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RESUMO

Esta dissertacdo busca investigar a ideia de que narrativa seriada Black Mirror
se ambienta em uma sociedade disciplinar aos moldes da idealizada pelo filésofo
francés Michel Foucault, onde a partir do pensamento do autor, € possivel
identificar os dispositivos tecnoldgicos utilizados para a realizacdo do exercicio
de poder. Para realizar tal analise, € utilizado os aspectos que compdem a
estrutura disciplinar, além da evolugdo tecnoldgica, especificamente dos
dispositivos comunicacionais que possuem um papel importante no contexto da
série, principalmente por meio dos conceitos de dromocracia, tecnocultura e
dataficacdo que descortinam o funcionamento de tais dispositivos. Sendo assim,
com as analises de cinco episddios escolhidos para representar a série, sera
possivel clarificar tais proposi¢cdes e entender como se da a relacdo entre os
individuos e a tecnologia, além de apresentar a atualidade do pensamento

foucaultiano.

Palavras-chaves: Sociedade disciplinar, Black Mirror, Michel Foucault,

dromocracia, tecnocultura, dataficacao, tecnologia, dispositivo.



ABSTRACT

This dissertation seeks to investigate the idea that the Black Mirror series
narrative takes place in a disciplinary society along the lines idealized by the
French philosopher Michel Foucault, where, from the author's perspective, it is
possible to identify the technological devices used to execute the exercise of
power. To carry out such an analysis, the aspects that make up the disciplinary
structure are used, in addition to the technological evolution, specifically the
communication devices that play an important role in the context of the series,
mainly through the concepts of dromocracy, technoculture and datafaction that
unveil the functioning of such devices. Thus, with the analysis of five episodes
chosen to represent the series, it will be possible to clarify such propositions and
understand how the relationship between individuals and technology occurs, in

addition to presenting the currentness o Foucault's thinking.

Keywords: Disciplinary society, Black Mirror, Michel Foucault, dromocracy,
technoculture, datafication, technology, device.
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INTRODUCAO

Foi durante a graduacdo em Teologia pela Universidade Presbiteriana
Mackenzie que surgiu, através das disciplinas de Histéria da Filosofia, os
primeiros contatos com o pensador francés Michel Foucault, que no decorrer de
um panorama geral de seus conceitos, foi despertada a atencédo para um dos
maiores pensadores do século XX.

Entre leituras e trabalhos realizados se descortinou a filosofia com a qual
este pensador se apresentou ao mundo de maneira perspicaz e com tamanha
erudicdo em diversos campos do conhecimento. Desde entdo, decidi que este
autor seria um dos quais gostaria de investigar e trabalhar a partir de seus
conceitos, principalmente sobre a sociedade disciplinar e a questdo do
poder/saber.

Paul-Michel Foucault foi um importante pensador francés do final do
século XX, filho de um cirurgido que lecionava na faculdade de medicina e de
uma mée que administrava as finangcas do marido e ousadamente guiava um
automoével. Em Paris passou a se chamar somente Michel tirando Paul, o nome
de seu pai (STRATHERN, 2003, p.10).

Formado em filosofia e psicologia, suas teorias versavam por diversos
temas, dentre eles a relacdo entre poder, conhecimento e disciplinarizagéo
social. Para ele, as configuracdes sociais sdo baseadas entre o século XVIIl e
XX no que ele denomina de sociedade disciplinar, ou seja, trata-se de uma forma
de se exercer o poder através de dispositivos disciplinares cuja finalidade seja a
vigilancia e docilizagéo dos corpos dos individuos.

Pertencente a tradicdo classica, foi considerado por alguns como o novo
Immanuel Kant, pois comparavam seu conceito de episteme a no¢ao de sintético
a priori desenvolvido por Kant no final do século XVIII (STRATHERN, 2003,
p.43). Foi influenciado por alguns tedricos importantes como Hegel, Heidegger e
Nietzsche, sendo eles fundamentais para o desenvolvimento de suas ideias.

Sendo assim, devido a relevancia de suas ideias mesmo ap0s sua morte
em 1984, este pensador continua contribuindo para as andlises sociais

contemporaneas, pois suas teorias continuam vivas e auxiliam na compreensao
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da realidade que hoje é reconhecida como tecnolégica e com modificacdes
importantes em todos 0s aspectos.

Portanto, a partir de tais mudancas sociais, entendo ser importante a
reflexdo acerca do impacto que a tecnologia tem sobre os individuos, ou seja,
tais modificacdes tecnoldgicas transformaram o cotidiano das sociedades com a
insercao das chamadas tecnologias da informacéo e a partir desta convergéncia
€ possivel identificar desdobramentos significativos no modo como a sociedade
é regida.

Com o progresso tecnoldgico afluido ao consumo, contempla-se uma
imposicao de mecanismos de vigilancia e de monitoramento constante, uma vez
que, a privacidade é exposta e transformada em nicho mercadoldgico,
convertendo a vida social em algo que serda compartilhado e vendido como uma
experiéncia do novo mundo moderno.

Este nicho se deu a partir de fatores como a internet, a dilatacdo do
ciberespaco e a expansdo do comércio eletrbnico que colaboraram para a
transformacdo da intimidade, resultando nas consequéncias pessoais do
capitalismo, resultando na ideia de que a privacidade teria chegado ao fim, o que

nao é uma novidade:

Em maio de 1999, dois influentes semanarios, The Economist e
Der Spiegel, publicaram capas que anunciavam “o fim da
privacidade”, descrevendo as consequéncias sociais das
grandes coletdneas de dados pessoais realizadas, sobretudo,
por organizagdes comerciais, gracas as possibilidades
proporcionadas pelas novas tecnologias. Nao é uma novidade.
Se examinarmos a imensa literatura sobre a matéria, vemos que
ja ha trinta anos encontravamos titulos como “Privacy under
attack”, “The assault on privacy” ou, em tom definitivo, “The
death of privacy” (RODOTA, 2018, P. 143).

Diante de tal perspectiva, surge uma antiga, mas nova forma de se
exercer 0 poder, os dispositivos disciplinares agora séo dispositivos disciplinares
tecnoldgicos ou digitais, que confinam os individuos em um mundo virtual e
adestram suas condutas e docilizam a sociedade quer seja em seus corpos ou
em seus ideais, que sdo moldados de acordo com a regulamentacao que se pré-
estabelece.

Com as novas tecnologias comunicacionais a sociedade se reconfigura

para inaugurar uma cultura da vigilancia, onde o monitoramento constante &
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entendido como pertencente a uma nova realidade fundamental, uma vez que,
enguanto este monitoramento almeja a ordem e a manutenc¢éao social, transforma
o individuo de um ser que se esconde em sua fortaleza para um que se expdem
em sua casa vitrine, onde toda a sua privacidade sera exposta.

Diante destas diversas modificacbes sociais surge, a partir de uma
conversa com um grupo de amigos intelectuais apés o término da POs-
graduacédo, a descoberta da série Black Mirror. Trata-se de uma série que traz
exatamente esta discussao, uma narrativa que dialoga com a confluéncia entre
tecnologia e o individuo e seus desdobramentos que coloca a sociedade em uma
posicdo passiva perante a imposicao tecnoldgica.

A série apresenta diversas tecnologias através de historias ficcionais
independentes, cada episddio possui uma tematica com a qual € possivel
identificar a versatilidade surpreendente que uma realidade tecnolégica possui,
contudo, ndo € algo fora do controle, mas programado para gerar o resultado
gue se espera, mesmo sendo algo que possa ser surpreendente em seus fins.

Ao longo da pesquisa foi interessante perceber como a série possuia uma
relacdo proxima com a sociedade disciplinar de Foucault, pois os tracos
disciplinares através dos dispositivos tecnolégicos conduzem os individuos a
uma mesma finalidade, o condicionamento social que é realizado ao longo dos
periodos historicos, seja no século XVIII, seja na Franca de Foucault, seja na
ficcdo narrada por Black Mirror ou até mesmo na contemporaneidade.

Deste modo, o primeiro capitulo deste trabalho se dedica a contextualizar
o universo disciplinar de Foucault com suas especificidades, para que através
da analise do campo virtual seja possivel elucidar da melhor forma as tecnologias
utilizadas para disciplinarizar a sociedade ficcional de Black Mirror. Nele, seréo
abordados os componentes que envolvem o conceito de sociedade disciplinar
como o biopoder, o pandptico, a vigilancia, a docilizacado dos corpos e o poder,
todas estas definicbes sado importantes para entender como 0S mecanismos
funcionam e corroboram para a efetivacdo de uma disciplinarizacéo individual e
social.

O segundo capitulo busca demonstrar a evolucdo das tecnologias, mais
especificamente as tecnologias comunicacionais, onde desempenham um papel
importante no curso da humanidade. Este texto sera fundamental para a

contextualizacdo e identificacdo dos dispositivos utilizados na narrativa
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analisada, pois investiga acerca da diferenca entre a tecnologia e a técnica, o
ambiente virtual, o movimento faustico, a dromocracia, a tecnocultura e a
dataficacdo, ideias estas que funcionam como alicerce para entender como
funciona o ambiente online, assim como os assuntos que o correlacionam.

O terceiro capitulo versa sobre a série, apresentando-a e demonstrando
suas influéncias e influenciados. Nesta parte da dissertacdo sera analisado um
episodio por temporada, totalizando cinco episddios, que foram selecionados e
representardo a série como um todo. Em cada analise sera utilizado como
fundamento os dois primeiros capitulos desta dissertacéo, que servirdo de aporte
para as investigacdes e conclusdes extraidas da narrativa. Sera realizado um
breve resumo de cada episédio seguido de uma analise que esmiucgara 0s pontos
gue o caracterizam como uma sociedade disciplinar, realizando identificacoes,
comparacoes, conclusdes e utilizacdo de imagens para uma melhor ilustracéo
do que se deseja comunicar.

De modo geral, pretendo demonstrar que a série escolhida se ambienta
em uma sociedade disciplinar tecnologica e isto sera apresentado a partir da
andlise das narrativas por meio dos conceitos de Foucault e das explanacdes
realizadas referente as tecnologias comunicacionais. Todas as reflexdes
resultantes destas analises proporcionardo ferramentas que corroborarédo para
problematizar o tempo presente, a sociedade e a forma como os individuos

conduzem suas vidas na realidade contemporénea.



16

1. O UNIVERSO DISCIPLINAR DE MICHEL FOUCAULT

1.1 Alinha de producdo humana - (sociedade disciplinar)

Michel Foucault analisou e denominou de sociedade disciplinar uma
sociedade baseada na vigilancia, controle e exercicio de poder, permeando a
comecar do individuo até o corpo social como um todo, atuando desde o campo
biolégico até os saberes produzidos para sobreposicdo de uma antiga
dominagéo, possibilitando a condugao da sociedade aos moldes de um padréo

pré-estabelecido. Para Foucault:

O momento histérico das disciplinas € o momento em que nasce
uma arte do corpo humano, que visa nao unicamente o aumento
de suas habilidades, nem tampouco aprofundar sua sujeicao,
mas a formacéo de uma relacdo que no mesmo mecanismo o
torna tanto mais obediente quanto é mais Util, e inversamente.
Forma-se entdo uma politica das coerc¢des que sdo um trabalho
sobre o corpo, uma manipulacédo calculada de seus elementos,
de seus gestos, de seus comportamentos. O corpo humano
entra numa maquinaria de poder que 0 esquadrinha, o
desarticula e o recompde. Uma ‘anatomia politica”, que é
também igualmente uma “mecéanica do poder”, esta nascendo;
ela define como se pode ter dominio sobre o corpo dos outros,
ndo simplesmente para que fagam o que se quer, mas para que
operem como se quer, com as técnicas, segundo a rapidez e a
eficacia que se determina FOUCAULT, 2011, p. 135).

Com tal exposicao, o autor apresenta a ideia de que a coercéo realizada
pelos mecanismos de controle constroi o individuo, direcionando-o para suas
potencialidades, contudo, o objetivo final é transformar estes individuos em
pessoas submissas.

Durante a Epoca Classica, foi descoberto o corpo como objeto e alvo de
poder, no entanto, nao foi a primeira vez que o corpo sofre estes investimentos,
pois em qualquer sociedade, 0 corpo esta preso no interior de poderes no qual
se Ihes imp0e limitagcbes, proibicdes ou obrigagdes (FOUCAULT, 2011, p. 134).

Diante disto, para Foucault, todas as relacdes de forcas séo relagdes de
poder (DELEUZE, 2005, p. 78) e com isso as configuracdes sociais entre os
séculos XVIII e XX séo baseadas no que ele denomina de sociedade disciplinar,

ou seja, sado sociedades na qual o comando social é constituido mediante uma
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rede difusa de dispositivos ou aparelhos que produzem e regulam os costumes,
0s habitos e as praticas produtivas (HARDT, 2001, p. 42).

Para o autor, o conceito de dispositivo € importante, pois atraves dele é
possivel entender como a dindmica do poder funciona, uma vez que, € por meio
destes aparatos que se flui tal exercicio e consequentemente o entendimento de
tal ideia corrobora para a andlise da sociedade disciplinar como um todo.
Portanto, Foucault descreve trés pontos para definir a ideia de dispositivo, 0

primeiro em suas palavras diz que:

Por esse termo tento demarcar, em primeiro lugar, um conjunto
decididamente heterogéneo que engloba discursos, instituicdes,
organizacdes arquitetonicas, decisdes regulamentares, leis,
medidas administrativas, enunciados cientificos, proposicoes
filosoficas, morais, filantrépicas. O dispositivo € a rede que se
pode estabelecer entre esses elementos (FOUCAULT, 2017, p.
364)

De uma maneira geral, Foucault descreve 0os componentes que ao se
estabelecer uma relacdo geram o que ele denomina de dispositivo, é através
desta relacéo que se veicula e se exerce o poder.

O segundo ponto estéa relacionado a intencao de Foucault em demarcar a
natureza da relacdo que pode existir entre esses elementos heterogéneos, ou
seja, entre os elementos discursivos ou ndo, ha um tipo de jogo, uma
mutabilidade na posicao e funcéo de tais dispositivos que o autor busca analisar
(FOUCAULT, 2017, p. 364).

O terceiro ponto se refere ao entendimento que Foucault possui do
dispositivo como um tipo de formacao que, em determinado momento histérico,
teve como funcéo principal responder a uma urgéncia. Por isso, ele ira afirmar
que o dispositivo tem uma funcao estratégica dominante (FOUCAULT, 2017, p.
365), sendo entéo utilizado na sociedade disciplinar, ou seja, os dispositivos séo
estratégias, taticas, maquinas sociais que moldam os seres humanos por meio
do poder e do saber (OLIVEIRA; HEUSER, 2019, p. 97).

Com relacdo ao termo dispositivo, alguns teoricos questionam a sua
origem em Foucault, dentre os quais, o argumento de Giorgio Agamben € de que
Foucault o utilizou como substituto para o conceito de positividade que

anteriormente foi utilizado por Jean Hyppolite, que por sua vez, retoma-o do
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jovem Hegel quando trata da religido positiva em oposicdo a religido natural
(CHIGNOLA, 2014, p. 4). Ja Judith Revel, uma das mais importantes estudiosas
de Foucault, entende que a substituicdo do termo se da através do conceito de
episteme, uma vez que, o termo dispositivo foi utilizado por Foucault amplamente
e que aprofunda a perspectiva genealégica emprestada por Nietzsche
(CHIGNOLA, 2014, p. 5).

E ent&o no livro Vigiar e Punir (2011) que Foucault verifica os dispositivos
na perspectiva do poder disciplinar, onde possui caracteristicas coercivas e
corretivas, visando construir o sujeito Gtil e docil por meio do poder-saber, pois
neste ambiente especifico é possivel identificar ao menos quatro artificios: 1)
distribuir os individuos em espacos calculados, 2) regular seus horarios, 3)
regular suas atividades e 4) colocar os corpos em relagdes harmoniosas para
que se atinja, com maior eficicia, os objetivos institucionais. Tais regulacfes
permitem um controle sobre o ser humano por meio da vigilancia hierarquica,
das sancdes normalizadoras que sdo os castigos utilizados para corrigir e do
exame que sdo as anotacbes realizadas sobre os individuos (OLIVEIRA;
HEUSER, 2019, p. 97).

Embora o sujeito seja o alvo do poder, assim como o resultado de tal
exercicio, é possivel afirmar que ele mesmo é um dispositivo, pois ele se conecta
e aciona outras multiplicidades e forgcas (CHIGNOLA, 2014, p. 9), ou seja, 0
individuo também realiza acdes de poder que sao exercidos sobre a sociedade
como um todo.

Portanto, entre os séculos XVIIl e XX, as sociedades eram disciplinadas
através de espacos fechados, cercados por muros com o0s quais a dominacgéao &
exercida dentro destes espagos. O controle deste local tinha como objetivo vigiar
e permeava as instituicbes como familia, escola, hospital, fabrica e prisdo. Esta
altima como sendo o modelo ideal de dispositivo disciplinar (DELEUZE, 2008, p.
219), dispositivo este, inspirado no panoptico Jeremy Benthan (1843).

O exercicio do poder & manifesto através do confinamento do individuo
nos dispositivos disciplinares, onde s&o exercidos o0s treinamentos e as
doutrinacdes dos comportamentos e condutas a serem exercidas pela sociedade
como um todo. Comparando a Sociedade punitiva anterior ao século XVIII com

a sociedade disciplinar do século XIX, Foucault ira dizer:
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Até o século XVIII tinhamos uma sociedade na qual o poder
tomava a forma visivel, solene, ritual da hierarquia e da
soberania. [...] no século XIX, ndo é mais por essa forma solene,
visivel, ritual da soberania que o poder se realiza, € pelo costume
imposto a alguns, ou a todos, mas para que, de inicio,
fundamentalmente, alguns se achem obrigatoriamente
curvados. Nessas condi¢cdes, o poder pode perfeitamente
abandonar toda essa suntuosidade dos rituais visiveis, toda
essa roupagem e todas essas marcas. Ele vai tomar a forma
insidiosa, cotidiana, habitual da norma, e é assim que ele se
esconde como poder e vai se dar como sociedade (FOUCAULT
2013, p. 242-243).

Ou seja, as novas tecnologias permitiram uma forma de governo voltada
para a gestdo dos individuos, e com isto, podem ser usadas para o controle de
suas multiplicidades, mas apesar de néo ser criacdo do século XVIII, a ideia de
controle por meio da disciplina passou a ser difundida em toda a sociedade para
utiliza-las ao maximo e majorar o efeito (til de seu trabalho e de suas atividades.
(FOUCAULT, 2017, p. 180). Para Foucault, a disciplina é:

[...] uma técnica de poder que implica uma vigilancia perpétua e
constante dos individuos. N&o basta olha—-los as vezes ou ver se
o que fizeram é conforme & regra. E preciso vigia-los durante
todo o tempo da atividade e submeté-los a uma perpétua
piramide de olhares. E assim que no exército aparecem sistemas
de graus que véao, sem interrupcao, do general chefe até o infimo
soldado, como também os sistemas de inspecdo, revistas,
paradas, desfiles etc., que permitem que cada individuo seja
observado permanentemente. (FOUCAULT, 2017, p. 181-182).

Isto €, a disciplina ndo pode ser identificada como uma instituicdo e nem
como um aparelho, mas sim como um tipo de poder, uma tecnologia que implica
em registro continuo que é utilizado para a aplicacdo de uma forma de controle
(DELEUZE, 2005 p. 35).

Uma das formas de se exercer o poder € através de seu carater punitivo
e repreensivo, onde se tem o exemplo do suplicio que nada mais € do que a
técnica da manifestacédo do poder que pune no corpo (FOUCAULT, 2011, p. 37).
No caso do poder disciplinar, temos por correlato uma individualidade néo so
analitica e celular, mas também natural e organica (FOUCAULT, 2011. p. 153),
articulando-se sobre o tempo, realizando controle dele e garantindo sua
utilizacdo (FOUCAULT, 2011, p. 157).
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Portanto, o exercicio do poder através da disciplina, juntamente com 0s
mecanismos de vigilancia ininterruptos, caracteriza a forma de controle das
sociedades disciplinares que a utilizam como controladora moral e social, sendo
fundamental na construcdo dos individuos de acordo com os padrdes pré-
estabelecido.

1.2 A busca pela saude e o bem-estar - (biopoder)

Michel Foucault define biopoder como a biopolitica da populacéo, onde
todos os processos bioldgicos dos individuos passaram a sofrer intervencdes e
controles reguladores (FOUCAULT, 1999, p. 131), controles estes que séo
abordados da seguinte forma pelo autor:

(...) essa série de fendbmenos que me parece bastante
importante, a saber, o conjunto dos mecanismos pelos quais
aquilo que, na espécie humana, constitui suas caracteristicas
biol6gicas fundamentais vai poder entrar numa politica, numa
estratégia politica, numa estratégia geral de poder. Em outras
palavras, como a sociedade, as sociedades ocidentais
modernas, a partir do século XVIII, voltaram a levar em conta o
fato biol6gico fundamental de que o ser humano constitui uma
espécie humana. E em linhas gerais o que chamo, o que chamei,
para lhe dar um nome, de biopoder. (FOUCAULT, 2008, p. 3).

