja definigdo “na psicologia ¢ o alivio
das emoc0Oes desagradaveis, das excitacbes anormais, 0 que permite desse modo o reestabelecimento
da relacao entre a emogao e o objeto que a excitou originalmente.” (SANTOS, 1963, p. 228) tornando-
0s assim, individuos que expressam apenas as emocdes boas que promove a representacdo da
felicidade. Felicidade essa que € ilusoria.

CONCLUSAO

Tendo em vista 0s aspectos observados ao longo da pesquisa, refletimos a relevancia do
episoddio “Queda livre” nos debates acerca do futuro da tecnologia e da saude mental dos seus
usuarios. A tecnologia ndo foi idealizada como uma ferramenta de dependéncia, mas o modo de uso
dos individuos transformou o comportamento. A série Black Mirror, ndo trata sobre o0 mundo digital,
mas sim sobre comportamento humano perante essas ‘“novidades”, que vem tornando as pessoas
narcisistas e que sdo condicionadas pela aceitacdo e a aprovacéo.

O futuro préximo debatido esta mais proximo do que imaginamos, vivenciamos a praticidade
do cotidiano através delas, conversamos com pessoas de todos os lugares do mundo sem sair de casa
de modo instantdneo, mas a0 mesmo tempo ndo mantemos um equilibrio este essencial para a
preservacao do lado psicoldgico. Escondemos as emocdes por traz da tela, opondo-se aos nossos
sentimentos de raiva, tristeza, 0dio e entre outros. O drama psicoldgico decorre por este
aprisionamento, pessoas sem expressoes “riem” sem querer € ndo socializam com individuos
pessoalmente.

A cartase explicita acompanha a composicdo do cenario, que passa por uma belissima
narrativa, com cenarios harmoniosos e combinacdes perfeitas de tons pasteis que acompanham 0s
sentimentos de alegria, felicidade e todas as emocdes consideradas positivas para um ambiente repleto
de harmonia. Entretanto, as reviravoltas da trama concebem com que Lacie expurga para fora tudo o
que foi reprimido ao longo de sua vida. Deste modo, o publico identifica-se com o que V€, percebem
que a felicidade ndo estd no que a gente vé, mas no que se sente. Ao decorrer da narracdo, Lacie
comeca a conduzir-se a sua “libertagdo” e 0 cendrio vai perdendo os seus tons pasteis, e dando lugar
as cores escuras, a rebeldia e a libertagao da personalidade. Mostrando o lado “sujo” do ser humano,
expurgando todas as suas emocgbes que foram repreendidas. Os finais inesperados despertam
sentimentos, provocando reflexdes, isso é a arte despertando a cartase.
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