Com este poder se iniciando na Idade Classica, controlando o fazer viver
ou o deixar morrer, busca-se administrar de forma positiva a vida, distribuindo-a
em um campo de valor e utilidade (CASTRO, 2015, p. 103), onde, o biopoder
ndo ira descartar a técnica de poder disciplinar, mas coexistirdo. Embora se
diferencie enquanto area de atuacdo, uma vez que a primeira se dirige ao
homem-espécie, voltado para a populacéo, ao passo que o segundo atuara no
homem-corpo, exercendo acdes sobre o corpo individualizado (DINIZ;
OLIVEIRA, 2013, p. 155).

De acordo com Edgardo Castro, o termo biopoder foi introduzido por
Foucault em 1974 em uma conferéncia realizada no Rio de Janeiro e abordada
posteriormente somente no livro A histéria da sexualidade, com o titulo de Direito
de morte e poder sobre a vida (CASTRO, 2015, p. 103).
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Ao analisar a comunidade francesa, Foucault orienta-se a partir de uma
genealogia da sociedade, onde delimita dois eixos do biopoder!, que embora
sejam diferentes, sdo também complementares, sendo elas, as disciplinas, uma
anatomopolitica do corpo humano onde se governa os corpos dos individuos em
suas particularidades e a biopolitica que governa a populagdo, sendo a
normalizacdo da vida biolégica no ambito coletivo. A primeira, anatbmica e
individualizante formanda a partir do século XVII e a segunda bioldgica voltada
a espécie a partir do século XVIII (CASTRO, 2015, p. 69).

Com a tecnologia do biopoder, Foucault demonstra que as relagcbes de
poder ndo acontecem somente no plano do sujeito em seu espaco restrito, como
no poder disciplinar, mas amplia-se para o espaco da populacédo, sendo uma
ferramenta fundamental para a tecnologia de poder que tem por objetivo,
controlar as massas. (DINIZ; OLIVEIRA, 2013, p. 154). Com isso, as praticas dos
estados modernos realizaram normatizacdes por meio de técnicas numerosas e
diversas para subjugar os corpos e controlar a populacdo, o que atravées da
administracdo de tais corpos ocorre a realizacdo da dominagdo e o controle
social.

Ou seja, nada mais € do que a forma de poder que regula a vida social
por dentro, acompanhando-a, interpretando-a, absorvendo-a e a rearticulando
(HARDT, 2001, p. 43). Sendo assim, o exercicio do biopoder tem como funcéo
a dominacdo e a propagacao das configuracbes e delimitacdes sociais
pertinentes as formas de governo, com implicacdes sociais e morais para
conducdo da disciplina social, evitando o agrupamento de opositores a esta
forma de poder coletivo, vigiando-0s constantemente e ocupando-os de tarefas
regulares.

Esta dominacao é exercida envolvendo todos os aspectos do ser humano,
como Michael Hardt explica que o biopoder para Foucault é a forma de poder
gue regula a vida social por dentro, pois:

O poder s6 pode adquirir comando efetivo sobre a vida total da
populacdo quando se torna fungéo integral, vital, que todos os
individuos abragcam e reativam por sua prépria vontade. Como
disse Foucault, “a vida agora se tornou objeto de poder”. A

1 Baseados em uma andlise histérica, ou utilizando um termo nietzschiano denominado
genealogia (MACHADO, 2017, p. 12), o conceito de biopoder e de disciplina ndo séo trans-
histéricos ou metaféricos, pois trata-se de um termo que foi proposto depois de dez anos de
pesquisa individual e coletiva entre os séculos XVIII e XIX (RABINOW; ROSE, 2006, p. 32).
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funcdo mais elevada desse poder é envolver a vida totalmente,
e sua tarefa primordial € administra-la. O biopoder, portanto, se
refere a uma situacdo na qual o que esta diretamente em jogo
no poder € a producdo e a reproducdo da prépria vida. (HARDT,
2001 p. 43).

Foucault descobre que os dispositivos de sexualidade ndo sdo apenas
disciplinares, ou seja, ndo atuam somente para formar e transformar o individuo
pelo controle do tempo, do espaco, da atividade e da utilizacdo de instrumentos
como a vigilancia e o exame (MACHADO, 2007, p. 243). Mas, entende que esta
acdo de poder exerce uma atuacao sobre o corpo como espécie, com 0 objetivo
a garantir sua existéncia, atuando precisamente como gerenciamento ou
organizacdo da vida, como acontecimentos que conduzem a vida através de
normas e normalizagbes, ndo apenas de exclusdo e banimento, mas de
administragao (HAN, 2019, p. 62).

Com isso, nasce a ideia de preservacdo da saude e o bem-estar da
populacao, onde acdes serdo realizadas visando o controle e a conservacgao da

sociedade. Foucault cita como exemplo:

[...] uma medicina que vai ter, agora, a funcdo maior de higiene
publica, com organismos de coordenacdo dos tratamentos
médicos, de centralizacdo da informacéo, de normalizacdo do
saber, (...) de campanha de aprendizado da higiene e da
medicalizacéo da populacdo. (FOUCAULT, 2005, p. 291).

Portanto, medidas como estas promovem o controle de problemas como
o da natalidade e mortalidade, sendo um dos mecanismos de poder do biopoder
(DINIZ; OLIVEIRA, 2013, p. 154) e, com isso, Foucault demostra que este tipo
de poder se situa e € exercido ao nivel da vida, servindo para expor um campo
composto por tentativas racionalizadas de intervencdo sobre as caracteristicas
vitais da existéncia humana (RABINOW; ROSE, 2006, p. 24).

Ou seja, o biopoder busca o controle de seus individuos em nivel
populacional, tendo como fungdo a manutencéo e administragao da sociedade
como um todo, racionalizando a obediéncia e a producdo que é fruto deste

gerenciamento da sociedade.
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1.3 Um lugar familiar - (pandptico)

Idealizado em 1787 pelo jurista e filosofo inglés Jeremy Benthan, o
pandptico € um modelo arquitetdnico que foi utilizado predominantemente, em
teoria, como uma construcdo prisional de vigilancia continua dos individuos
através de movimentos controlados, onde € aperfeicoado o exercicio das
relacGes de poder com a vida rotineira dos individuos, organizando as unidades
espaciais que permitem a verificagdo de forma imediata. O pandptico de
Bentham parecia retomar a ideia medieval de um Deus onipresente mais do que
o fortalecimento do poder da sociedade do século XIX (STRATHERN, 2003, p.

65). Analisando este edificio, Foucault o definiu da seguinte forma:

[...] na periferia uma construgdo em anel; no centro, uma torre;
esta é vazada de largas janelas que se abrem sobre a face
interna do anel; a construcao periférica é dividida em celas, cada
uma atravessando toda a espessura da construcdo; elas tém
duas janelas, uma para o interior, correspondendo as janelas da
torre; outra, que da para o exterior, permite que a luz atravesse
a cela de lado a lado. Basta entdo colocar um vigia na torre
central, e em cada cela trancar um louco, um doente, um
condenado, um operario ou um escolar (FOUCAULT, 2011, p.
194).

Sendo assim, a ideia era de que por meio do efeito de contraluz, o preso
poderia ser observado através das silhuetas expostas nas celas, pois € invertido
o principio da masmorra, mais especificamente em suas trés funcdes; trancar,
privar de luz e esconder, conservando-se somente a primeira, tendo a
visibilidade como uma armadilha (FOUCAULT, 2011, p. 194). O pandptico define
o principio geral da nova dindmica de poder das sociedades de normalizacdo
disciplinar que poderia ser considerada uma invengéo tecnoldgica equivalente a
magquina a vapor no processo produtivo.

Esta ideia de vigilancia ininterrupta se apoia no sistema de registro
permanente (FOUCAULT, 2011 p. 186) e mantém uma relagdo de poder capaz
de monitorar os comportamentos, padrdoes e formas de se viver, para entéo
avaliar as medidas que poderao ser utilizadas para as determinadas situacdes

criadas. Ou seja, nas palavras de Foucault, o panéptico deve ser compreendido
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como um modelo generalizavel de funcionamento, uma maneira de definir as
relacGes de poder na vida cotidiana dos homens (FOUCAULT, 2011, p. 194).

As sociedades disciplinares de acordo com Foucault, sdo sociedades
baseadas na vigilancia constante, no controle e no exercicio de um poder sobre
o individuo e sua coletividade, trata-se de um poder que néo se exerce sobre 0
territdrio, mas sobre a multiplicidade de individuos. Embora esta atuagcédo seja
em cada sujeito em particular (FOUCAULT, 2017, p. 31), este poder s é
exercido enquanto relacéo, pois ele ndo pode ser controlado institucionalmente,
uma vez que, caso em hipbtese ocorresse, haveria uma sobreposicdo da
instituicdo sobre o poder em si.

Portanto, tais controles sédo aplicados em ambientes fechados e
conduzem suas formas de dominio através da vigilancia e da manipulagao dentro
destes espacos. Para que esta acao seja estabelecida, € necessério a utilizagdo
de dispositivos disciplinares como o panoptico, um local fechado onde se é
vigiado constantemente, juntamente com a possibilidade de difusdo de
ideologias que configuraram as sociedades como um todo, através da
biopolitica.

Os dispositivos disciplinares como a escola, a fabrica, a prisdo, entre
outros, possuem uma caracteristica de exercicio da dominacdo ou, em outras
palavras, se utilizavam de meios para se exercer o biopoder e o controle
disciplinar sobre os subordinados que conscientemente sabiam que estavam
sendo observados. Estes controles eram realizados por meio da vigilancia, tendo
a capacidade de penetrar no comportamento do sujeito, funcionando entéo,
como um laboratério do poder, incutindo técnicas de poder disciplinar (DINIZ;
OLIVEIRA, 2013, p. 153).

O pandptico deve ser entendido como um modelo generalizavel de
funcionamento para exercicio do poder na vida cotidiana dos individuos, ou seja,
uma maneira de definir as relacbes de poder (FOUCAULT, 2011, p. 194) para
que a sociedade seja controlada em maior escala. E utilizado como ferramenta
de compreensdo em uma forma especifica de economia politica, de tecnologia
e economia do controle, pois sua ideia central é a vigilancia sobre o individuo em
diversos niveis. Pois, 0 encarceramento envolvia controle e saber, uma vez que

poder e saber eram uma unica coisa (STRATHERN, 2003, p. 63), como também,
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ao mesmo tempo que se exerce um poder é produzido um saber (MACHADO,
2007, p. 125).

De certa forma, o pandptico combate a violéncia sem a forca fisica,
aplicando taticas de ordem psicoldgica, ou seja, como dito anteriormente, este
dispositivo possui uma conotagédo onipresente e onividente (DINIZ; OLIVEIRA,
2013, p. 153), e mesmo que sendo utilizado em formas antigas como em
mitologias ou contextos religiosos, traz consigo um esquema de poder
intensificador que assegura sua economia, eficacia e funcionamento continuo,
constituindo-se  em uma maneira de obter poder sobre os individuos
(FOUCAULT, 2011, p. 199).

Com isso, a ideia de uma sociedade controlada pela vigilancia constante
traz consigo a promocao de ideologias que nao sao percebidas pela sociedade
civi,| que se vé sem possibilidades de reverter tais doutrinas, pois com a reclusdo
em locais fechados impossibilita 0 ajuntamento de forcas para o combate.

Para Foucault, o panéptico define as relacbes de poder, ou seja, € um
mecanismo disciplinar levado a sua forma ideal, tendo o seu funcionamento
abstraido de qualquer obstaculo, resisténcia ou desgaste, podendo ser
representado como um puro sistema arquitetural e éptico (FOUCAULT, 2011, p.
198-199). Uma verdadeira figura de tecnologia politica com o qual é possivel

impor padrdes tendo como efeito:

[...] induzir no detento um estado consciente e permanente de
visibilidade que assegura o funcionamento automatico do poder.
Fazer com que a vigilancia seja permanente em seus efeitos,
mesmo se é descontinua em sua acao; que a perfeicdo do poder
tenda a tornar indtil a atualidade de seu exercicio; que esse
aparelho arquitetural seja uma maquina de criar e sustentar uma
relacéo de poder independente daquele que o exerce; enfim, que
0s detentos se encontrem presos huma situacdo de poder de
gue eles mesmos sdo os portadores. Para isso, € a0 mesmo
tempo excessivo e muito pouco que o prisioneiro seja observado
sem cessar por um vigia: muito pouco, pois o essencial é que ele
se saiba vigiado; excessivo, porque ele ndo tem necessidade de
sé-lo efetivamente (FOUCAULT, 2011, p. 195).

Conhecido como uma tecnologia disciplinar, o disposto pandptico ndo é
um local de troca entre mecanismos de poder, sua funcdo diz respeito a
construcdo de uma sociedade baseada em suposicdes pré-estabelecidas, uma

vez que, é capaz de:
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Reformar a moral, preservar a saude, revigorar a inddstria,
difundir a instrucao, aliviar os encargos publicos, estabelecer a
economia como que sobre um rochedo, desfazer, em vez de
cortar, o n6 gordio das leis sobre os pobres, tudo isso com uma
simples ideia arquitetural (FOUCAULT, 2011, p. 200).

Posto isto, é compreendido que o dispositivo pandptico serd fundamental
para a construcdo social, tendo um papel de amplificacdo de um exercicio de
poder, onde organiza, ndo pelo préprio poder, nem pela salvacédo imediata da
sociedade ameacgada, mas, importando tornar mais forte as forgas sociais,
aumentar a producéo, desenvolver a economia, ampliar a instrucéo, elevar o
nivel da moral publica, ou seja, fazer crescer e multiplicar (FOUCAULT, 2011, p.
201).

Portanto, o panoptico € uma tecnologia disciplinar, tendo como func¢éo
permitir a vigilancia e o monitoramento das massas, promovendo instru¢des que
moldardo o corpo social por meio de suas condutas diarias, visando a docilizacéo

dos corpos e a conduc¢éao social a um determinado fim pré-estabelecido.

1.4 Apenas um olhar - (vigilancia)

Quando é analisado o conceito de vigilancia pela perspectiva
Foucaultiana, estard examinando a passagem de um momento central na
histéria da repressdo, a mudanca da punicdo para a vigilancia (FOUCAULT,
2017, p. 215), ou seja, trata-se de um conceito que possui duas abordagens em
sua aplicacdo e sao fundamentais para o entendimento da investigacdo de
Foucault acerca da sociedade.

A primeira abordagem de sua aplicacéo se refere ao conceito de Biopoder,
onde como ja visto neste texto, trata-se do poder que age no homem enquanto
ser coletivo, ou seja, sdo as normatizacdes que tem por objetivo exercer o poder
sobre os corpos no ambito biolégico e para que isto seja concretizado é
necessario um monitoramento constante, o que é realizado através de técnicas,
aparatos e mecanismos de vigilancia.

Com isso, a vigilancia se torna um aspecto importante dentro deste
conceito, sendo ela a responsavel pela coleta de informacfes que ira sustentar

as acgoOes realizadas para o exercicio do controle.
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A segunda abordagem diz respeito a aplicacdo realizada dentro do que
Foucault denominou de sociedade disciplinar. A analise feita desta sociedade
identificou que o poder é exercido no individuo para disciplina-lo, com técnicas
utilizadas para adestramento e docilizagcdo do sujeito, sendo fundamental a
observacdo por meio de monitoramentos ininterruptos e organizagdo dos
espacos.

Embora se tenha uma aplicac&o bifurcada, a ideia de vigilancia possui um
anico propésito, o de realizar a observacao para coleta de dados para um fim
determinado. No livro Vigiar e Punir, de 1975, Foucault (2011) ira explicar que
no exercicio da disciplina é necessario que se tenha um dispositivo que obrigue
pelo jogo do olhar, ou seja, um aparelho que permite ver e que induzem a efeitos
de poder. E, mais ainda, Foucault diz que em um modelo de acampamento
perfeito, todo o poder seria exercido somente pelo jogo de uma vigilancia exata,
isto é cada olhar € uma parte, uma peca fundamental para o funcionamento
global do poder (FOUCAULT, 2011, p. 168). Tal olhar opera por meio de
vigilancias mudltiplas e entrecruzadas (FOUCAULT Apud BARRICHELLO;
MOREIRA, 2015, p. 67), onde ndo h& espaco que ndo seja vigiado e individuo
com o qual ndo seja exercido o controle através da vigilancia.

Com isso, Foucault analisando os modelos de fabricas do final do século
XVIII, aponta que ao se percorrer o corredor central, € possivel realizar uma
vigilancia ao mesmo tempo geral e individual, e com isso, constatar a presenca
do operario, a aplicacéo, a qualidade, compara-los, classifica-los e acompanhar
0S sucessivos estagios da fabricacdo (FOUCAULT, 2011, p. 142). Ou seja, 0
controle por meio da vigilancia gera dados e estes dados geram um saber, que
por sua vez se torna em algo que ira sobrepor os individuos de forma cada vez
mais precisa.

A patrtir disto, é possivel identificar uma mudanca na arquitetura, que nao
€ mais feita simplesmente para ser vista como eram 0s palacios, ou para vigiar
0 espaco exterior no caso das fortalezas, mas sao feitas a partir de entdo para
se permitir um controle interior, articulado e detalhado, o que permitird a
vigilancia e o monitoramento dos que estao no local (FOUCAULT, 2011, p. 169).

Com a mudanca na arquitetura, € possivel identificar uma mudanca
também na forma com que o monitoramento € realizado e consequentemente a

mecanica que é utilizado sofre uma alteragéo, e na verdade o poder da vigilancia
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funciona como uma maquina (FOUCAULT, 2011, p. 174). Tendo agora esta
mentalidade de maquina, é inevitavel pensar no modelo pandptico analisado no
tépico anterior, pois sua funcionalidade e finalidade potencializam a ideia de um

monitoramento impositivo através do olhar, pois:

O olhar vai exigir muito pouca despesa. Sem necessitar de
armas, violéncias fisicas, coa¢do materiais. Apenas um olhar.
Um olhar que vigia e que cada um, sentindo-o pesar sobre si,
acabara por interiorizar, a ponto de observar a si mesmo; sendo
assim, cada um exercera a vigilancia sobre si e contra si mesmo.
Formula maravilhosa: um poder continuo e de custo afinal de
contas irrisério (FOUCAULT, 2017, p. 330).

Portanto, com o efeito do panoptismo, é possivel realizar a organizacao
dos corpos no espaco e consequentemente efetivar seu controle, promovendo a
docilizacao dos corpos, tanto no ambito biopolitico como disciplinar, viabilizando
sua principal funcao, a vigilancia como meio de uma producao geradora de saber
e um exercicio do poder no decurso de um dominio sobre o individuo.

Diante disto, é notoria a importancia da vigilancia para o controle individual
e social, logo, é pertinente expor a importancia da analise realizada por Foucault
e com isso, se identifica a operacionalidade e os mecanismos do exercicio do
poder, 0 que permite elucidar quais mecanismos sao utilizados com o objetivo

de docilizar os corpos, recorte que sera analisado no proximo topico.

1.5 Sentindo na pele as normatizacdes - (docilizagcdo dos corpos)

Uma sociedade baseada no controle e dominagdo requer algo que
possibilite tal resultado e para que isto aconteca, é necessario tornar o corpo
docil, manipulavel e util para um determinado fim estabelecido. Tal acdo sera
baseada nas ideias contidas no biopoder, ou seja, na biopolitica da populacéo,
tendo sancdes e normatizacdes sobre o corpo do individuo para que sua
utilidade seja efetivada.

Ao tratar deste tema, Foucault parte de uma economia politica do corpo
dos sistemas punitivos, ele enfatiza sua centralidade, ou seja, a ideia de que o

objetivo maior é a utilidade que se traz para o corpo, entao ira dizer:
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[...] em nossas sociedades, os sistemas punitivos devem ser
recolocados em uma certa “economia politica” do corpo: ainda
gue nao recorram a castigos violentos ou sangrentos, mesmo
quando utilizam métodos “suaves” de trancar ou corrigir, é
sempre do corpo que se trata — do corpo e de suas forcas, da
utilidade e da docilidade delas, de sua reparticdo e de sua
submissado (FOUCAULT, 2011, p. 29).

Tal énfase no corpo esta diretamente ligada ao exercicio do poder, onde
a utilizacdo de dispositivos que promovem 0 controle sobre os mesmos e faz
com que a utilidade do corpo seja potencializada, a partir disto se resulta em um
sistema de sujeicdo de um investimento no campo politico e econémico, pois
esta aplicacdo trara os ganhos ja definidos e consequentemente a producao do
que se deseja. Com isso Foucault ira analisar as ligacbes que estes

componentes possuem, onde diz:

[...] o corpo também esta diretamente mergulhado num campo
politico; as rela¢des de poder tém alcance imediato sobre eles;
elas o investem, o marcam, o dirigem, o suplicam, sujeitam-no a
trabalhos, obrigam-no a cerimbnias, exigem-lhe sinais. Este
investimento politico do corpo esta ligado, segundo relacdes
complexas e reciprocas, a sua utilizacdo econdmica; €, numa
boa proporgéo, como forga de producdo que o corpo € investido
por relagdes de poder e de dominacdo; mas em compensagao
sua constituicdo como forca de trabalho s é possivel se ele esta
preso num sistema de sujeicdo (onde a necessidade é também
um instrumento politico cuidadosamente organizado, calculado
e utilizado); o corpo s6 se torna forca Util se € ao mesmo tempo
corpo produtivo e corpo submisso (FOUCAULT, 2011, p. 29).

O enfoque de uma punicdo no corpo ndo se remete aos tempos
modernos, mas tém seu inicio com o suplicio, que nada mais é do que a puni¢cao
no corpo, posteriormente, o centro se tornou a alma do criminoso (FOUCAULT,
2011, p. 21). E pér fim, a normatizacdo do corpo, ndo mais com violéncia mas
sim como uma dominac¢ao (MACHADO, 2007, p. 123) que ndo se dirige mais ao
gue cometeu determinado crime, mas a todos os individuos que compdem o
corpo social, e que através de uma dominacao biopolitica, envolve o ser humano
por completo.

Esta dominacdo sobre toda a estrutura e composi¢cdo humana € gerada
devido a dispositivos por meio dos quais o poder € exercido e com o saber que
€ produzido através desta dominacéo se obtém o homem, que é o produto deste

mecanismo, pois:
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O adestramento do corpo, 0 aprendizado do gesto, a regulacao
do comportamento, a normalizagéo do prazer, a interpretacéao do
discurso, com o objetivo de separar, comparar, distribuir, avaliar,
hierarquizar, tudo isso faz com que apareca pela primeira vez na
histéria esta figura singular, individualizada — o homem — como
producéo do poder (FOUCAULT, 2017, p. 26).

E através deste adestramento que se apoia o controle da sociedade, ndo
somente através da consciéncia ou da ideologia, mas é no corpo bioldgico,
somatico, no corporal que se investiu a sociedade capitalista, tornando o corpo
uma realidade biopolitica. Foucault ao analisar a medicina atesta tratar-se de
uma estratégia biopolitica (FOUCAULT, 2017, p. 144), assim como, em sua
andlise do sistema penitenciario, onde sua hip6tese é de que desde sua origem
ha uma ligacédo, um projeto de transformacéo dos individuos (FOUCAULT, 2017,
p. 216), que tem como objetivo fabricar o criminoso em uma pessoa honesta.

O autor potencializa a centralidade do corpo resultante dos efeitos do
poder nos processos que decorrem a partir deste fato, como por exemplo, a
ginastica, os exercicios, o desenvolvimento muscular, a nudez e a exaltacdo do
belo (FOUCAULT, 2017, p. 235).

Tais exemplos se referem as a¢des normatizadoras que foram impostas
aos individuos, desde sua infancia através das regulamentacfes em instituicdes
educacionais, onde os alunos devem aprender os codigos dos sinais e atender
automaticamente a cada um deles. Como o momento de realizar a oracéo,
levantar, hora de iniciar e terminar a leitura, entre outros, atentando assim para
um controle do corpo desde o inicio da vida (FOUCAULT, 2011, p. 164).
Inclusive, na questdo da sexualidade, Foucault aponta como exemplo um
controle da masturbacéo entre 0s jovens que teve seu inicio na Europa no século
XVIII, resultando na realizagdo de uma vigilancia e perseguicdo dos corpos,
tornando-o um objeto de preocupacao e analise (FOUCAULT, 2017, p. 236).

Estes controles sao reformulados e passam a ser exercidos através de
outros dispositivos disciplinares como as oficinas, exércitos e fabricas, entre
outros, que funcionam como instituicbes que realizam normatizacdes nas
condutas dos individuos, como no caso por exemplo das fabricas que funcionam

como:
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Uma repressora do tempo (atrasos, auséncias, interrup¢des das
tarefas), da atividade (desatencéo, negligéncia, falta de zelo), da
maneira de ser (grosseria, desobediéncia), dos discursos
(tagarelice, insoléncia), do corpo (atitudes “incorretas”, gestos
ndo conformes, sujeira), da sexualidade (imodéstia, indecéncia)
(FOUCAULT, 2011, p. 175).

Sendo assim, Foucault entende que do século XVII ao inicio do século XX
acreditou-se que as acOes sobre o corpo deveriam ser intensas, rigidas,
constante e meticulosas, o que explicaria a forma de regime disciplinar que foi
exposto anteriormente, mas a partir dos anos 1960 percebeu-se que este poder
rigido ndo era tdo indispenséavel, podendo-se ter um poder muito mais ténue
sobre o corpo (FOUCAULT, 2017, p. 237). Ou seja, a hip6tese do autor é a que
o individuo ndo é dado sobre o qual se exerce e se abate o poder, o individuo
possui caracteristicas, identidade que é fixado a si mesmo, é o produto de uma
relacdo de poder que se exerce sobre corpos, multiplicidades, movimentos,
desejos e forcas (FOUCAULT, 2017, p. 256-257).

Este exercicio de poder ndo possui o foco no isolamento do homem de
seu convivio social, nem do impedimento de suas tarefas, mas esta centralizado
na efetivacdo de suas potencialidades aprimoradas a partir do adestramento,

como Machado ir& dizer que:

O poder possui uma eficacia produtiva, uma rigueza estratégica,
uma “positividade”. E justamente esse aspecto que explica o fato
de ele ter como alvo o corpo humano, ndo para suplicia-lo,
mutild-lo, mas para aprimora-lo, adestra-lo. [...] Pois o seu
objetivo basico nao é expulsar os homens da vida social, impedir
0 exercicio de suas atividades, e sim gerir a vida dos homens,
controla-los em suas agles para que seja possivel e viavel
utiliza-los ao maximo, aproveitando suas potencialidades e
utilizando um sistema de aperfeicoamento gradual e continuo de
suas capacidades. (MACHADO, 2007, p. 123-124)

Portanto, Foucault ira explorar esta ideia de que 0s corpos sdo objetos
resultantes de um saber que por sua vez é produzido através de dispositivos que
normatizam a vivéncia humana, tal acdo impacta diretamente a conduta social e
sua cosmovisdo como um todo, tendo desdobramentos até mesmo nas relactes
entre os individuos.

Como dito no inicio deste tdpico, a docilizacdo dos corpos permeia tanto

no campo biopolitico como disciplinar, tal dominacdo sobre os individuos e a
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sociedade revela uma normatizacdo constante e cada vez mais integrado ao
individuo, pois os saberes produzidos estdo cada vez mais minuciosos e
enraizados no dia a dia, potencializando um controle cada vez mais
imperceptivel e com uma rigidez cada vez mais intensa.

Toda essa docilizacdo dos corpos é exercida através de dispositivos e
técnicas de exercicio de poder, estes mecanismos fazem parte do que Foucault
chamou de sociedade disciplinar, uma sociedade baseada no controle de seus

integrantes por meio da disciplina.

1.6 Que seja feita a vontade - (poder)

Definir o conceito de poder ndo é uma tarefa recente. Diversos tedricos
como Georg Hegel, Hannah Arendt, Friedrich Nietzsche, entre outros, tentaram
sistematizar ao longo da histéria esta ideia, explorando suas diversas facetas e
problematicas resultantes das relagcées que o envolve, contudo, toda e qualquer
definicdo delimitara algum aspecto do que ele abrange.

Especificamente, ora o poder € abordado com um viés opressor, ora como
um elemento construtivo da comunica¢édo, assim como, associado a liberdade
ou coercao. O poder pode ser baseado em uma acao conjunta, embora algumas
vezes tenha sido abordado como uma relagéo de luta, onde os primeiros tedricos
exploravam e potencializavam a distingcdo entre poder e violéncia, chegando a
associacfes com o direito ou com o arbitrio (HAN, 2019, p. 7).

Para Byung-Chul Han, de uma maneira epistemoldgica geral, entende-se
0 poder como a acédo do ego sobre o alter, gerando contra sua vontade, um
determinado comportamento, limitando assim, sua liberdade (HAN, 2019, p. 9).

Expandindo esta ideia, temos as sobreposi¢cdes entre individuos em um
corpo social, manifestando um certo exercicio de poder local. Posteriormente,
aparece a figura do soberano e a dos lideres que guiavam os homens como 0s
religiosos e os generais de guerra, manifestando um poder mais amplo, porém
segmentado. Consequentemente, aparece a figura do Estado, que monopoliza
0 poder e exerce sua vontade sobre os individuos que estdo subordinados.
Temos agora, a questdo das midias digitais como dispositivo por meio do qual

os individuos sao disciplinados, tendo suas condutas condicionadas, por meio
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da vigilancia e exploragcdo de dados para obtencdo de informacdes, quer
individuais ou coletivas.

E importante enfatizar que todas as modalidades e aspectos do poder n&o
sao isoladas, ou agem exclusivamente, mas atuam concomitantemente entre
todas as manifestacdes deste exercicio, pois o poder € um fendmeno da
continuidade, (HAN, 2019, p. 18) e com isso, abre espaco para as suas diversas
formas de atuacéo.

Tragcando um panorama genérico das principais definicbes, diversos
tedricos diferem em suas compreensdes acerca do poder. No caso de Max
Weber, o poder significa a oportunidade, no interior de uma relacéo social, de
impor a propria vontade também contra a resisténcia, ndo importa em que tal
oportunidade esteja baseada, (HAN, 2019, p. 22) ou seja, para ele o poder é
sociologicamente amorfo possuindo uma conotagao social.

Hegel foi o primeiro a dizer que o poder € 0 que reprime por natureza 0s
individuos, os instintos e a classe, assim como para Freud e Reich. J& para

Hannah Arendt:

O poder surge sempre quando os homens agem e atuam juntos
e em conjunto, sua legitimidade n&o consiste nas metas e
objetivos que um grupo pde a si mesmo; ela se origina da origem
do poder que coincide com a fundagé&o do grupo [...] O poder &
0 gue chama a existéncia e preserva na existéncia em geral o
ambito aberto, o espaco potencial de aparéncia entre quem age
e quem fala (Apud HAN, 2019, p. 146-148).

Ou seja, Arendt apresenta uma viséo positiva do poder, onde este poder
produz uma sensacdo de realidade, pois, 0 poder origina-se da capacidade
humana de ndo apenas agir ou atuar, mas de se unir com outros e de agir em
conformidade com eles (HAN, 2019, p. 149).

Outro tedrico importante que conceituou a ideia de poder foi Friedrich
Nietzsche. Para ele, o poder é poético, ele sempre cria formas, novas
perspectivas (Apud HAN, 2019, p. 59), ou seja, Nietzsche traz a ideia de que
comunicar-se € estender seu poder sobre 0s outros, pois, a origem da linguagem
€ a expressdo do poder do dominador. Com isso, ele se tornou o primeiro a
formular a complexa relagdo entre poder e criagcdo de sentido, pois sentido é
poder (HAN, 2019, p. 53-54).
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Toda esta questao do poder ndo busca estar certo ou errado, mas no caso
especificadamente de Foucault, 0 objetivo € identificar as formas pelas quais
esta sendo predominantemente exercido o poder, ou melhor, por quais meios,
dispositivos ou técnicas as relacdes de poder estdo sendo conduzidas que
impdem sobre as sociedades suas formas de disciplina.

Portando, a ideia € de que o poder ndo € um ser, ou alguma coisa que se
adquire, se toma ou divide, algo que se deixe escapar (LEBRUN, 1981, p. 8), ou
seja, esta imaterialidade do poder traz consigo a complexidade de sua defini¢éo,
embora se tenha diversas concepcdes, sera explorada nesta dissertacdo a
analise feita por Michel Foucault.

De acordo com Roberto Machado na introducdo da edicdo em portugués
do livro Microfisica do poder do préprio Foucault (2017), o conceito de poder foi
abordado introdutoriamente pelo teérico através de investigagdes historicas nos
livros Vigiar e Punir de 1975 e na Historia da Sexualidade com o volume |
intitulado A Vontade de saber de 1976, sendo uma introducdo das andlises
histéricas como um instrumento capaz de explicar a producao dos saberes
(FOUCAULT, 2017, p. 12). Embora nao tenha uma teoria geral do poder, sua
proposta foi analisar o poder como uma pratica social constituida historicamente
e que possui uma dinamica de atuacdo e constante mudanca (FOUCAULT,
2017, p. 12).

Inspirado no proprio Nietzsche, Foucault utilizara a genealogia como
método para identificar e articular as novas formas de poder (DINIZ; OLIVEIRA,
2013, p. 143), ou seja, a genealogia de Foucault procurava analisar a relacéo
entre o poder e qualquer saber particular (STRATHERN, 2003, p. 52), pois a
genealogia investiga os momentos de virada do poder e da transformagéo dos
conceitos e valores, de seus significados, de seu sentido, do sentido da histéria
efetiva (Wirkliche Historie) (ANTUNES; COSTA; PRADO, 2019, p. 13).

Para Strathern, o conceito de genealogia utilizado por Nietzsche descreve
seus estudos de conceitos morais e Foucault utiliza-o para realizar sua analise
historica dos saberes, demonstrando a contingéncia da verdade, sendo assim, o

autor aborda o tema da seguinte forma:

Genealogia foi 0 termo que Nietzsche usou para descrever seu
estudo de conceitos morais. Isso possibilitou que tracasse a
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evolucdo desses conceitos: o que eram originalmente, as
motivagBes ocultas por trds deles e como deixdvamos de ver
suas origens em nossa postura moderna em relacdo a tais
conceitos. A genealogia tracava a histéria da vontade de poder.
Foucault usou o termo para descrever sua andlise historica de
inUmeros “saberes” — tais como a literatura, a medicina e a
moralidade. Essa analise mostrou como as nog¢des de “verdade”
se alteraram nesses saberes. Tais mudancgas ndo aconteceram
de uma forma légica, sendo contingentes na episteme de suas
épocas. De fato, toda a nossa concepcdo de verdade era
contingente (STRATHERN, 2003, p. 72).

Embora Foucault desenvolvesse seus métodos baseados nos conceitos
de Nietzsche, ele, no entanto, se distingue no aspecto do poder residir nos
individuos, pois reconhecia que o mais importante aspecto do poder estava nas
relacbes sociais, tendo envolvimento na producdo e no uso do saber.
(STRATHERN, 2003, p. 52) E, portanto:

A genealogia é um método que evita fazer interpretagdes daquilo
que ja foi dito, seu objetivo é descrever historicamente as
interpretacdes que ja foram postas como verdades dos

s

enunciados histéricos. Fazer genealogia é desconstruir o
discurso essencialista de enunciados que aparecem como
grandes descobertas, e mostrar que estes ndo passam de
invengbes que nasceram de discursos repetitivos sobre elas
(DINIZ; OLIVEIRA, 2013, p. 145).

A partir disto, Foucault contrapde a ideia de macrofisica do poder, que
estava situada nas relacdes de forgas das altas classes e do Estado, formulando
a ideia de microfisica, ou seja, o poder esta diluido em todos os setores da
sociedade sob a forma de relacdes (DINIZ; OLIVEIRA, 2013, p. 144) através de
micro-poderes. Ou seja, 0 que Foucault chamou de microfisica do poder significa
tanto um deslocamento do espaco analitico quanto do nivel em que este se
efetua (FOUCAULT, 2017, p. 14).

Com seus estudos genealogicos, Foucault distingue no poder uma
situacdo central periférica e um nivel macro e micro de exercicio, tendo como
objetivo identificar a existéncia e apresentar as caracteristicas das relacdes de
poder que se diferenciam do Estado e seus aparelhos. Com isso, sugere que 0S
poderes ndo estdo presos, ou localizados em nenhum ponto especifico da
estrutura social, mas atuam como uma rede de dispositivos ou mecanismos que

nao ha escapatéria, ndo existindo exterior (FOUCAULT, 2017, p. 17).
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Com a ideia de microfisica, Foucault no livro intitulado Microfisica do

Poder de 1979, define da seguinte forma a analise:

[...] em primeiro lugar: ndo se trata de analisar as formas
regulamentares e legitimas do poder em seu centro, no que
possam ser seus mecanismos gerais e seus efeitos constantes.
Trata-se, ao contrario, de captar o poder em suas extremidades,
la onde ele se torna capilar; captar o poder nas suas formas e
instituicdes mais regionais e locais, principalmente no ponto em
que, ultrapassando as regras de direito que o organizam e
delimitam, ele se prolonga, penetra em instituicoes, corporifica-
se em técnicas e se mune de instrumentos de intervencao
material, eventualmente violento (FOUCAULT, 2017, p. 182).

Sendo assim, para Foucault o poder estd em toda parte, pois provem de
todos os lugares. Com esta conotacao onipresente, ele explica que ndo € porque
se tenha privilégios de agrupamento sob sua invencivel unidade, mas pela sua

producdo em cada instante de uma relagéo entre um ponto a outro. Portanto:

O poder no que tem de permanente, de repetitivo, inerte e auto-
reprodutor, é apenas efeito de conjunto que é esbocado a partir
de todas estas mobilidades, encadeamento que se apoia em
cada uma delas e, em troca, procura fixa-las. Sem davida,
devemos ser nominalistas: o poder ndo é uma instituicdo e nem
uma estrutura, ndo é uma certa poténcia de que alguns sejam
dotados: é o nome dado a uma situagéo estratégica complexa
numa sociedade determinada (FOUCAULT, 1999, p. 89).

Foucault (2011) j& trazia esta ideia no livro Vigiar e Punir, um ano antes
de Historia da Sexualidade onde, investigando a origem da prisdo, faz uma
andalise do poder exercido neste contexto, demonstrando que tal poder nédo é
uma propriedade e nem um privilégio adquirido da classe dominante, mas uma
estratégia que se exerce (FOUCAULT, 2011, p.30). Ou seja, onde ha poder, ele
se exerce (FOUCAULT, 2017, p. 138).

Com isso, esta estratégia que envolve o que Foucault ird denominar de
poder-saber, afirmando que o poder produz saber, pois estdo diretamente
implicados, uma vez que nao ha relacao de poder sem constituicdo correlata de
um campo de saber (FOUCAULT, 2011, p. 31), e consequentemente o saber
reconduz e reforga os efeitos do poder (FOUCAULT, 2011, p. 33).

Trazendo uma nova abordagem, Foucault apresenta os efeitos do poder

em uma nova dimensao para além da negativa, como a ideia de exclusao,
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repressao, censura e etc.., pois na verdade o poder produz, ele produz realidade,
produz campos de objetos e rituais da verdade e consequentemente o individuo
e 0 conhecimento que dele se pode ter se originam desta producédo (FOUCAULT,
2011, p. 189).

Desenvolvendo esta ideia de poder-saber, o autor ir4 defender que para
gue o poder se mantenha e seja aceito, ele ndo pesa s6 como uma forca que diz
ndo, mas que produza coisas, induz ao prazer, forma saber, produz discurso,
devendo considera-lo como uma rede produtiva que percorre todo corpo social,
tendo como finalidade mais do que simplesmente reprimir (FOUCAULT, 2017, p.
45).

Portanto, a ideia de verdade esta ligada a uma luta onde se atribui ao
verdadeiro efeito especifico de poder, trata-se de uma verdade como forma de
saber fabricado, ou seja, uma produgdo como a presente no discurso e na
verdade que por sua vez, € constituida nas praticas sociais (ANTUNES; COSTA;
PRADO, 2019, p. 10) pois:

Ha um combate “pela verdade” ou, ao menos, “em torno da
verdade” — entendendo-se, mais uma vez, que por verdade ndo
quero dizer “o conjunto das coisas verdadeiras a descobrir ou a
fazer aceitar’, mas o “conjunto das regras segundo as quais se
distingue o verdadeiro do falso e se atribui ao verdadeiro efeito
especifico de poder”; entendendo-se também que néo se trata
de um combate “em favor” da verdade, mas em torno do estatuto
da verdade e do papel econémico-politico que ela desempenha.
E preciso pensar os problemas politicos dos intelectuais ndo em
termos de “ciéncia-ideologia”, mas em termos de
“verdade/poder” (FOUCAULT, 2017, p. 53).

Assim sendo, o poder em seu exercicio percorre canais cada vez mais
sutis em todos os campos, tendo uma certa ambiguidade, pois cada individuo é
titular de um certo poder, como também, o veicula (FOUCAULT, 2017, p. 255),
ou seja, enquanto a construcdo do sujeito é resultado de um exercicio de
poder/saber, sua conduta também efetua acbes de poder. Portanto, neste
aspecto se tem a necessidade de instituir normatizagoes para regulamentar os
comportamentos.

Foucault entdo, ndo isentard a existéncia de um exercicio de poder
juridico, no qual é difundido por meio de regras, chegando a cogitar um triangulo

que envolve o poder propriamente dito, o direito com suas jurisdicoes e a
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verdade como forma de saber construido para exercicio do poder, uma vez que,
0 autor busca discernir entre dois pontos de referéncia, das regras do direito que
delimitam formalmente o poder e dos efeitos da verdade que esse poder produz,
transmite e reproduz (FOUCAULT, 2017, p. 278).

Com isso, o autor ira defender a ideia de que o individuo ndo € o outro do
poder, mas um efeito deste poder, e consequentemente seu centro de
transmissdo, uma vez que o poder sendo exercido em redes, fazendo com que

os individuos circulem, exercendo e sofrendo acdes deste poder, ou seja:

Em outros termos, o poder ndo se aplica aos individuos, passa
por eles. Ndo se trata de conceber o individuo como uma
espécie de nucleo elementar, atomo primitivo, matéria maltipla e
inerte que o poder golpearia e sobre o qual se aplicaria,
submetendo os individuos ou estracalhando-os. Efetivamente,
aquilo que faz com que um corpo, gestos, discursos e desejos
sejam identificados e constituidos enquanto individuos € um dos
primeiros efeitos do poder. Ou seja, o individuo nédo é o outro do
poder: é um de seus primeiros efeitos (FOUCAULT, 2017, p.
284-285)

Posto isto, € importante destacar a complexidade de uma definicdo acerca
do que seja composta a totalidade do poder e a tarefa de sistematiza-lo se torna
algo complexo até o presente momento. Sendo assim, temos diversas
concepcBes que procuraram delimitar suas caracteristicas, funcdes e até mesmo
formas de atuacédo, buscando esmiucar suas diretrizes, tracando um panorama
ao longo da historia e procurando identificar os mecanismos pelos quais o poder
é transmitido, assim como seus efeitos e desdobramentos nas interacdes sociais
ao longo do tempo.

Devido a sua imaterialidade, o poder é exercido desde o individuo com a
disputa entre o Alter e 0 Ego como visto no inicio deste tépico, assim como as
definigBes que surgiram ao longo da historia fizeram com que o poder fosse visto
como algo inerente a sociedade, através de aspectos cada vez mais dinamicos
e ambiguos, onde sua atuacdo se manifesta através de dispositivos que
veiculam tal exercicio.

Foucault entdo ira investigar alguns aspectos do poder, dentre os quais 0
mais destacado é a questao de sua abordagem ndo mais macrofisica, mas agora
microfisica, onde o poder é identificado em todas as camadas sociais, atuando

tanto na producgdo quanto no desenvolvimento do saber. Com esta abordagem,
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€ possivel entender a dinamica de tal exercicio e quais aparelhos, técnicas ou
mecanismos sdo utilizados para a difusdo e transmissao de tal acdo no corpo
social.

Para o autor, saber e poder possuem uma conexdo afinadissima,
principalmente na modernidade, pois trata-se de um par conceitual que aparece
simultaneamente em uma mesma relacao difusa e exprimem de forma aguda o
modo como a dominacdo politica se expressa nha sociedade disciplinar
contemporanea. Uma vez que, poder-saber e saber-poder expressam dois lados
de uma mesma moeda (ANTUNES; COSTA; PRADO, 2019, p. 3).

Foucault entende, assim como Nietzsche, que o direito ndo existe por si
s6, mas sim a ideia de que o vencedor, 0 novo soberano € quem determina o
certo e o errado, imprimindo sua visdo de mundo a partir de seus proprios
desejos. Com isso, a partir dos processos de racionalizagéo dos saberes, entra-

se 0 jogo politico na luta das forcas em torno da dominac&o, pois:

O poder engendrado por essas lutas politicas domina o corpo
social, estabelecendo praticas de controle de individuos que
geram saberes novos, 0s quais resultam em mais poder, em
mais possibilidades de aperfeicoamento da dominacgéo. O saber
se desenvolve a partir das praticas de poder para melhor
dominar, para melhor exercer o poder, e o exercicio efetivo dele
gera mais saber, fazendo com que ambos se completem
(ANTUNES; COSTA; PRADO, 2019, p. 17-18).

A partir da genealogia de Nietzsche, Foucault destaca as relagdes entre
saber e poder, onde a andlise dos discursos e das praticas sociais, bem como
de fatores politicos e econémicos, propicia uma visdo acerca dos efeitos das
relac6es de poder na sociedade.

Diante de uma dificuldade tedrico-metodolégicas, Foucault propde uma
genealogia das relacbes de poder, relacionando saberes, discursos e poder,
evidenciando como discursos e praticas estabelecem relacbes de poder
(CARVALHO, 2017, p. 13-14).

O autor, no ambito das ciéncias, ndo poderia analisar somente o discurso,
era necessario investigar de que modo os discursos se consolidavam em
praticas sociais que influenciam modos de subjetivacédo, que em Foucault, esta

subjetivacdo era entendida até o final da década de 1970 como derivagdes de
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praticas de coercdo e em meados de 1980 comegou a ser discutida como
praticas de liberdade, através do poder e da producéo de saber.

Para examinar como o discurso se institucionaliza em mecanismos
disciplinares e redes de dominacéo, era hecessario observar os efeitos do poder
subjacentes ao processo de formacdo dos discursos cientificos. Ou seja,
Foucault demonstra através da genealogia que a construcdo do conhecimento é
concomitante a constituicdo de relacbes de poder e praticas sociais
(CARVALHO, 2017, p. 55).

Portanto, é na genealogia de Nietzsche que Foucault encontra um
conceito de poder que possibilita uma analitica da procedéncia de discursos,
saberes e praticas sociais desvinculada da ideia de sujeito como fundamento do
conhecimento e com isso, sdo implicados em processos histéricos praticas
sociais e formas de dominacdo (CARVALHO, 2017, p. 89), propiciando a
mecanica da disciplinarizacdo no corpo social.

Sendo assim, Foucault entende que o0s problemas politicos dos
intelectuais devem ser pensando em termos de verdade/poder, pois entende que
h& um confronto em torno da verdade e consequentemente no papel que
desempenha, pois, ndo h&a saber neutro, todo saber é politico (FOUCAULT,
2017, p. 28) e com isto, a verdade esta ligada a sistemas de poder que a
produzem e apoiam, e a efeito de poder que ela induz e que reproduzem, é
estabelecido entdo um regime da verdade (FOUCAULT, 2017, p. 54).

Com o saber intimamente ligado ao poder, é possivel identificar que
através desta relacéo a construcdo do saber possui fins politicos e de controle
sobre os individuos. Ou seja, € uma construcdo que possui a finalidade de
promover um poder sobre o corpo social visando dociliza-lo para a producéo de
um saber especifico.

Com esta nova abordagem, € possivel analisar a mecanica utilizada para
o controle das sociedades e, com isto, é possivel identificar os dispositivos
utilizados para a forma de controle vigente, tendo como objetivo a vigilancia e a
docilizacdo dos corpos, para se completar entdo ao que Foucault chamou de

sociedade disciplinar.
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2. SOCIEDADE TECNOLOGICA

2.1 O embate do século XXI - (tecnologia x técnica)

Este capitulo se propbe a apresentar um panorama das definicdes de
tecnologia e técnica, bem como seu progresso e sua relagdo com o consumo de
tecnologias em massa, uma vez que através desta convergéncia surge 0
ambiente digital com suas novas imposi¢cdes e demandas tecnoculturais.

Para se analisar uma série como Black Mirror, € necessaria uma
contextualizacdo do ambiente na qual se é realizada a narrativa, como também
quais mecanismos que possibilitam tal realidade. No caso, € uma realidade
tecnoldgica, ou seja, a tecnologia possui um papel fundamental no discurso
produzido e se torna necessario a elucidacéo de sua concepcao.

Tais tecnologias que permeiam a série sdo o ponto central da discusséo
e dos desdobramentos que ocorrem ao longo das historias. Todo o enredo se
cerca de possibilidades interpretativas resultantes da relacao entre o individuo
ou sua coletividade e a tecnologia apresentada.

Apesar das inimeras possibilidades interpretativas, alguns pontos séo de
maneira explicita abordados entre todos os episodios da série, trata-se do
exercicio de poder, da vigilancia e da docilizacdo dos corpos, conceitos estes ja
tratados e que remetem a algumas funcionalidades da tecnologia na sociedade
ficcional.

Para compreender qual a importancia do aparato tecnoldgico para a série
e a acdo exercida por meio dela, sera necessario delimitar quais parametros
estdo se definindo quando se refere a tecnologia, ou seja, 0 que se entende
quando se direciona a aplicacdo de uma ideia a um objeto caracteristico.

Sendo assim, tanto a ideia de definir o poder em sua totalidade seja uma
tarefa impossivel no momento, como foi analisado neste texto anteriormente,
definir o que seja tecnologia também ndo é uma tarefa facil, haja vista, sua
diversas concepcdes e formas de entendimento, bem como sua aplicacdo a
realidade ao longo da historia.

De acordo com Alvaro Vieira Pinto, um importante filésofo brasileiro do
século XX, a palavra tecnologia é utilizada a todo momento por pessoas das

mais diversas qualificacbes e com propositos distintos. Com isso, a
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compreensao das realidades criadas, bem como a sua utilizacdo, torna a sua
compreensao ao mesmo tempo essencial e confusa (PINTO, 2005, p. 219).

Diante deste fato, surgem diversas concepc¢des do que significa o termo
tecnologia, e eles trazem uma clarificacdo do que compde tal objeto, tendo desde
Wolf o comeco da expressdo para se referir ao conhecimento cientifico e a
técnica se torna tedrica. Para Friedrich Lamprecht tecnologia € a ciéncia fabril
gue ensina os fundamentos e meios pelos quais os elementos naturais podem
se tornar aptos a satisfazer as necessidades humanas (RUDIGER, 2016, p. 74).

Posteriormente a 1800 a tecnologia passa a ser definida tanto como uma
forma especial de técnica como um saber, ja se esbo¢cando o entendimento de
um conjunto formado por equipamentos e estruturas materiais (RUDIGER, 2016,
p. 74), chegando ainda a adquirir o sentido de sistema abrangente onde vivemos,
de conjunto dos sistemas ordenados que envolve pessoas e organizacgoes, as
coisas vivas e as maquinas (RUDIGER, 2016, p. 75).

Por conseguinte, devido a mudancas na compreenséo do termo, Alvaro
Vieira Pinto ir& expor quatro principais entendimentos do termo, onde
demonstrara o qual dificil € realizar uma s6 definigdo.

A primeira delimitacdo do autor se refere ao seu significado etimoldgico,
onde o termo tem de ser a teoria, a ciéncia, o estudo, a discusséo da técnica,
tais entendimentos se aplicam as artes, as habilidades do fazer, as profissdes e
os modos de producdo em escala generalizadas. Ou seja, e a noc¢ao do sentido
primordial que possibilita a compreenséo dos demais, nada mais do que o logos
da técnica, o que Francisco Rudiger ird questionar dizendo que havia as técnicas
e 0 logos, mas néo a tecnologia no mundo grego (RUDIGER, 2016, p. 76).

A segunda concepcdo se refere a pura e simplesmente técnica,
mostrando que tanto a palavra tecnologia quanto técnica sédo intercambiaveis no
discurso habitual, coloquial e sem rigor, o que torna possivel a construcdo de
confusdes geradas a partir desta equivaléncia de significados, comprometendo
as analises alicercadas em tal entendimento.

A terceira ideia esta diretamente ligada a anterior, na qual entende-se que
tecnologia é o conjunto de todas as técnicas de uma determinada sociedade e
isto vale tanto para as civiliza¢des antigas quanto as vigentes. O quarto e ultimo
entendimento deste termo esta associado a ideologizacdo da técnica (PINTO,
2005 p. 219).
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Com isso, € possivel identificar o quanto a tecnologia ao longo do tempo
sofre com diversas formas de compreenséao, fazendo com que sua definicdo se
misture ao que seja técnica, porém, alguns tedricos tentaram conceituar o termo
técnica, e com isso surgem alguns entendimentos acerca do que seja técnica.

Para o filésofo Kurt Hibner, a técnica é algo que experimentou mudancas
muito profundas em suas inten¢cdes fundamentais, na concepcao de si mesma e
em suas finalidades particulares (HUBNER Apud RUDIGER, 2016, p. 73). Ha
também a evidéncia de que durante o século XVII, ainda se empregava a palavra
técnica como sinbnimo de arte, ou seja, o termo significava as varias atividades
cuja matéria pode ser objeto de arte.

Originalmente, a técnica tinha a ver com a praxis criadora individual, o
desenvolvimento da habilidade humana imediata (RUDIGER, 2016, p. 76),
contudo, é importante destacar as definicdes da técnica feitas por teéricos como
Heidegger onde a técnica representa o ponto final na histéria do esquecimento
do ser, o0 que ja para os da escola de Frankfurt, a técnica encontra-se sempre do
lado da razéo instrumental (LEVY, 2010, p. 23).

Diante disto, é possivel identificar na contemporaneidade uma
sobreposicao da tecnologia sobre a técnica, onde a tecnologia possui um viés
criativo, inovador intrinseco, possibilitando novas perspectivas da realidade, bem
como, a origem de novos desdobramentos.

Ja no caso da técnica, a ideia transmitida € a de uma repeticdo do
manuseio da tecnologia, o que possibilita a habilidade e dominacéo da tecnologia
em seus meios praticos, ou seja, ha execuc¢ao de sua finalidade, uma vez que,
o entendimento na contemporaneidade ndo é como na Grécia Antiga, onde a

ideia criativa era denominada de técnica.

2.2 Um caminho sem volta - (0 progresso tecnolégico)

Com o surgimento da internet em 1969 e sua popularizacdo a partir da
década de 1990, é chegada a humanidade uma tecnologia que modificou por
completo a realidade dos individuos, uma vez que se inseriu cada vez mais em
seus aspectos particulares e caracteristicos, tanto em sua individualidade quanto

em seu coletivo. Nao por acaso, a internet surge como um projeto estratégico de
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defesa militar — chamado Arpanet — contra possiveis ataques aos sistemas de
comunicacao no periodo da Guerra Fria.

Isto aconteceu quando os Estados Unidos buscavam se precaver de um
possivel ataque dos soviéticos e encomendaram com algumas universidades o
desenvolvimento de uma rede que mesmo em condi¢des de guerra, pudesse
nao apenas manter a ligacdo entre seus computadores, como ja ocorria, mas
possibilitar a troca de mensagens em tempo real pelas autoridades (RUDIGER,
2016, p. 17).

ApoGs este fato, no ano de 1990, Tim Berners-Lee e seus amigos
desenvolveram um programa para interligar mundialmente todos os
computadores, a world wide web (www). J& em 1994, Marc Anderssen lanca o
Netscape, o primeiro navegador comercial da rede, que foi vencido pelo
ambiente Windows da Microsoft criada por Bill Gates, tornando assim, o ano de
1994, marcado pelo inicio da internet tal qual é conhecido na contemporaneidade
(RUDIGER, 2016, p. 19).

Tais progressos ocorreram através do que Lucia Santaella denominou de
revolucdo tecnoldgica (SANTAELLA, 2012, p. 30), ou seja, a insercdo da
tecnologia no meio social se tornou uma tendéncia, uma ideia que foi aceita e
difundida no mundo todo, e com isso, 0s investimentos no setor tecnolégico
foram crescendo exponencialmente.

Para a autora, desde a invencdo da fotografia, as tecnologias
comunicacionais estdo em sua quinta geracdo, ndo obstante, apesar dos
avancos, as tecnologias que ja foram ultrapassadas continuam sendo utilizadas
concomitantemente com as recentes inovagdes e se misturam na
contemporaneidade possibilitando novas formas de interagdes.

Santaella entende que a primeira geracdo das tecnologias
comunicacionais séo as tecnologias do reprodutivel, (jornal, foto e cinema) uma
vez que, foram produzidas com o auxilio de tecnologias eletromecéanicas e
introduziram o automatismo e a mecanizacgao da vida, lancando as bases para a
cultura de massas, no periodo que ficou conhecido como era da reprodutibilidade
técnica (SANTAELLA, 2012, p. 33).

A segunda e a terceira geracdo moldaram a forma como os individuos se
relacionavam com seu meio social, pois tratavam respectivamente do radio e da

televisdo que a autora classifica como tecnologias da difuséo, e que tiveram o
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acompanhamento das tecnologias do disponivel, que sédo as tecnologias de
pequeno porte como o0 gadgets, redes de televisdo a cabo, video cassete e
maquinas de xérox.

A quarta geragao denominada de tecnologias do acesso, diz respeito a
evolugdo do computador e o advento da internet, onde o acesso ao espaco
virtual é o traco mais marcante.

A quinta geracdo, tecnologias da conexdao continua, apresenta o
desprendimento do acesso a partir de um espaco fixo através de modems, cabos
e desktops, agora, 0s espacos publicos, assim como todo o ambiente urbano se
redesenhou em uma conexdo continua a internet enquanto a vida vai
acontecendo, apresentando uma interacdo constante com as tecnologias
comunicacionais (SANTAELLA, 2012, p. 33-34).

Diante disto, para Manuel Castells, a internet € uma tecnologia
particularmente maleéavel, suscetivel de ser modificada profundamente pela
pratica social e de nutrir uma vasta gama de efeitos sociais (CASTELLS, 2003,
p. 10), ou seja, trata-se de uma tecnologia que exerce um efeito sobre o corpo
social, uma vez que, de acordo com o Manifesto tecnorrealista? de 1998:

A tecnologia ndo é neutra — “elas seguem de maneira intencional
ou ndo intencional as inclinagdes sociais, politicas e econémicas
[existentes na sociedade] ... A internet é revolucionaria, mas ndo
utdpica — “para todo aspecto potencializador e iluminador da
rede, havera também dimensdes que sdo maliciosas, perversas
ou bastante ordinarias (RUDIGER, 2016, p. 255).

Com a exploracdo deste lado dubio da internet, surge um progresso
tecnoldgico que converge com a expansao do capital e o campo da informética
de comunicacbes em aparatos digitais interativos se convertendo em bens de
consumo de massas. De fato, é ai que se configuram as bases para a expansao

da Cibercultura® através de praticas de uma industria cultural aos moldes

2 O tecnorrealismo surgiu no final do anos 1990 e trata-se de uma visao que compreende que a
técnica ndo possui um sentido em si mesma, mas de acordo com o0 processo politico em que se
insere, de modo que, por isso mesmo, jamais pode ser neutra, sendo sempre acionada conforme
as correlacdes de poderio politico existentes em cada conjuntura (RUDIGER, 2019, p. 301).

8 Cibercultura € um conjunto de praticas e representacdes que surge e se desenvolve com a
crescente mediacdo da vida cotidiana pelas tecnologias de informacdo e, assim, pelo
pensamento cibernético e pela civilizagdo maquinica; apareceu como termo nos anos de 1960
(RUDIGER, 2019 p. 297).
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daquela criticada por Theodor Adorno, convertendo em principio sistémico de
formac&o do campo social e histdrico (RUDIGER, 2016, p. 11).

No vislumbre do que se entende por cibercultura, comunicacdo e
informagao, estas dimensodes se tornaram fundamentais, ndo somente no campo
cultural e social, mas constituiram-se em um tecido da realidade que se vive,
tornando este novo espaco em um ambiente que produz agdes e feitos no campo
fisico, chegando a abarcar tudo o que cerca a realidade humana em um conjunto
de sistemas de informacao que se conectam em vastas redes comunicacionais
(FELINTO, 2006, p. 105).

A partir desta conectividade com o mundo fisico, foi possivel elencar
ambos 0s espacos, através da criacdo de um maquinario ndo mais robusto e de
dificil manuseio, mas agora portateis e cada vez mais integrados ao corpo fisico.

Ou seja, este maquinismo se transforma em eletrodoméstico ou aparelho
portatil, modificando a relacéo do sujeito com a maquina (RUDIGER, 2016, p.
14). Sobre este aspecto, Herbert Marshall McLuhan diz sobre o interesse
exagerado, quase erético, quase religioso por aparelhos tecnolégicos, resulta na
mediacdo das massas pelos meios de comunicagdo (MCLUHAN Apud
RUDIGER, 2016, p. 102).

McLuhan explora a ideia de que os meios de comunicacao se tornaram
extensGes do individuo trazendo linguagens técnicas, que a partir de tais
interacbes geram uma sobreposicao sobre o sujeito, pois a:

[...] tecnologia que entra em cena na histéria da humanidade
acaba por funcionar como uma nova linguagem, a qual estrutura
mensagens de uma forma nova e particular e, assim, tanto
linguagem como tecnologias acabam por funcionar como
extensbes da memodria e da comunicacdo. Desse modo,
acompanhar a evolucdo das linguagens/tecnologias
comunicacionais pode ajudar na compreensdo desse duplo
papel — mnémico e comunicacional — que cada tecnologia
desempenha, a medida que impde padrdes de ordens as
informac@es processadas (PEREIRA, 2011, p. 90).

Com essa interagédo entre o individuo e a maquina surge o fetichismo

tecnolégico, uma forma de expressdo contemporanea do fetichismo da
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mercadoria 4 que durante o século XX se deslocou do fascinio coletivo com os
mistérios do valor e do preco para o fascinio do poder de compra ho consumismo

em massa. Portanto:

O fetichismo da mercadoria tecnoldgica que emerge deste Ultimo
representa um estagio mais avangado, em que esse fascinio,
sem perder o cunho mercantil, a0 menos imediato, se prende
ainda a conexdo e exploracdo dos recursos e performances
puramente funcionais dos artefatos e recursos tecnoldgicos
consumidos mais massivamente e, por extensdo, do que agora
mais e mais produz a coletividade (RUDIGER, 2016, p. 267).

Olhar para o aspecto controlador do progresso tecnoldgico ndo anula os
beneficios que com ela acompanha, porém, elas estdo cada vez mais
subordinados a uma tendéncia que se impde diversas alienagfes e prejuizos em
aspectos existenciais como privacdes da autonomia e da liberdade, como
também, ser dominado pelo fetichismo da mercadoria (RUDIGER, 2016, p. 126).

Sendo assim, temos na era da informacédo a manutencdo da ordem e a
sujeicdo das massas, 0 que antes as ideologias elaboravam subjetivamente,
agora sdo obtidas pela satisfacdo de certas necessidades e a gratificacdo
subjetiva proporcionada pela maquina.

Seguindo esta linha tedrica chega-se a vislumbrar as praticas politicas,
governamentais, mercantis e culturais sendo cada vez mais executadas por
maquinismos (RUDIGER, 2016, p. 103), tanto na busca cada vez maior em
automatizar os processos, como na exploracdo de dados para obtencdo de
novas informacodes.

Tal transformacdo gerou no sujeito social a categoria de homem
massificado, que surge com o advento das novas tecnologias de comunicacao
em massa, contudo, apesar desta terminologia para alguns ja ter sido superada
pelo sujeito comunicacional que é ativo e criativo, diferente do anterior, ndo
invalida a passividade que as novas tecnologias impdem sobre o corpo social,

uma vez que, como diz Foucault, o individuo disciplinado n&o se isolava do

40 conceito de fetichismo da mercadoria foi cunhado por Karl Marx (1818-1883) na obra O capital
(1867) significando o carater que as mercadorias possuem, dentro do sistema capitalista, de
ocultar as relacdes sociais de exploracao do trabalho em toda a sociedade. Em Theodor Adorno
(1903-1969) o conceito de fetichismo da mercadoria passa a ser fetichismo da mercadoria
cultural, uma manifestacdo a partir do século XX sob um aparato que juntamente com
Horkheimer denominou de Industria Cultural (SILVA, 2010, p. 375-376).
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social, mas ao contrario, ele era estimulado em sua producdo criativa (FELINTO,
2006, p. 104-105).

Diante de tais imposi¢des, nha contemporaneidade é possivel identificar o
aspecto econdmico sobre a tecnologia, onde Andrew Feenberg observa que a
atividade técnica se tornou um processo no qual a ciéncia se converteu em
capital, passando a servir o0 sistema capitalista, ou seja, a tecnologia
contemporanea passou a ser disputada e modelada pelas riguezas materiais,
onde a produgdo segue visando os objetivos do lucro (FEENBERG, 1999, P.
222).

Com a expansdao do capitalismo, a busca € sempre pela necessidade de
minimizar os custos, baratear a forca de trabalho e enfrentar a forte competicao
com outras empresas, além da exploragdo de mercados de consumo
(RUDIGER, 2016, p. 72).

Isto demonstra que a crescente ideia de padronizacdo da tecnologia e
exploracdo de novos mercados cada vez mais interessados em desenvolver
utensilios para comercializacdo em massa e igualmente a promoc¢do de uma
forma de controle cada vez mais intensa e intrinseca, assim como se padroniza
a tecnologia, busca-se a disciplinarizacdo dos individuos, bem como o corpo
social, buscando ampliar cada vez mais este padrao.

Tais acdes sobre os comportamentos visam uma producédo de saber a
partir da nova relagéo individuo e maquina, pois através dessa relacao se extrai
informacdes que serdo utilizadas para fins comerciais através de perfis criados,

ou seja:

[...] o saber produzido no nivel da elaboragéo de perfis, que ndo
€ o mais frequentemente disponivel para os individuos nem
perceptivel por eles, mas que, apesar disso, lhes é aplicado de
maneira a inferir deles um saber ou previsGes probabilista
guanto as suas preferéncias, intencdes e propensdes, que ndo
seriam, de outra forma, manifestas (OTTERLO Apud
ROUVROY; BERNS, 2018, p. 114).

As novas tecnologias caminham para as conhecidas tecnologias de
informacao, o que fez com que estes aparatos estejam cada vez mais proximos
do corpo fisico humano, bem como, a criacdo de novas experiéncias individuais

e coletivas. Estas mudancas ocorreram devido a mercadoria assumir a forma de
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uma informacéo, ela representa um campo de for¢cas que atua na realidade
virtual dos circuitos tecnolégicos (RUDIGER, 2016, 198).

A partir desta transformacéo, o equilibrio entre o estimulo a producéo da
informacao e a permissao de seu uso publico esta sendo perdido de acordo com
Castells (CASTELLS, 2003, p. 186-187), onde ele mesmo ir4 afirmar que por
causa da internet, os individuos possuem um hipertexto personalizado que
embora limitado, pode chegar a ser comercializado universalmente (CASTELLS,
2003, p. 207).

Ou seja, € a informagdo sobre o ser humano que se configura no
verdadeiro objeto do mercado informacional, suas a¢fes e forma de pensar que
estdo sendo analisadas e direcionadas no campo virtual.

Ao estudar a mudanga economica e social da sociedade, Jeremy Rifkin
elaborou um dos primeiros relatérios sobre o impacto da economia digital
capitalista no modo de vida da sociedade contemporanea.

Ele mostra que o capitalismo passou a se organizar em torno de um
modelo de negdcio que possuem como base as redes de informacgéo e o sentido,
ou seja, ocorre a substituicdo da venda de bens e servicos pela exploracéo
mercantil da propria experiéncia humana (RUDIGER, 2016, p. 152), o que tal

fato corrobora com o que Francois Fortier diz, onde:

Embora tenha potencial para capacitar os consumidores e
mobilizar os cidadaos, as novas tecnologias de informacéao e
comunicacdo de fato estdo servindo os interesses comerciais,
ao reforcar as praticas mercadolégicas. Ainda que estas praticas
venham de época anterior, essas tecnologias estdo permitindo
gue, agora, os comerciantes aperfeicoem a exploracdo dos
perfis mercadolégicos online. Monitorando e gravando todas
condutas possiveis dos consumidores, seus dados pessoais,
habitos de navegacéo, interesses e preferéncias de consumo,
suas respostas a dadas situacdes, os marketeiros online
procedem a um levantamento de informacdes que Ihes da tanto
perfis individuais quanto agregados estatisticos, que eles podem
usar para classificar os consumidores ou praticar o marketing
personalizado (FORTIER, 2001, p. 48).

Portanto, fica evidente a ideia de uma tecnologia influenciada pelo sistema
econdmico, onde a promocdo das novas experiéncias visa a coleta de
informagdes para o desenvolvimento de novos produtos cada vez mais

personalizados com uma conotacédo de vigilancia e monitoramento.
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Com isso, a realidade é subjugada a mercantilizacdo e a monetizagéo e
renasce como comportamento, este novo fendbmeno que cria a possibilidade de
modificar a conduta das pessoas visando o lucro e o controle (ZUBOFF, 2018,
p. 56).

Este mesmo movimento ja estava sendo anunciado por Adorno em sua
critica a industria cultural, onde as formas culturais ja estariam visando o lucro e
nao a qualidade de suas artes.

Sendo assim, o acumulo de dados sobre os individuos e seu habitat,
possui o intuito de o conhecer, controlar e modificar seus comportamentos para
a producdo de novas variedades de mercantilizacdo, monetizacdo e controle
(ZUBOFF, 2018, p. 57).

Shoshana Zuboff também acrescenta que novas oportunidades de
monetizagdo estdo associadas a uma nova arquitetura global de captura e
analise de dados que produzem recompensas e puni¢cdes, onde possuem a
intencdo de modificar e transformar em mercadoria o comportamento visando o
lucro (ZUBOFF, 2018, p. 57).

Ou seja, quando Fortier e Zuboff se referem ao controle do
comportamento nada mais € do que a ideia de disciplinarizacdo dos corpos
elaborada por Michel Foucault, na qual, a finalidade da tecnologia vigente tanto
no periodo de Foucault, quanto na contemporaneidade, é a de produzir,
conhecido na contemporaneidade pelo termo prosumption (LYON, 2018, p. 163)
producao esta que se da através do comportamento, o que na atualidade € maior

explorada devido ao viés mercadoldgico.

2.3 Um ambiente dentro do ambiente - (cibercultura e os

cibercriticistas)

A ideia de um Ciberespaco® ndo é recente, a imaginacdo da cultura

permeia um mundo utépico vislumbrado a longo prazo. Sao livros, filmes, séries

5 Ciberespaco: Este termo se refere ao espago criado artificialmente pela convergéncia entre o
mundo on-line gerado pelas redes telematicas e as proje¢fes digitais e imaginarias dos sujeitos
que, direta ou indiretamente, interagem por seu intermédio, deve seu nhome a obra do escritor
William Gibson (RUDIGER, 2019, p. 297).
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com os quais se fomentam a ideia de uma sociedade onde a tecnologia estaria
presente no dia a dia das sociedades.

Tal nocdo sofreu um crescimento exponencial ao longo dos anos, todas
as pessoas se tornaram avidas por ter experiéncias que envolvam as novidades
tecnologicas, por conseguinte, as tecnologias entraram no mundo da
comunicacdo, potencializando planos econdmicos, politicos, culturais e
humanos (LEVY, 2010, p.11).

O surgimento da expressao Cibercultura deve-se a engenheira, informata
e empresaria norte-americana Alice Hilton, fundadora do Instituto de Pesquisas
Ciberculturais (1964), sendo pioneira ao usar a expressado com sentido enféatico
se referindo a uma nova exigéncia ética da nova era da automacdo e das
magquinas inteligentes (RUDIGER, 2016, p. 8).

Apbs a criagcdo do termo diversos tedricos decidiram investigar e definir o
gue seria esta nova era da automacao e das maquinas inteligentes, para Thomas

Helvey, a cibercultura:

[...] visa em esséncia, definir e identificar os varios canais de
interacéo e sua densidade informacional em relagéo aos efeitos
de feedback e as integracdes cibernéticas resultante da conduta
social humana (HELVEY, 1971, p. 149).

Lévy foi mais objetivo, definindo como um conjunto de técnicas, de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco (LEVY, 2010, p. 17).

Para Rudiger, a Cibercultura € como uma formacéo histérica de cunho
pratico e cotidiano, cujas linhas de forca rapida, baseadas nas redes telematicas
estdo criando um mundo préprio e um campo de interrogacdo, ou seja, esta
divido em diversas tendéncias, bem como, inimeras interpretacdes (RUDIGER,
2016, p. 7).

Eugénio Trivinho, de forma erudita, diz que no estirdo interativo da
civilizagcdo mediatica, nesse locus temporal do que a teoria da comunicacéo e a
teoria social contemporaneas convencionaram chamar de cibercultura
(TRIVINHO, 2007, p. 21).
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7

J4& em Manuel Castells, € o cultivo dos protocolos de comunicacdo
(RUDIGER, 2016, p. 135). Tais definicbes foram somente para elucidar e citar
alguns investigadores deste conceito.

Sendo assim, a palavra cibercultura surge em um contexto no qual deve
dar conta dos fendmenos que nascem das novas tecnologias de comunicacéo
RUDIGER, 2016, p. 13), pois, como publicou a Time Magazine em sua edic¢&o
de 25 de julho de 1994, um simples computador pode se ter um enorme poder
(RUDIGER, 2016, p. 25), frase esta, retirada de uma extensa matéria sobre a
irrupgéo da internet na vida cotidiana.

Ou seja, com a insercdo das novas tecnologias na vida diarias das
pessoas, ocasionou-se forte impacto em suas vidas, onde tiveram e ainda tém
que se adaptar as novas formas de se dominar a técnica, tendo como objetivo o
acesso as novas formas de interagédo da sociedade.

A cibercultura € uma emanacao cotidiana desta era e de acordo com
Christian Fuchs, é o sistema dialético no qual a acdo e a estrutura cultural se
tornam virtuais (RUDIGER, 2016, p. 154), chegando ao que Lucia Santaella
categoriza como sexta era cultural (SANTAELLA, 2003, p. 77).

Sendo assim, a cibercultura transporta o eu fisico para o virtual, onde toda
a realidade é potencializada as novas formas de interacdes, no qual aparta-se a

alteridade e reafirma o individualismo, pois como afirma Rudiger:

A cibercultura é um processo em que se verifica 0 assassinato
simbdlico da alteridade, do ser outro, inclusive o si-proprio, a
comecar pelo corpo, visto que ela espectraliza eletronicamente
e informaticamente a existéncia. As pessoas sdo levadas
através dela a abrir mao do corpo, de suas energias concretas,
de sua insercéo no fluxo simbdlico, formado produtivamente em
meio as formas de interagdo e sociabilidade objetivas e
histéricas (RUDIGER, 2016, p. 204).

Ou seja, em termos existenciais, a cibercultura potencializa uma realidade
paradoxal, onde os sujeitos praticam sua individualidade em um mundo virtual
apesar de se acharem interagindo em muitas vezes com um numero maior de
pessoas com as quais se relaciona na realidade fisica, torna as tecnologias de
comunicagdo um novo caminho para as novas formas de desenvolvimento das

relagcbes humanas.
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Para se entender melhor o universo da cibercultura, é necessario analisar
suas principais tendéncias ou linhas de abordagem, onde se tornardo mais claros
os caminhos que podem ser seguidos no estudo deste campo.

As principais correntes tedricas sdo o0 populismo tecnocratico, 0s
conservadores midiaticos e o0s cibercriticistas. Tais abordagens serdo
explanadas de forma breve para apresentar e explicar a razdo pela qual se
escolheu a linha que seguira esta pesquisa, ndao fazendo juizo de valor, mas
direcionando a pesquisa pela vertente que mais se alinha a narrativa da série
Black Mirror.

Sendo assim, os populistas tecnocraticos possuem um entendimento
axiolégico definido pela consciéncia cotidiana e que visualiza como positivo ou
favoravel para o homem o desenvolvimento cientifico e tecnolégico (RUDIGER,
2016, p. 301), ou seja:

[...] estamos, portanto, em meio a uma revolucdo cultural,
embasada na expansdao das midias digitais interativas, que
tende a reduzir o poder das empresas multimidia de maior porte
sobre o publico e anuncia o fim ou o declinio da autoridade dos
especialistas em cultura e comunicagéo. O principio social mais
importante instituido com a cibercultura é o de que o publico
determina a forma e conteddo do meio: ele estrutura e controla
a comunicagdo. A internet criou uma rede mundial de
computadores, e a popularizagdo dos equipamentos de
informatica esta permitindo a milhdes de pessoas interagirem
livremente e se tornarem sujeitos engajados ativamente no
processo de comunicagdo. O conhecimento passou a ser
disseminar horizontalmente, conferindo maior poder ao
individuo, relativamente as organizacbes verticais e
centralizadas dos tempos da velha midia e das industrias da
cultura (RUDIGER, 2016, p. 36)

Portanto, teéricos como Dan Gilmor, Henry Jenkins, George Gilder,
Marshall McLuhan e Bill Gates sédo alguns dos expoentes desta vertente, que
entende que a humanidade esta vivendo uma utopia que se tornou realidade,
isto €, sdo arautos desta boa nova que mudou o mundo através do
desenvolvimento cientifico e tecnolégico no final do século XX (RUDIGER, 2016,
p. 27). Sendo assim, para estes tedricos, 0 progresso tecnoldgico potencializa
um futuro virtuoso para a humanidade.

Ja os conservadores midiaticos atuam como promotores de acusacao

politica e moral do fenémeno, (RUDIGER, 2016, p. 26), onde entendem ser



54

necessario proteger a midia tradicional, ou seja, a democratiza¢do da informacéo
que pode degenerar em um igualitarismo radical corruptor (RUDIGER, 2016, p.
38).

Tedricos como Evgeny Morozov, Erik Neveu e Andrew Keen, expoentes
desta vertente, entendem que a revolucdo social das tecnologias de informacé&o
e comunicacdo estdo promovendo a massificacdo das atividades culturais e
consequentemente a estrutura moral da sociedade estaria sendo corroida.
Sendo assim, para eles, a cibercultura pode minar assim como fortalecer os
mecanismos em que se assentam o0s regimes politicos autoritarios, tanto quanto
os democraticos (RUDIGER, 2016, p. 38-39).

Para eles, as pessoas se tornaram produtos devido as redes sociais, onde
o0 exibicionismo narcisista praticados neste ambiente, tende a sufocar a
criatividade, e com isso, o desejo de promocdo pessoal e a busca pela
popularidade, rebaixam os padrdes morais e culturais (RUDIGER, 2016, p. 39 -
40), trazendo um declinio moral ndo compativel com o progresso que as
tecnologias de comunicacao sofrem com o passar dos anos.

Por fim, os cibercriticistas, tendéncia que € caracterizada pelo interesse
em refletir sobre a conexdo entre cibercultura e poder, leva em conta os
problemas e desafios que esta relacdo afeta no sujeito social (RUDIGER, 2016,
p. 26).

Ou seja, esta linha de pensamento versa sobre as problematicas que
envolvem a insercdo das novas tecnologias comunicacionais no cotidiano dos
individuos e consequentemente, quais desdobramentos decorrem desta tal
relacéo.

Tedricos como Kevin Robins, Julian Stallabrass e Lee Siegel apresentam
as probleméticas causadas pelo jogo da cibercultura, onde através do progresso
tecnoldgico e a exploracdo mercadoldgica chegaram-se a produtos para vendas
em massa, 0 que permitiu que as tecnologias comunicacionais fossem
adquiridas pelos individuos comuns e se tornarem cada vez mais populares.

De acordo com Stallabrass, a cibercultura ndo é controlada pela classe
politica ou pelas elites empresariais, mas pela forca do mercado e sua dinamica
(STALLABRASS, 1996, p. 109), ou seja, para ele, o sistema econémico dita as
regras de qual sera o proximo nicho, o que evidencia a passividade humana

perante o progresso econdmico e tecnologico.
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Diante de tal cenério:

O ciberespaco tende a ser muito mais uma forma ideal de
mercado do que um espaco de cultivo da subjetividade e
aprimoramento das relagées com nossos semelhantes, quando
nao enseja a fantasia de que estamos nos tornando agentes
virais de um espaco andnimo e coletivo cujo poder se exerce em
escala mundial (RUDIGER, 2016, p. 44).

Ou seja, assim como Foucault afirmou que onde ha poder, ele se exerce,
temos agora em escala mundial este exercicio de poder, 0 que poderia ser uma
analogia do planeta constituir-se em um grande pandéptico cibercultural, tendo
como finalidade a disciplinarizacdo dos individuos por meio das novas
tecnologias comunicacionais.

Temos entdo, a cultura pop se fundindo integralmente ao campo
mercadolégico (RUDIGER, 2016, p. 49) e consequentemente ocorrendo a
exploragcdo, que no campo cibecultural, a moeda da vez € a que se denomina
por dados.

Conhecido como small data, estes dados sdo coletados a partir do big
data, uma técnica onde as ac¢fes e discursos sdo mediadas por computador de

individuos no desenrolar da vida prética, pois:

Nada é trivial ou efémero para essa colheita: as “curtidas” no
Facebook, as buscas no Google, e-mails, texto, fotos, musicas e
videos, localizac¢des, padrdes de comunicacao, redes, compras,
movimentos, todos os cliques, palavras com erros ortogréficos,
visualizacdo de paginas e muito mais. Esses dados séo
adquiridos, tornados abstratos, agregados, analisados,
embalados, vendidos, analisados mais e mais e vendidos
novamente. Esse fluxo de dados foram rotulados pelos
tecndlogos de “data exhaust” (ZUBOFF, 2018, p. 31-32)

A partir disto, as companhias que recolhem, processam e exploram
informaticamente estes dados, liquidam com a privacidade e como asseverou

Mark Andrejevic:

[...] pode ser que o acesso ao trabalho, aos servigos, ao
consumo, ao lazer e relagdes sociais esteja se tornando objeto
de um vasto sistema de monitoramento e eventual exploragéo,
levando em conta que todos 0s seus processos e protocolos
estdo se submetendo a tecnologia digital. Voluntariamente ou
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nao, as pessoas estdo se tornando prisioneiras de redes
telematicas que permitem saber, por quem conduz o processo e
ou paga pela informacéo, cada vez mais a respeito de sua
identidade, relacdes, desejos e movimentos. Queiramos ou hao,
estamos nos tornando fornecedores de informacdes que podem
ser coletadas, reunidas, analisadas, vendidas e exploradas
como propriedade de organizacdes e individuos sobre as quais
temos muito pouco conhecimento e praticamente nenhuma
autoridade (ANDREJEVIC Apud RUDIGER, 2016, p. 46)

Diante de tais fatos, mesmo com este monitoramento constante, com uma
vigilancia invasiva, os individuos ndo se desobrigam a ingressar no mundo
digital, pelo contrario, ele se insere sem pensar nas consequéncias e quando
pensa, desdenha enquanto busca suas satisfacfes individualistas.

Portanto, de acordo com Siegel, compartilhar ideias, criar contetdo
digitais para 0os novos meios de comunicagao, ndo sdo necessariamente agdes
autbnomas, mas sim tempo de lazer que adquire a qualidade de trabalho
racional, calculavel e consciente em um mercado, que adapta momentos de
privacidade aos eventuais compradores (SIEGEL, 2008, p. 69-70).

Sendo assim, o0 que estd se criando é uma forma mais potente de
homogeneizagcdo, pois a ideia de que antes as pessoas eram receptores
passivos e agora sao produtores de contetdo independente € enganosa.

Isso se da pelo fato de que as pessoas ndo querem mais ser publico, mas
sim estrelas em meio a massa, e que através das redes sociais elas desejam ser
lidas, vistas e comentadas, obtendo um sucesso narcisico e egoista (RUDIGER,
2016, p. 49).

Ou seja, toda a aparente inovacéo e criatividade esta no pacote, pois a
ideia de destaque em meio a massa faz parte do jogo, a ndo limitacdo nao
significa que se escapou do sistema, mas que simplesmente é realizada actes
a partir da dinAmica e versatilidade do ambiente virtual, o que se modifica sempre
gue necessario para que as engrenagens continuem funcionando.

Tal movimento vai no caminho oposto ao da ideia de privacidade, que
pode ser definida, em uma primeira aproximac&o, como o direito de manter o
controle sobre as proprias informagdes (RODOTA, 2008, p. 92), uma vez que,
ao se expor conscientemente ou ndo no ambiente virtual, a privacidade deixa de

existir.
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Deste modo, é possivel entender que a cibercultura engloba um mundo
com diversas possibilidades, mas que na verdade de acordo com o0s
cibercriticistas, € um grande ambiente vigiado e monitorado para fins comerciais,
no qual toda a aparente emancipacdo e autonomia que se possa ter € na
realidade algo que se transforma em produto para ser comercializado.

E mais ainda, fazendo uma analogia com a sociedade disciplinar de
Foucault, é plausivel identificar a cibercultura como um ambiente semelhante ao
dispositivo pandptico cujo objetivo de ambos € a disciplinariza¢do dos individuos,
através do exercicio de poder, da vigilancia, do monitoramento e da docilizacao

dos corpos.

2.4 Um novo Frankenstein - (0 nascimento de um novo mundo

faustico)

Historicamente, ao se estudar a técnica € possivel percorrer por dois
caminhos para entendé-la. Utilizando-se de figuras tradicionais da mitologia do
Ocidente, temos a direcdo prometeica e a faustica (RUDIGER, 2016, p. 51).

A ideia prometeica segue uma linha de pensamento que se articula pela
primeira vez em Francis Bacon e se contextualiza com a ascensdo do
capitalismo e a Revolucdo Industrial. Estes teéricos sdo os que bendizem a
técnica moderna devido a sua capacidade emancipatéria e beneficente, pois:

A tecnologia merece, segundo eles, ser vista como um fator de
progresso, uma forca de carater positivo, que nos promete o
melhor mundo possivel. Os obstaculos que ela encontra ndo séo
menos solucionaveis que seus préprios efeitos perversos, visto
que ambos serdo resolvidos com a pesquisa e O
desenvolvimento de novos artefatos tecnoldgicos (RUDIGER,
2016, p. 51)

Ou seja, a partir desta perspectiva de confianga na tecnologia, é possivel
identificar o aspecto positivo da inser¢cdo cada vez maior da tecnologia na
realidade humana, entendendo que tal fato se desdobrara em um futuro otimista,
onde as maquinas serdo parte fundamental para a resolucdo de problematicas

gue acompanham a humanidade ao longo de muitos anos.
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Ja a visao faustica, é aparentemente oriunda de Georg Simmel e cresceu
em meio a uma reversdo de expectativas histéricas que comecam a cercar
espiritualmente o desenvolvimento tecnolégico em meados do século XX.

Esta vertente expressa a mecanizagdo acelerada da vida social e o
carater de massas, pois a maquina, pouco a pouco foi passando a ser vista como
uma armadilha montada para si mesma pela humanidade progressista, e um
elemento que ameagava a sua propria sobrevivéncia (RUDIGER, 2016, p. 52).

Com o ideal prometeico hegemdnico na sociedade até a chegada do
século XX, a ideia faustica comeca a ganhar forca com a crescente sensacgéo de

mal-estar espiritual na nova civilizacéo, ou seja:

As preocupacdes com a mecanizagdo e a especializagdo do
trabalho e do lazer, o declinio de instituigbes comunitarias como
a familia e a Igreja, o materialismo sem precedentes e a ruptura
da ordem politica e social forneceram aos criticos radicais e
conservadores uma base comum para concordarem que 0O
desenvolvimento tecnoldgico deveria ser restringido (SEGAL,
1985, p. 63)

Portanto, o entendimento de que o progresso tecnoldgico comecava a
incomodar a sociedade estava presente e isso refletiu na cultura.

Posterior ao movimento ludista de quebra de méaquinas no principio do
século XIX, surge a primeira expressao literaria, o Frankenstein (1818) de Mary
Shelley, obra esta que foi 0o estopim para os primeiros alertas filos6ficos que
advertiram a sociedade da abertura de uma época em que os individuos correm
o risco de se converterem em maquinas (RUDIGER, 2016, p. 97). Alertas estes

gue se seguiram na cultura através de:

Zamiatine (NGés, os outros, 1924), Marcel L’Herbier (Inumano,
1924), Kafka (Na colénia penal, 1919), De Chirico (Enigma][s] de
um dia, 1914), Georg Groz (Autdmatos, 1920) Capék (R.U.R.,
1920), Fritz Lang (Metropolis, 1926), Huxley (Admiravel mundo
novo, 1932), Chaplin (Tempos modernos, 1936), Orwell (1984,
1949) e tantos outros fornecem, desde entdo, 0 registro
espantado da forma como o homem, ao mesmo tempo,
vislumbra negativamente e vai se inserindo na nova ordem
tecnolégica (WOLLEN Apud RUDIGER, 2016, p. 99).
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Diante de tais manifestacdes do caminho perigoso que a relacao da
sociedade com a maquina pode tomar, chega-se a contemporaneidade com a
ideia de que o homem perdeu a capacidade de controlar a técnica.

Onde, de acordo com o Arthur Kroker e Michael A. Weinstein através do
livro Data Trash: teoria da classe virtual (1995), uma espécie de manifesto da
concepcao faustica da cultura na era das novas tecnologias de informacéao,
demonstram o fim da histéria humana e o inicio da histoéria virtual, no qual os
principios da maquina estdo triunfando sobre a vida, e a ciéncia sobre o
pensamento, resultando em uma reviravolta generalizada na maneira como
funciona o mundo e a progressiva transformacédo dos seres humanos em lixo
informatico (RUDIGER, 2016, 196).

Segundo os autores, o capitalismo esta sendo superado por uma forma
mais avancada da virtualizacdo do valor de troca, além da tecnologia assumir
uma condicdo de espécie viva, substituindo a propria légica a até entdo
ascendente histérica genética da espécie humana (KROKER, 1993, p. 73).

Sendo assim, a mensagem da perspectiva faustica é de alertar a
sociedade dos perigos ocasionados pela insercdo da tecnologia da realidade
humana, o que trara desdobramentos que podem custar a sua propria existéncia,
identificando os aspectos que potencializam tais desconfortos iniciais percebidos
desde meados do século XX.

Portanto, 0 mundo faustico realca a importancia de um equilibrio entre a
tecnologia e a sociedade, mas sobretudo, busca trazer a tona novamente a ideia
de humanidade dos individuos, uma vez que, o individuo virtual se sobrepde na
contemporaneidade e com essa ascensao é possivel que a mercantilizacao do
corpo se torne em um escraviddo moderna por meio de um grande pandéptico
digital, trazendo consequéncia que mudarao por completo a forma de se encarar

a realidade existencial.

2.5 Um veiculo desgovernado - (dromocracia, poder e vigilancia)

Com a ascenséo da virtualidade na realidade humana identificou-se ser
necessario que neste ambiente prevalecesse a democracia e 0 acesso livre a
todas as pessoas. Porém, esta ideia utdpica ndo acontece na pratica, visto que,

0 ambiente digital se relaciona com o sistema econOmico capitalista e esta
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conexao resulta em uma conotacdo mercadoldgica para as finalidades do mundo
conectado.

Sobretudo, € possivel identificar como se da a funcionalidade em um
ambiente online na contemporaneidade. Este ambiente é conduzido por meio de
dois fatores, a velocidade e a violéncia, termos estes abordados pelo importante
filésofo Paul Virilio no livro Velocidade e Politica (1996, original de 1977), para
explicar o conceito de Dromocracia.

Com este texto, Eugénio Trivinho demonstra que Virilio lanca se nao as
bases, ao menos as sinaliza¢gbes tedricas para a compreensdo da historia dos
processos politicos e sociais pelo prisma do vetor dromoldgico (TRIVINHO,
2007, p. 45). Ou seja, a férmula l6gica da velocidade, da aceleracdo no tempo,
da multiplicacdo da massa pela velocidade, a explicagcdo de como funciona e se
estrutura o ambiente virtual (SANTAELLA, 2003, 104).

De acordo com Trivinho, a velocidade organizou a vida social, cultural e
politica ao longo dos milénios, e que atualmente a comunicacéao, a velocidade e
a cultura constituem-se em categorias tedricas interdependentes, mas a rigor,
sédo um fendbmeno Unico de valor epistémico (TRIVINHO, 2007, p. 20).

Ou seja, no mundo digital esta triade de conceitos esta difundida e atuante
em toda a estrutura, e através delas toda a interacao e experiéncia sdo moldadas

e articuladas. Portanto:

A dromocracia cibercultural abrange, com precisédo refletida, a
fase mundial atual do capitalismo tardio. Integrando
comunicacdo em rede, instantaneidade e cultura digital, ela se
traduz, em outros termos, como 0 estirdo mais avangado da
civilizacdo mediatica em tempo real (TRIVINHO, 2007, p. 21).

A expressao tedrica dromocracia é entendida por Trivinho como a mais
justa para nomear a organizacao social-histérica avancada e invisivel da
violéncia da técnica sofisticada.

Este regime social invisivel (TRIVINHO Apud RUDIGER, 2016, p. 202),
torna seus usuarios prisioneiros de um exercicio de poder virtual baseados na
velocidade e violéncia, onde tal submisséo estd condicionada & uma troca de
experiéncia mercadolégica que esta condicionando e captando cada vez mais

adeptos. Em middos:
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Se a dromocracia é o reino da velocidade e se a cibercultura
como categoria de época (substituta do conceito de sociedade é
o reino do interativo e do virtual, a dromocracia ciberultural
equivale ao processo civilizatorio longitudinal fundado na e
articulado pelo usufruto diuturno da velocidade digital em todos
0s setores da experiéncia humana, horizonte no qual e a partir
do qual a unido inextricavel entre comunicacdo, vetor
democrético e cultura é realizada pelo processo aleatorio, via
mercado, da informatizacao, virtualizacdo e ciberespacializacéo
como indexador prioritario da experiéncia de mundo (TRIVINHO,
2007, p. 23).

Diante de tais fatos, a dromocracia ndo se constitui em uma invencao
recente, ela € a sintese de relacdes concretas de poder e barbarie em diferentes
épocas.

Na fase atual do capitalismo tecnoldgico, ela se arranja como um regime
pandptico da velocidade interativa, tendo a vida dos individuos ingressada na
fase de militarizacéo informatica velada (TRVINHO, 2007, p. 24-25), ou seja, no
regime dromocratico o método que conduz os individuos é o da disciplinarizacao,
pois é através dela que se obtém o resultado mercadoldgico que se espera.

Mas para que isto ocorra, é necessario entender que a velocidade, a
historia da aceleracdo sociotecnoldgica contemporanea, remonta ao final do
século XVIII (TRIVINHO, 2007, p. 60) e se consolida como comunicacdo em
tempo real quando representa a si mesma, para além de sua expressao setorial,
fragmentéria, atrelada ao territério geogréfico a vigéncia do disposto
sociodromol6gico como regime estrutural e universal (TRIVINHO, 2007, p. 69) e
com isso, implica na reestruturacdo inteira da sociedade contemporanea.

Tal velocidade é entendida como a forma mais sutil de violéncia da técnica
(TRIVINHO, 2007, p. 92) o que remonta & uma violéncia simbdlica, imaterial, ndo
fisica, levada a instrumentalizacdo de signos, sem o0 concurso de agressodes
corporais diretas (TRIVINHO, 2007, p. 93).

Uma violéncia forjada, adocicada e domesticada, que se instaura como
um autoritarismo devido ao seu carater, pois € ela que move a tudo e a todos,
realizando o agir, o fazer e o pensar (TRIVINHO, 2007, p. 94-95), evidenciando
o fato de que ndo é mais a velocidade que serve as coisas, mas as coisas que
servem a velocidade (TRIVINHO, 2007, p. 96).

Diante de tal inferéncia da violéncia na estrutura do ambiente online, é

evidente que a questéo do poder é fundamental para realizar o condicionamento
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gue se deseja, e com 0 progresso tecnolégico é possivel reconhecer um
exercicio de poder mais incisivo e de certo modo imiscuido em toda a estrutura
virtual.

Com a ampliagéo da tecnologia, o ambiente digital adquiriu formas de se
obter poderes politicos, obtenc&o de privilégios econdmicos e praticar qualquer
tipo de violéncia contra a prépria humanidade (RUDIGER, 2016, p. 218).

Isto decorreu do infantilismo e das fantasias humanas diante da realidade,
0 que se tornou um caminho sem volta, pois como afirma Philippe Breton,
atualmente ndo ha como viver sem os computadores e outros dispositivos pelo
fato de que a tecnologia impés seu poder sobre as sociedades via midia digital
interativa (BRETON Apud RUDIGER, 2016, p. 235). Ou seja, todas as relagdes
que envolvem o mundo virtual especificamente, envolve relagbes de poder.

As relagfes de poder envolvem os individuos ha muito tempo e as novas
tecnologias ampliaram este desejo humano, muitas vezes acompanhado
concomitante do medo de perder o controle sobre o mundo tdo enfraquecido pela
era das maquinas (RUDIGER, 2016, p. 53), 0 que no mundo contemporaneo,
segundo Donna Haraway, servem as empresas de controle e exploragéo
conduzidas pelos sistemas de poder vigente (RUDIGER, 2016, p. 117).

Estas empresas tratam do viés mercadologico que o ambiente digital pode
oferecer, ou seja, a organizagéo social esta cada vez baseada na acumulacao e
circulacao das informacdes, recurso este, que estabelece o nascimento de novas
situacdes de poder (RODOTA, 2008, p. 35).

Entdo, para que haja a interacdo no ambiente virtual e a experiéncia seja
realizada é necesséario fornecer os dados na rede, uma vez que, esta operacao
deixa evidente quem é que exerce o poder, pois o individuo ndo pode fazer nada
se de fato deseja realizar a interacdo virtual, a ndo ser fornecer os dados
requeridos (RODOTA, 2008, p. 35).

Tais dindmicas demonstram a novas formas de redistribuicdo do poder
(RODOTA, 2008, p. 90), 0 que apresenta o novo modelo de seu exercicio, mas
que para ser realizado por completo é necessario monitoramento constante e
ininterrupto, pois mesmo que o individuo se recuse a fornecer seu dados, ele é

vigiado para a obtencéo de informacg@es acerca de suas preferéncias.
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Para Castells, a internet € alvo de investidas cada vez mais pesadas por
parte das corporacdes e dos aparelhos de Estado, que procuram vigiar e explorar
os fluxos de comunicaces (CASTELLS Apud RUDIGER, 2016, p. 138).

J& Zuboff chama de capitalismo de vigilancia a proposta de que o big data
€ um componente fundamental de uma novo légica de acumulacéo,
profundamente intencional (ZUBOFF, 2018, p. 18), e que estabelece uma nova
forma de poder em que o contrato e o Estado de direito sdo suplantados pelas
recompensas e puni¢cdes de um novo tipo de mao invisivel (ZUBOFF, 2018, p.
46).

De acordo com Sandy Pentland do MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts) sensores, telefones celulares e outros dispositivos de captura
de dados fornecem os olhos e ouvidos de um organismo vivo global a partir de
um ponto de vista de Deus (ZUBOFF, 2018, p. 55).

Ou seja, os novos dispositivos tecnologicos sdo utilizados para a
realizacdo de monitoramento de seus individuos, fazendo com que estejam
diante de um grande pandptico ao ar livre, tendo todos os teus movimentos
vigiados e registrados para se exercer um poder mais preciso.

E inegavel que as tecnologias da informac&o e comunicacéo tém servido
de suporte para a intensificacdo de praticas de vigilancia, monitoramento e
controle de identificacdes, movimentos, acessos, caracteristicas fisicas e de
lugares em nome da securitizagao (FIRMINO, 2018, p. 69).

Ou seja, as pessoas estdo se sentindo mais protegidas enquanto estao
sendo monitoradas e aceitam de bom grado a invaséo de suas particularidades
em nome da preservacdo de um possivel acontecimento ruim.

Um exemplo deste monitoramento é o caso da ponte-jardim em Londres,
onde, através de uma parceria entre empresas privadas e a prefeitura, onde os
visitantes eram rastreados pelos sinais de seus aparelhos celulares e
supervisionados por um consorcio no qual foram permitidos coletar nomes e
enderecos das pessoas na ponte (FIRMINO, 2018, p. 80).

Esta € uma demonstracdo real de uma acdo mercadolégica que
transforma os dados recolhidos de forma até ndo permitida em informacgdes
valiosas para o mundo virtual.

Uma das principais empresas de tecnologia da atualidade, a Google, teve

0 seu diretor-geral anunciando que eles sabem em linhas gerais que sao as
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pessoas, 0 que lhes interessa e quem sao seus amigos (SCHMIDT Apud
ROUVROY; BERNS, 2018, p. 119) e isto mostra como o comportamento das
pessoas nunca foi tdo conduzido, observado, registrado, classificado e avaliado
(ROUVROY; BERNS, 2018, p. 127). Ou seja, a sociedade caminha para uma
vigilancia cada vez mais invasiva aos moldes de uma sociedade totalitaria onde
seus corpos receberdo uma disciplinarizacédo que nao se podera escapatr.

Mais do que uma sociedade de vigilancia, tem-se agora uma cultura de
vigilancia, que possui como caracteristica-chave a participacdo das pessoas em
uma tentativa de regular sua propria vigilancia e a vigilancia sobre os outros
(LYON, 2018, p. 151).

Esta cultura ja se tornava visivel apés os ataques do 11 de Setembro nos
Estados Unidos e o episédio em que Edward Snowden copiou e divulgou
documentos da NSA em 2013 (LYON, 2018, p. 152). Apdés estes momentos,
surge a ideia de que a vigilancia é necessaria para o bem de todos e o
automonitoramento de salde por exemplo, se tornou cada vez mais popular
através de aparelhos acoplaveis ao corpo com o pressuposto de se levar vidas
melhores (LYON, 2018, p. 157).

Esta cultura de vigilancia pode ser entendida por meio de trés fatores:
familiaridade, medo e diversdo. Em familiaridade temos a ideia de que a
vigilancia se tornou um aspecto da vida e que é dado como correto, algo
naturalizado e fonte de uma seguranca pessoal ou coletiva, quanto ao medo,
apos o 11 de Setembro, a vigilancia esta relacionada a geracédo de incerteza e
exploracdo deste sentimento através da midia, e por fim, a diversdo enfatiza o
lazer e o entretenimento, muito difundido através deste sistema (LYON, 2018, p.
159-160).

De acordo com Pablo Esteban Rodriguez, na perspectiva de Foucault,
esta claro que o fenébmeno da vigilancia moderna comeca precisamente quando
a légica do castigo abandona a do espetaculo.

Assim como o0 panoptico era um modelo de vigilancia ideal, na
modernidade ocorre também a ideia de que ao invés de poucos olharem muitos,
tém-se muito inspecionando pouco. Este modelo € conhecido como sindptico
(RODRIGUEZ, 2018, p. 182-183) e demonstra que a vigilancia muda de
perspectiva, mas continua sendo um mecanismo de obtenc&o de informacdes

sobre os individuos.
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Aprofundando mais ainda, Flavia Costa afirma que a cultura de vigilancia
esta se tornando em um modo de vida devido as experiéncias ocasionadas em
aeroportos, nas ruas, em entradas e saidas de edificios e até mesmo dentro de
casa através dos smartphones (COSTA, 2018, p. 293- 294).

Isto faz parte da disciplinarizagcdo dos corpos e do condicionamento por
meio da convivéncia com a tecnologia na qual esta se inserido cada vez mais na
realidade humana e tornando publica suas particularidades, conhecidos como

homens de vidro, onde:

Assediados por computadores, espiados por olhos furtivos,
filmados por telecAmeras invisiveis. Os cidaddos da sociedade
da informacéo correm o risco de parecer homens de vidro: uma
sociedade que a informatica e a teleméatica estdo tornando
totalmente transparente (RODOTA, 2008, p. 8).

Ou seja, a sociedade é obrigada a escolher entre a dualidade existente na
casa-fortaleza que favorece a privacidade e o egocentrismo ou a casa-vitrine que
chega com o slogan do homem que nao tem nada a esconder, sem privacidade
e privilegiando as trocas sociais (RODOTA, 2008, p. 25). Ambas as
possibilidades n&o isentam de uma vigilancia, pois todos estao inseridos em um
mundo no qual todos sao vigiados em todos os aspectos da vida.

A vigilancia trouxe um novo modelo de organizacao social e econémica,
a coleta de dados impbs uma nova mercadoria, cujo comércio pode trazer riscos
a privacidade (RODOTA, 2008, p. 62), uma vez que, o individuo se torna
obrigado a fornecer seus dados, pois caso se negue, 0 acesso se torna restrito
e suas consequéncias podem ir além de simples operacdes econémicas, pois,
cria-se uma espécie de posse permanente da pessoa por parte de quem detém
as informacdes a seu respeito (RODOTA, 2008, p. 113).

Isto é, a sociedade esta se transformando em uma casa-vitrine onde tais
informacdes coletadas sdo utilizadas de forma politica, visando a
disciplinarizacéo e exercitando um poder.

Um ponto importante que Rodota apresenta € o da classificacéo, pois para
ele, a sociedade de vigilancia tem como objetivo classificar e que
progressivamente esta se tornando uma sociedade da classificacdo (RODOTA,
2008, p. 114), onde:
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A sociedade da vigilancia ndo desaparece; ao contrario,
aproveita as novas oportunidades para se fortalecer. A0 mesmo
tempo, emerge, e consolida-se, a sociedade da classificacdo, na
gual estd insita a possibilidade de producao incessante de perfis
individuais, familiares, de grupo. Desta forma, a pessoa, a cada
momento, pode se tornar o usuario privilegiado de um servico, o
destinatario de uma particular atencéo politica, o alvo de uma
campanha publicitaria, ou o excluido da possibilidade de
aproveitar determinadas oportunidades sociais (RODOTA, 2008,
p. 157).

Esta ideia de classificacdo além de apresentar os problemas de selecéo
e aplicacéo de privilégios somente para quem desejar, traz consigo o problema
da discriminacéo em escalas extremas como no caso de alguns paises europeus
que ja possuem um banco de dados contendo o DNA de individuos considerados
perigosos.

Isto é utilizado como justificativa para proteger a sociedade de crimes,
acontecendo também no campo da salde e da sociedade como um todo
(RODOTA, 2008, p. 146-147), onde acdes discriminatorias sdo tomadas e 0 uso
de tecnologias potencializam tais medidas que tem como objetivo a docilizacdo
dos corpos e disciplinarizacdo de uma sociedade cada vez mais refém das novas
tecnologias.

Portanto, é evidente que as novas tecnologias nao sao utilizadas somente
para facilitar a vida nas sociedades, mas sdo também para vigiar, monitorar e
disciplinar, aprisionando os individuos como em um grande panoptico.

Com isso, toda a privacidade humana é transformada em mercado para
comercializacdo de uma nova forma de exploragdo econémica, através de um
ambiente que utiliza a velocidade para exercer a violéncia, o poder e a vigilancia

com o intuito de disciplinar os individuos.

2.6 Contabilizando a vida - (tecnocultura e dataficagao)

Com o avanco da potencialidade tecnoldgica, € possivel identificar um
aumento significativo cada vez maior na utilizacdo de dispositivos,
principalmente os comunicacionais. Este fato traz desdobramentos significativos
na forma como o individuo conduz sua vida tanto em sua individualidade quanto

no ambito social.
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Na contemporaneidade € possivel observar uma ideia na qual a
sociedade imergiu e a adotou para moldar sua reflexao, canalizar suas acoes,
potencializar sua produtividade, promover inovacfes, propiciar facilidades
diarias e por que nédo, exercitar o poder? Esta ideia, se refere ao que esta sendo
conhecido como tecnocultura.

Um novo ambiente é criado, nele € possivel alternar do virtual para o fisico
em uma velocidade imperceptivel, onde nesta via de mao dupla, qualquer acdo
realizada em algum destes espacos, tera desdobramento no outro. Esta é a nova
vida na contemporaneidade, onde a interacdo entre o dispositivo e o individuo
estd permeando cada vez mais campos da existéncia humana.

Diante disto, entende-se tecnocultura como resultado da nova relagcéo do
sujeito com a tecnologia, estd ultima implicando em mudancas culturais, que
passam entdo a ser resultado e produto da prépria cultura. Para Muniz Sodré,
[...] a tecnocultura implica uma transformacdo das formas tradicionais de
socializacdo, além de uma nova tecnologia perceptiva e mental [...] (SODRE
Apud BRITO, 2010, p. 5), ou seja, trata-se de um novo tipo de relacionamento
que viabilizam novas possibilidades de interacdes a partir da expansao dos
novos dispositivos comunicacionais.

Diante disto, para Gustavo Fischer o desenvolvimento dos meios de

comunicacao foi fundamental para este processo, pois:

Pensar tecnoculturalmente envolve considerar o surgimento e
desenvolvimento dos meios de comunicagcdo e representacao
como resultantes de processos de muatuo contagio entre
tecnologia e cultura, ou ainda, trazer a dimensédo da técnica
enquanto um construto cultural (FISCHER Apud KILPP, 2015, p.
64).

Portanto, é através da mudanca fundamental que ocorreu no século XX,
quando a informacédo, o entretenimento, a arte, a vida social, o trabalho e a
educacdo incorporaram a légica da computacdo em rede (KRAPP, 2018, p. 18),
somando-se a isto, a crescente expansao da rede mundial de computadores na
sociedade ressaltou o papel importante e marcante do fendmeno da tecnocultura
(BRITO, 2010, p. 5), chegando na contemporaneidade com as possibilidades

inovadoras dos dispositivos moveis.
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A tecnocultura possibilitou uma nova forma de interacao tanto por parte
de quem consome, quanto por quem produz, onde ambos podem ser
denominados de usuario, uma classificacdo para quem se insere neste novo
ambiente virtual, que de acordo com Olia Lialina, é o ultimo lembrete que h& para
demonstrar a separagdo entre o individuo e a maquina, pois os computadores
estédo se tornando invisiveis, estdo encolhendo, se escondendo e dissipando-se
na nuvem (LIALINA Apud KILPP, 2015, p. 104).

Sendo assim, estes usuarios produzem um grande volume de
informagdes ao longo dos anos, tornando estas informagdes conhecidas por
dados, que séo coletados e processados pelas grandes empresas de tecnologia,
colocando os individuos em uma posicdo ambigua, pois a conectividade coloca
a sociedade entre a dor da alienacédo social e a beleza da possibilidade de
participar de tudo simplesmente por estar conectado a plataformas (DIJCK,
2017, p. 172).

Esta conotacdo de conectividade trouxe para a consciéncia social a ideia
de que a tecnologia é importante o suficiente para fazer parte do cotidiano tendo
neste caminho o objetivo de permear todos os campos da vida devido as
facilidades que as tecnologias comunicacionais proporcionam.

Uma parcela consideravel que contribuiu para que a tecnocultura se
difundisse na sociedade se deve as redes sociais, uma plataforma digital na qual
0S usuarios estabelecem vinculos e conexfes virtuais com qualquer usuario
conectado do planeta, possibilitando a expansdo de suas relacdes através de
uma forma globalizada e instantanea.

Nela, € possivel trocar mensagens, receber e compartilhar informacoes,
noticias e conhecimentos, assim como realizar atividades remuneradas e até
mesmo usufruir de conteddos voltados para todos os segmentos, inclusive o
entretenimento, seu principal foco.

As midias sociais se tornaram uma grande comunidade que requer muitas
horas diarias dos individuos, o que possibilitou a aceleracdo da circulacdo de
conteudos enquanto transformava o produto simbolico em comercializavel
(GAMBARO; FERRAZ, 2019, p. 3).

Sendo assim, as redes sociais ndo estao isentas de intencionalidades, ao
contrario, elas sdo responsaveis na contemporaneidade por influenciar a

conduta e a forma de pensar de seus usuarios, bem como, induzi-lo a consumir
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determinado produto ou servi¢co. De acordo com José Van Dijck, simples acdes
realizadas nas redes sociais sao o suficiente para estabelecer padrdes e definir

em qual perfil o usuario seré classificado:

O botao “curtir’ revela reacgdes instantdneas e emocionais, e é
um mecanismo muito sofisticado que faz com que haja muito
mais que uma “sensacido boa de aprovacao”. Tais botbes do
curtir permitem ao Facebook desvendar algoritmicamente
detectar padrbes de gosto: se 0s seus amigos gostam de tal
filme ou livro, vocé provavelmente deve gostar também.
Baseado nestes gostos, o Facebook passa a determinar o que
vocé precisa. Logo, ele comega a enviar anuncios de outros
produtos passiveis do gosto do usuario. Logo, este botdo ou
cligue passa a ser mais um botéo de “anuncio” porque os likes
das pessoas podem ser utilizados para endossar propagandas
ou estimular recomendag¢des sem a aprovacdo do usuario
(DIJCK, 2017, p. 173).

Diante disto, antes mesmo da explosao dos dispositivos moéveis, Castells
ja argumentava que o universo digital é parte integrante da organiza¢ao material,
econdmica e politica das sociedades, ou seja, este universo passou a ter um
papel determinante nesta organizacdo e significativa em sua real existéncia
(CASTELLS Apud SANTAELLA, 2012, p. 39), o que a partir dos dispositivos
maveis se tornou mais evidente devido dinAmica e versatilidade que estas novas
tecnologias digitais proporcionam.

Todo este cenario, s6 foi possivel gracas aos algoritmos que s&o
basicamente um conjunto de instru¢Bes para realizar uma tarefa, onde sera
produzido um resultado a partir de um ponto de partida, sendo possivel penetrar
em diversos ambitos do cotidiano, o que tal acdo ja vem sendo visto como um
fato da vida.

Com o aumento da capacidade computacional, os algoritmos se mostram
cada vez mais autbhomos, o que na contemporaneidade se tem a impresséao de
gque as maquinas se tornaram pensantes, podendo executar tarefas da
magnitude e complexidade que em muitas vezes excedem os limites humanos
(DONEDA; ALMEIDA, 2018, p. 141), demonstrando a capacidade que tal
processo alcangou e que comprova cada vez mais estar longe de estabelecer
um ponto final neste desenvolvimento, haja vista, 0s novos avangos em
inteligéncias artificiais que chegam a questionar até mesmo o proprio papel dos

individuos na humanidade.
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Sendo assim, com tamanha capacidade, ja é possivel identificar que o uso
dos algoritmos apresenta alguns riscos que comprometem a ética e a
transparecia nas relacoes.

Probleméticas como manipulacdo, viés, censura, discriminacao social,
violagdo da privacidade e dos direitos de propriedade, abuso do poder de
mercado, efeitos sobre as capacidades cognitivas, além de uma crescente
heteronomia (DONEDA; ALMEIDA, 2018, p. 145).

Todas estas questdes sdo abordadas pelo fato de que os usuérios de
plataformas digitais produzem um conjunto de dados com uma quantidade de
informacdes cada vez maior, uma vez que, estes dados séo coletados através
de rastros deixados a partir das atividades realizadas no ambiente virtual ou sdo
monitoradas quase sempre (DONEDA; ALMEIDA, 2018, p. 144).

Toda esta discussao surge a partir do momento que as plataformas
tecnoldgicas globais deixaram de ser vistas como companheiras inofensivas e
invisiveis, passando agora a ser entendidas como um bloco poderoso, com
interesses mercantis ocultos, lobistas e projetos de dominagdo do mundo
(MOROZOV, 2018, p. 7), o que demonstra um protagonismo na influéncia direta
no comportamento do sujeito contemporaneo, demonstrando um exercicio de
poder realizado direta e indiretamente sobre toda a sociedade.

Evgeny Morozov, um importante pensador do papel da tecnologia na
contemporaneidade ira definir a tecnologia digital como um emaranhado confuso
de geopolitica, financa global, consumismo desenfreado e acelerada
apropriacdo corporativa dos nossos relacionamentos mais intimos (MOROZOV,
2018, p. 7).

Para ele, o mundo tecnolégico atual se assemelha a um aquério digital
repleto de peixes mortos que milagrosamente continuam a nadar, onde a aldeia
global nunca se materializou, mas ao invés disso acabou se instalando um
dominio feudal, nitidamente partilhado entre as empresas de tecnologia e os
servicos de inteligéncia (MOROZQOV, 2018, p. 14-15).

Tal concepcao idealiza um controle por parte das empresas de tecnologia
sobre os individuos tanto na influéncia de seu comportamento quanto na
apropriacdo de suas informacgdes pessoais resultando no que tedricos como Van
Dijck denomina de dataficacdo, que nada mais € do que a vida em todos os
sentidos baseada em dados e algoritmos. Nas palavras da autora:
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Dataficacdo ou plataformizacdo estdo definindo nossas vidas
sociais digitais. Nao ha quase nenhuma vida social que nao seja
permeada por plataformas baseadas em dados e algoritmos. Ao
invés de ser ativo em um ramo ou setor, varias empresas de alta
tecnologia (Google-Alphabet, Amazon, Facebook, Apple,
Microsoft) estdo espalhando seu know-how tecnologico. Pense
no Google. Sua empresa mae Alphabet expandiu o core
business dos motores de busca e da publicidade on-line, 0 que
ainda representa a maior parte do seu valor e lucros, incluindo o
campo do ensino superior (Google Scholar, Livros, Gmail, Docs,
etc.) e o de transportes: pense em carros auto-dirigidos,
navegacao digital (GoogleMaps, Street View), 6culos virtuais
(Google Glass) e seus investimentos no Uber. A area da saude
também esta se transformando gradualmente em um setor
direcionado por dados com o Google Health Kit no centro da
distribuicdo de aplicativos. E muitos outros setores publicos e
privados estdo cada vez mais dependentes dos poucos
desenvolvedores que dominam e controlam os fluxos de dados
no ecossistema das plataformas conexionais (DIJCK, 2017, p.
173).

Portanto, toda esta insercédo das plataformas digitais em cada aspecto da
vida faz parte das intengbes das grandes empresas de tecnologia, na qual a
finalidade a principio se evidencia em sua grande parte de intencdes
econbmicas, uma vez que, s6 se obtém estas informacBes por meio do
monitoramento e a vigilancia constante.

E através do acesso as midias sociais, por meio dos dispositivos que €
possivel a subjetificacdo dos individuos a0 mesmo tempo que realiza um
processo de sujeicao, onde o sujeito é colocado sob uma légica de vigilancia e
observacdo constante, por meio das conexdes que estimulam, aprovam e/ou
censuram seus comportamentos (GAMBARO; FERRAZ, 2019 p. 3).

De acordo com Yolande Strengers, os consumidores sdo concebidos
como individuos baseados em dados, avidos por informacfes, conhecedores da
tecnologia, enquanto o fornecimento de dados é visto como o Unico meio pelo
qual atuam e se modificam (STRENGERS Apud MOROZOV, 2018, p. 111).

Ou seja, € em cima desta volicdo que o individuo possui que Morozov
exemplifica ao tratar dos assistentes virtuais a mesma logica da gratuidade do

fornecimento de servigos das grandes empresas de tecnologia, pois:

Quando contratamos alguém como assistente pessoal, a
transacao € relativamente clara: pagamos a pessoa pelos
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servigos prestados — muitas vezes em dinheiro -, e pronto. E
tentador dizer que a légica, no caso dos assistentes virtuais, € a
mesma coisa: vocé entrega seus dados — tal como entregaria o
seu dinheiro — ao Google e, em troca, recebo o servico sem
outros custos (MOROZOV, 2018, p. 53).

E a partir desta mecanica que as grandes empresas de tecnologias atuam,
uma vez que, enquanto oferecem servigos gratuitos, coletam informacoes,
armazenam e processam em grandes bancos de dados para movimentar o
aspecto econébmico do negécio através da publicidade (MOROZOV, 2018, p.
165) e venda de informagdes (RODOTA, 2008, p. 46).

De acordo com Morozov, o Vale do Silicio adotou um modelo de
capitalismo dadocéntrico com o qual busca-se converter todos os aspectos da
existéncia cotidiana em ativo rentavel (MOROZOV, 2018, p. 33), inclusive a
questdo da privacidade que se tornou uma mercadoria com um alto custo
(MOROZOV, 2018, p. 36).

Tais monetizacdes fazem parte da capacidade de mensurar todas as
atividades remotamente, onde engenhosos esquemas compensatérios
possibilitam os estimulo comportamental dos usuarios, em que € possivel o
vislumbre da negociacdo de derivativos de servicos médicos em fungédo do
comportamento fisico, deixando claro cada vez mais a subordinacdo da saude
ao dominio do dinheiro e das finangcas (MOROZOV, 2018, p. 67).

Gracgas aos sensores e a conectividade que séo utilizados cotidianamente
pelos individuos, é possivel controlar seus comportamentos (MOROZOV, 2018,
p. 83), embora todo este cenario ndo seja visivel e demonstre o contrario,
enfatiza-se uma aparente liberdade, que de acordo com Morozov, as empresas
do Vale do Silicio estdo construindo o que ele chama de cerca invisivel de arame
farpado ao redor dos usuarios.

Ele exemplifica que a promessa de liberdade, mobilidade e emancipacéo
é falsa e equivale a libertacdo de um criminoso que ainda continua utilizando
uma tornozeleira (MOROZOV, 2018, p. 31).

Ou seja, a ideia de que as novas tecnologias digitais possibilitam a
liberdade é confundida devido a dois fatores, o primeiro diz respeito a
interatividade que as novas tecnologias permitem, onde uma gama maior de
acOes podem ser realizadas através de uma quantidade maior de opcdes e

alternativas, o segundo remete ao paralelo que se faz comparado a tempos
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passados, uma vez que, as novas possibilidades nem sequer poderia ser
pensadas anteriormente, o que € enganoso, pois cada periodo histérico traz
consigo suas prisdes determinadas por cada periodo, aprisionando os individuos
em seus vicios.

Portanto, a tecnocultura evidéncia uma sociedade contemporanea viciada
em tecnologias comunicacionais, onde suas aspiracdes sdo cada vez mais
virtuais e traz consigo uma redefinicdo das relagGes sociais.

Toda a construcdo cultural passa agora pelo crivo tecnolégico, fazendo
com que os dispositivos analdgicos se tornem cada vez mais obsoletos. Com
iISS0, 0S anseios sociais pelas inovacdes tecnoldgicas se afloram cada vez mais
cedo nos individuos, tornando-os viciados em tecnologia desde a infancia.

Toda esta insercdo das tecnologias comunicacionais no cotidiano dos
individuos permitiu que esta nova moeda, os dados, pudesse ser disputado pelas
grandes empresas de tecnologia ao oferecer seus servicos gratuitamente, tal
acesso permitiu que estas empresas comercializem estas informacées (DIJCK,
2017, p. 40), tornando seus usudrios reféns da confianca de que suas
informacdes estdo seguras. O que é possivel observar, que ndo € verdade
devido ao aspecto comercial e ao vazamento de informacdes constantes quer
por invasao ou por disponibilidade, esta ultima tendo o caso mais conhecido o
de Edward Snowden®.

A codificacdo que o monitoramento constante permitiu sobre a vida dos
usuarios, fez com que as grandes empresas comecassem a desenhar sua
segmentacao, onde as especificidades dos individuos pudessem ser coletadas
por especialistas na area, pois cada rede social na contemporaneidade possui
seu papel na vigilancia e na interferéncia especifica do comportamento das

pessoas, logo:

O Facebook tornou atividades sociais como amizade e
expressdo de gostos em relagbes algoritmicas; o Twitter
popularizou as personalidades on-line das pessoas e promoveu
a ideia de criar seguidores e as funcdes de retweet; o LinkedIn
traduziu as redes profissionais de empregados e candidatos a

6 Edward Snowden, em 10 de junho de 2013, revelou ser o responsavel pelos vazamentos que
expuseram as praticas rotineiras de vigilancia da NSA as novas midias, descreveu em detalhe a
arquitetura da opressao que permitiu a ele e muitos outros funcionarios da NSA espiar os
metadados de trés bilhdes de chamadas telefénicas e interagBes registradas pelo Facebook,
Google, Apple e outras companhias de tecnologia (DIJCK, 2017, p. 40).
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vagas em interfaces digitais; e o YouTube datificou a troca
casual de contetdo audiovisual (DIJCK, 2017, p. 42).

Sendo assim, a dataficacdo estd4 conduzindo as sociedades através do
estabelecimento de padrbes e do fornecimento de dados constantes através de
um monitoramento que nao pode ser interrompido, tornando-se uma
obrigatoriedade para aqueles que desejam acessar a rede.

A normatizacdo do comportamento humano esta sendo condicionada a
partir dos dados acumulados das empresas de tecnologia que estabelecem
perfis com os quais € possivel controlar situacbes e até mesmo antevé-las,
colocando os individuos em uma espécie de pandptico ao ar livre, onde todas as
suas ag¢Oes sdo medidas cada vez mais mediante o avanco tecnologico.

Todas as sugestdes e direcionamentos das redes sociais possuem uma
intencdo, uma finalidade para condicionamento de algum aspecto, tornando o
individuo uma marionete virtual que ndo tem espaco para questionar, somente

aceitar.
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3. A SERIE BLACK MIRROR

3.1 Ainfluéncia e os influenciadores - (Analise dos episédios)

Neste capitulo sera apresentada a série utilizada como objeto de estudo
desta pesquisa, contextualizando o enredo e apresentando as tecnologias que
sdo utilizadas com um viés disciplinador, bem como, as situacdes que
demonstram o exercicio de um poder Foucaultiano no mundo ficcional narrado.

A ideia é analisar um episddio de cada temporada por meio de uma
selecéo feita através da observacdo de todos os episédios para a realizacéo
deste recorte, os episédios escolhidos sintetizam toda a mensagem disciplinar
da série, onde a tecnologia € descrita através de um processo de
disciplinarizagdo do individuo, assim como suas técnicas de efetivacdo e
dispositivos utilizados para vigilancia, monitoramento, classificacéo e docilizacéo
dos corpos, demonstrando que a série se ambienta em uma sociedade
disciplinar tecnolégica.

Para realizar tal andlise, serdo utilizados os dois primeiros capitulos deste
texto como aporte tedrico para produzir a reflexdo necessaria e buscar entender
como se da este processo.

O objetivo deste capitulo € demonstrar como a tecnologia afeta e
influencia o comportamento humano na série, isto é, condiciona-o a obedecer
aos objetivos propostos, colocando-o em uma posicdo passiva e dominadora
resultando na disciplinarizacdo que ndo permite escapatOria como se estivesse
em um grande pandptico tecnoldgico.

Black Mirror € uma série de televisdo criada por Charlie Brooker e Annabel
Jones, foi ao ar pela primeira vez em 2011 através da emissora Channel 4 que
exibiu as duas primeiras temporadas. Em 2005 a plataforma de streaming Netflix
comprou a série e encaminhou a producao da terceira temporada.

A série Black Mirror foi inspirada na famosa série The Twilight Zone
(BROOKER, 2011), de 1959 criada por Rod Serling e dirigida por Stuart
Rosenberg.

No Brasil, ficou conhecida como Além da Imaginacdo e dispde de 5
temporadas, totalizando 156 episédios que ndo possuem uma narrativa linear,

tendo em cada um deles uma historia completamente diferente e assuntos do
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mundo da ficgdo cientifica, fantasia e terror que variavam desde extraterrestres,
critica social e politica, viagem no tempo, mundos paralelos, viagens espaciais,
fantasmas e até mesmo questdes misteriosas e filosoficas que ndo apresentam
uma solugéo.

E possivel identificar claramente a influéncia que The Twilight Zone teve
para Black Mirror, pois através de alguns episédios da série de 1959 é possivel
perceber elementos semelhantes utilizados na série contemporanea.

Destes exemplos, encontra-se a figura do porco como um elemento
utilizado para demonstrar uma repugnancia, além de impactar e transmitir uma
mensagem chocante para o telespectador.

Este elemento é apresentado no famoso episédio da série intitulado de A
Beleza Est4 Nos Olhos de Quem Vé (Eye of the Beholder) e em Black Mirror no
primeiro episédio da primeira temporada denominado de Hino Nacional (The
National Anthem). Ambas possuem a figura do porco como elemento central na

histéria (ver figura 1 e 2).

FIGURA 1 — A representacéo do porco em The Twilight Zone

Fonte: The Twilight Zone — Transmitido em 11 nov. 1960 (Tempo: 00:19:44 — 00:19:49)

FIGURA 2 — A representagao do porco em Black Mirror
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Fonte: Black Mirror — Transmitido em 4 dez. 2011 (Tempo: 00:36:19 — 00:36:21)

Outros exemplos semelhantes estdo ente o paralelo que se pode tracar
entre os episédios O solitario (The Lonely), O poderoso Casey (The Mighty
Casey) de 17 de junho de 1960, Adiantando a hora (The lateness of the hour) de
2 de dezembro de 1960, Eu celebro o corpo elétrico (I sing the body electric) de
18 de maio de 1962 e o A sua imagem (In his image) de 3 de janeiro de 1963.

Todos estes episédios de The Twilight Zone trazem a tematica de
individuos construidos mecanicamente, possuindo a forma humana com
autonomia em suas ac¢des e convivendo com pessoas sem serem descobertos
devido a sua perfei¢cdo, sendo entdo possivel identificar muitos dos tracos destes

episodios com o Volto ja (Be Right Back) de Black Mirror (ver figura 3 e 4).

FIGURA 3 — Personagem artificial em The Twilight Zone

Fonte: The Twilight Zone — Transmitido em 13 nov. 1959 (Tempo: 00:22:34 — 00:22:38)
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FIGURA 4 — Personagem artificial em Black Mirror

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 1 fev. 2013 (Tempo: 00: 25:36 — 00:25:39)

Dentre todos os episodios The Twilight Zone, o Eu gosto de maquinas (I
thing about machines) seria o episddio que resumiria a proposta de Black Mirror.
Neste episédio, Sr. Bartlett Finchley (Richard Haydn) possui uma aversado as
novas tecnologias retratadas, onde € possivel identificar o incémodo que elas o
causam e que chegam a perturba-lo de tal modo que o resultado é um fim tragico.

Esta narrativa expde entdo, como as novas tecnologias alteram a forma
como os individuos se portam perante as novas realidades proporcionadas, onde
estas novas possibilidades séo vistas com certa cautela e desconforto, aspectos
estes contidos em todos os episédios de Black Mirror.

Em 2019 a série The Twilight Zone foi atualizada e conta atualmente com
duas novas temporadas e episédios repletos de novos questionamentos
independentes acerca do mundo. Ela esta sendo dirigida por Jordan Peele que
busca seguir os passos da antecessora, atualizando ao contexto da realidade do
século XXI.

Portanto, The Twilight Zone ficou conhecida pelos questionamentos
acerca da realidade e imaginacdo humana, apresentando questbes que
colocavam o publico em um processo de reflexdo acerca de sua prépria relacéo
com a realidade a sua volta e a semelhangca com Black Mirror € significativa e
nao para somente nestes episodios, 0s exemplos acima sdo somente para
ilustrar a semelhanca entre as discussdes embora estejam tao distantes em

relacdo ao tempo.
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Sendo assim, Black Mirror ajudou consideravelmente a popularizar um
segmento nos quais gerou diversos desdobramentos com possibilidades
audiovisuais diversificadas, mas que em sua maioria partem da mesma
premissa, a relagcdo entre as novas tecnologias e os individuos, assim como, sua
relacdo com suas influéncias e imposicoes.

Dentre as principais producdes audiovisuais do género no formato série,
se destacam Philip K. Dick's Electric Dreams, uma série baseada nas historias
de Philip K. Dick, um importante escritor americano de ficcao cientifica, autor do
classico Blade Runner.

A narrativa da série, assim como The Twilight Zone e Black Mirror, possui
episodios independentes e tratam de questionar o que é real a partir de uma
ideia futurista com elementos de critica social cheia de elementos de ficcdo e
tecnologias com alta capacidade.

Assim como Black Mirror, Philip K. Dick's Electric Dreams estreou através
do Channel 4 em 17 de setembro de 2017 contando com apenas dez episédios
e sendo exibida atualmente através da Amazon Prime.

Curiosamente o nono episodio intitulado O viajante (The commuter) de
Philip K. Dick's Electric Dreams é semelhante ao Uma parada em Willoughby (A
stop a willoughby) de The Twilight Zone, ambos os episddios relatam a histéria
dos personagens principais em suas viagens rotineiras de trem, onde em
determinado momento realiza uma parada em uma cidade que ndo esta no mapa
e desde a sua descoberta passam a intrigar 0os personagens revelando
desdobramentos surpreendentes.

Outra recente producdo que ganhou popularidade pelos seus tracos
semelhantes ao de Black Mirror, é a conhecida Years and Years, uma série
dramatica produzida em cooperacao entre a BBC e a HBO.

Diferentemente das ja citadas, a narrativa € linear e relata pelo periodo de
15 anos a histéria de uma familia britanica em meio a sua rotina contemporanea,
onde demonstram como as rela¢des pessoais estdo lidando com a insercéao das
novas tecnologias, principalmente as comunicacionais.

Simultaneamente, a série apresenta a inser¢cdo de uma celebridade na
politica, onde suas opinides polémicas dividem o pais.

A série aborda a relacdo entre a tecnologia e o0s individuos

potencializadas por questdes politicas e econdmicas, reunindo assim, diversos
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pontos reflexivos e dilemas enfrentados pela contemporaneidade.
Semelhantemente, o episddio O momento Waldo (The Waldo moment) de Black
Mirror, que aborda exatamente estes elementos, mas estdo presentes de uma
maneira mais ampla, focando no aspecto politico e tecnolégico, o que em Years
and Years todos estes temas séo abordados de forma equilibrada.

Atualmente existem diversas producdes audiovisuais no formato de séries
gue abordam tal género distopico, muitas delas acessiveis atraves de plataforma
de streamings, sendo possivel refletir sobre tais temas.

Estas comparac¢Ges poderiam ser feitas por outras diversas séries como:
Osmosis, Love, Deaths & Robots, Altered Carborn e a producao brasileira 3%,
dentre outras, isso somente citando séries de tv, porque em se tratando de
filmes, o contetdo é muito maior, mas como o formato abordado nesta pesquisa
se trata de série, serdo somente citadas franquias como a de Matrix e do proprio
Blade Runner como as mais conhecidas deste género.

Diante disto, especificamente em Black Mirror, 0os assuntos relacionam as
problematicas e dilemas da relacéo entre tecnologia e individuos em um futuro
distopico’ com o objetivo de proporcionar ao telespectador uma reflexdo e
analise de sua propria interacdo com a tecnologia.

Os episodios como dito anteriormente, ndo possuem conexao entre si e
tratam de realidades, problematicas e tecnologias diferentes, mas que possuem
algumas semelhangas com a nossa realidade. Embora ndo tendo continuidade
de um episoédio ao outro, alguns possuem referéncias a personagens e
acontecimentos de outros capitulos.

De acordo com o criador, sua série permeia o prazer e o desconforto:

Esta area - entre prazer e desconforto - é onde Black Mirror,
minha nova série de drama, esta definida. O "espelho negro" do
titulo é aquele que vocé encontrara em todas as paredes, em
todas as mesas, na palma de todas as maos: a tela fria e
brilhante de uma TV, um monitor, um smartphone (BROOKER,
2011).

7 Distopia é a representacéo de uma sociedade onde se vive sob condicdes de extrema opressao.
Neste caso especificamente da série, a tecnologia é utilizada como dispositivo de controle, onde
conectada e inserida na sociedade atual, vislumbra-se realidades futuras construidas para servir
de alerta e denuncia de determinado mal.
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Ou seja, a série retrata a relacdo antagodnica entre o individuo e a
tecnologia e suas formas de construcdes sociais estruturadas a partir da insercao
de dispositivos tecnoldgicos no cotidiano das pessoas e 0 processo de novas
formas de relagOes interpessoais.

Com uma abordagem satirica e chocante, a ideia central € demonstrar
como a relacdo entre o ser humano e a tecnologia pode ser contraditoria,
equivalente e até mesmo incObmoda. Tais interacdes vislumbram os reflexos na
conducéo da vivéncia e na forma de se relacionar com o outro.

A intencao neste texto ndo é de explicar todos os episddios da série, mas
identificar em um episédio por temporada que contenha todos os aspectos de
uma sociedade disciplinar, bem como, um viés tecnolégico que corrobore para
tal finalidade, com excecdo do filme interativo chamado Black Mirror:
Bandersnatch, que por se tratar de outro modelo filmico, foi decidido nao incluir
nesta analise.

Com isso, foram selecionados cinco episédios que possuem como
caracteristica marcante em sua narrativa, uma sociedade baseada na disciplina
por meio de dispositivos tecnoldgicos que permeiam a série como um todo.

Isto demonstra que mesmo com o0 avanco da tecnologia, principalmente
as comunicacionais, o individuo continua preso por meio de dispositivos,
levando-o a realizar a¢des influenciadas por tais aparatos, fazendo com que em
muitos momentos se encontre questionando qual a real necessidade de tais

interferéncias maquinisticas, reflexdo esta, o ponto central da série.

3.1.1 O salario da disciplina - (Quinze Milh6es de Méritos - Fifteen
Million Merits)

O segundo episédio da primeira temporada est4 entre 0s mais
impactantes da série, pois nele, encontra-se diversos pontos semelhantes a
realidade contemporéanea, desde as multiplas telas que cercam os individuos,
passando pelas propagandas apresentadas diariamente e chegando em uma
busca cada vez maior da vida cercada pela tecnologia em todos o0s seus
aspectos.

Escrita pelo préprio Charlie Brooker e dirigida por Euros Lyn, o episédio

estreou em 11 de dezembro de 2011 e narra a histéria de Bingham Bing Madsen
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(Daniel Kaluuya) em um aparente futuro distopico, onde a maior parte da
sociedade deve pedalar em bicicletas ergométricas para ganhar uma moeda
chamada Méritos.

Vivendo em uma espécie de comodo quadrado revestido por telas
integradas (ver figura 5) que apresentam imagens em grandes propor¢cdes e uma
cama, Bing e a sociedade que o cerca possuem cada um seu avatar e tém seus
horarios pré-determinados que demonstram um controle do tempo dos
individuos. Neste espaco, os individuos repousam e desfrutam de momentos de

lazer com entretenimento virtual escolhido a partir de um catélogo.

FIGURA 5 — Bing acordando em seu dormitério cercado por telas

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 11 dez. 2011 (Tempo: 00:00:58 — 00:01:01)

O local de trabalho é acessado através de um elevador e compdem
diversos ambientes idénticos com bicicletas ergométricas na frente de telas
individualizadas com as quais €é apresentado o mesmo catdlogo de
entretenimento disponivel nos quartos para que as pessoas usufruam enquanto
pedalam e adquirem 0s méritos.

Em dado momento da narrativa, Bing conhece Abi (Jessica Brown
Findlay) que ao ouvi-la cantando, incentiva-a a participar do programa Hot Shot,
um show de talentos aos moldes dos reality shows da tv a cabo cm versdes no
mundo inteiro, sendo esta, a Unica forma de sair da escraviddo em que se

encontram.
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O unico problema, quinze milhées de méritos que Abi ndo possui, contudo,
ao ter herdado a quantia necessaria do irmao falecido, Bing decide presentea-
la.

Com o desenrolar da historia, chega o dia da apresentacdo, Abi e Bing
vao para o local que embora custe uma quantidade consideravel de méritos, o
ambiente € cheio de pessoas em busca de uma oportunidade. Em sua
apresentacao, Abi chama a atencao dos jurados com sua musica, mas de uma
forma diferente, eles oferecem a ela uma oportunidade de ser atriz de filmes
erdticos que ao resistir muito, acaba aceitando.

Indignado com o resultado de Abi no show de talentos, Bing decide juntar
0S méritos necessario para se apresentar performando uma danca no show.
Porém, sua real intencdo € a de realizar um protesto utilizando um pedaco de
vidro no pescogo ameacgando se matar na frente de todos enquanto faz um
discurso impactante.

Chegando o dia da apresentacéo, tudo sai conforme planejado e apés
deixar todos impressionados com a cena do vidro no pesco¢co e o discurso
improvisado e cheio de revolta, os jurados o encaram como uma nhova
ramificacdo que poderia ser explorada pelo sistema.

E oferecido a Bing um programa no qual ele podera falar contra o sistema
abertamente, demonstrando que a critica também € vista como um produto
capaz de ser comercializado e oferecido ao publico que se interessa nesta forma
de pensar.

Bing entdo se instala que um quarto maior com aparentes comodidades
que ndo possuia no antigo quarto, de onde apresenta seu programa semanal
para aqueles com os quais trabalhava e convivia diariamente.

Uma caracteristica marcante deste episodio, sem duvida se trata do
aspecto disciplinar que a narrativa aborda, onde é possivel notar desde os
primeiros minutos quando é delimitado o horario que Bing precisa acordar e isso
se estende por toda sua rotina diaria, assim como de quem os cerca. O controle
do tempo € uma marca deste episodio e assim como Foucault demonstra, este
€ um aspecto fundamental para se exercer o poder e concretizar a disciplina dos
individuos.

Todo este episodio parece ilustrar o que Foucault escreveu em algumas

paginas de seu livro Vigiar e Punir, onde ao descrever o controle das atividades,
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utiliza o exemplo da escola, comegando o argumento justamente pela questao
do controle da atividade por meio do horério, pois ho comeco do século XIX,
cada etapa era rigidamente controlada, possibilitando produzir o que se deseja
através da disciplina (FOUCAULT, 2011, p. 146-147).

Do comeco ao fim, este episédio emana disciplina, uma sociedade onde
todos os movimentos de todos os individuos parecem semelhantes, fazendo com
que as acles que Bing executa quando deseja juntar os méritos novamente, se
tornem algo incobmodo, como se estivesse fora do padréo estabelecido, como se
fosse algo néo orgéanico diante da realidade construida, o que deixa claro que a
normatizacdo da conduta torna aceitavel sua imposicao.

Outro ponto importante observavel € a questao dos uniformes delimitarem
0 grupo que se estd inserido, os que utilizam as bicicletas ergométricas, os
profissionais da limpeza e os que trabalham na produc¢éo do programa do reality
show, sendo estd mais uma evidéncia do aspecto disciplinar, por meio do
estabelecimento de padrbes. No caso dos jurados, trata-se da aparente
autonomia que estes possuem na questao do julgamento realizado, por isso uma
vestimenta diversificada e em contraste aos uniformes utilizados.

Este padrdao também pode ser encontrado em toda a organizacdo dos
espacos tanto no individual como no coletivo (FOUCAULT, 2011, p. 146), com
tudo em seu respectivo lugar e como caracteristica toda uma propensao ao
minimalismo e a monotonia no ambiente fisico, se contrapondo a possibilidade
de extravagancia e diversdo no ambiente virtual.

A narrativa apresenta trés dispositivos pelos quais o poder é exercido
sobre as pessoas, 0 primeiro diz respeito as telas, todos os ambientes sao
cercados por elas. Através delas é possivel realizar todos os comandos, quer
por gestos ou toques, isso desde a solicitacdo de pasta de dente por meio de um
mecanismo integrado, passando pelo fornecimento de alimento e chegando ao
entretenimento.

As diversas telas estdo integradas a todos os aspectos da vida, o que
demonstra uma sobreposicdo do mundo virtual sobre o mundo fora das telas.
Este episddio tanto segue nesta linha que todos os objetos fisicos apresentados,
sao somente para repouso do corpo e isto pode ser observado na cama dos
aposentos, os bancos no refeitorio, os banheiros e até mesmo as bicicletas

ergomeétricas, todos estes utensilios sdo apresentados de forma minimalista e
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sem graga, justamente para ndo competir com as telas com suas muitas cores
vibrantes.

Estas telas exercem um poder tao incisivo que Bing esta sem méeritos para
interromper as propagadas e em dado momento estd sendo apresentada
justamente o trailer do filme feito por Abi, desejoso de nao olhar, Bing fecha os
olhos e imediatamente todas as telas ficam vermelhas e emitem um alerta
obrigando-o a abrir os olhos, tal situacdo demonstra o controle que o sistema
exerce sobre os corpos por meio das telas, deixando evidente que este é o

padrdo para aqueles que ndo possuem méritos( ver figura 6).

FIGURA 6 — Bing sendo obrigado a retomar a visao e assistir a propaganda

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 11 dez. 2011 (Tempo: 00:42:43 — 00:42:45)

Este € um ponto importante a se destacar, pois o alerta emitido demonstra
o grau de penetracdo da vigilancia, uma vez que, se trata de um monitoramento
que visa o controle sobre o corpo, um poder sobre o individuo que o disciplina e
conduz a execucéao de determinada imposi¢cao, fazendo com que um padrao seja
estabelecido.

Uma imposi¢éo que leva a outra imposi¢cdes em um circulo sem fim, pois
os desejos, vontades e necessidades s6 podem ser alcancados na narrativa, por
meio dos meéritos e estes sO podem ser conseguidos por meio das atividades
exercidas nas bicicletas, o que se assemelha em muito a questéo do trabalho na

realidade do tempo presente, onde as pessoas se sujeitam a empregos cada vez
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mais precarios em troca de um salario que em muitas vezes néo € o suficiente
para adquirir alimentos.

As telas possuem um papel central da narrativa, assim como no episodio
Hino Nacional (The National Anthem) (ver figura 7), também de Black Mirror, as
atencdes dos individuos estdo focadas para elas, sendo utilizadas por um
periodo consideravel, se tornando objeto constante diante dos olhos das
pessoas.

Todo o conteudo apresentado por meio delas podem ser acessados de
qualquer lugar, quer pedalando, no banheiro ou no quarto, isto deixa evidente
gue a disciplina é exercida em todos os lugares, uma vez que, 0 que se interage
no ambiente profissional € o mesmo de quando se esta no dormitério sozinho,
pois, todos os ambientes estdo integrados e em Fifteen Million Merits, a

separacéo é feita por um simples elevador (ver figura 8).

FIGURA 7 — Personagens do episddio The National Anthem olhando para as telas

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 4 dez. 2011 (Tempo: 00:31:52 — 00:31:53)

FIGURA 8 — Personagens do episddio Fifteen Million Merits olhando para as telas
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Fonte: Black Mirror — Transmitido em 11 dez. 2011 (Tempo: 00:47:55 — 00:48:02)

O outro dispositivo que o episodio apresenta é o reality show (ver figura
9), nele estdo concentradas todas as chances de se mudar de vida, isto, através
da venda de sonhos, sendo a Unica oportunidade de uma ascensao social.

O arquétipo estabelecido condiciona os individuos primeiramente em
juntar os méritos necessarios para a participacao, sendo necessario muito tempo
até atingir a quantia, e posteriormente em uma espécie de loteria no anseio de

Impressionar os jurados.

FIGURA 9 — Abi se apresentando no Hot Shot com avatares ao fundo

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 11 dez. 2011 (Tempo: 00:31:27 — 00:31:33)

Tal evento contribui para o que Foucault diz sobre a producdo que a
disciplina proporciona e isto se da em diversos niveis, desde o pedalar até a

guantia necessaria, passando pelo treinamento do que se ird apresentar e
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principalmente ao esteredtipo criado que serad seguido pelas pessoas, sendo
todas elas, formas de adestramento.

N&o ha duvidas de que este episodio demonstra o controle sobre os
corpos dos individuos, do comeco ao fim, os individuos possuem movimentos
semelhantes, como se estivessem sido domesticados fisicamente, aparentando
uma inibicdo na demonstracdo de seus sentimentos, isto € constantemente
contrastado pela animacdo produzida principalmente pelos avatares que
representam cada individuo.

Toda a vida neste episddio é administrada através das telas, sendo elas
o canal pelo qual todas as necessidades sao fornecidas, uma normatizacdo aos
moldes do biopoder que Foucault diz, pois todos o0s processos foram
sistematizados e fornecidos, possibilitando a docilizagdo dos corpos por meio de
um poder exercido ao nivel da vida.

Diante disto, € possivel notar o incbmodo no discurso final de Bing que
esta disciplinarizacdo exercida gera nas pessoas, desta sobreposicdo imposta
do ambiente virtual sobre o real por meio da disciplina, gerando uma consciéncia
de gasto com ferramentas tecnoldgicas inlteis ou com a satisfacéo pessoal com
0 entretenimento desejado.

Mas ao invés de ser entendida como uma critica, se tornou um nicho e
consequentemente também é parte da forma do sistema vigente, deixando claro
que a aparente liberdade para a inovacéo também esta no pacote da disciplina.

O terceiro dispositivo que remete ao pensamento de Foucault no episédio,
se refere ao ambiente ser fechado semelhante ao pandptico (ver figura 10), lugar
onde se exercia a vigilancia para o exercicio do poder disciplinar.

A narrativa toda se passa nesta construcao que esta dividida em ambiente
gue sao separados de acordo com sua finalidade, seria um panoptico tecnolégico
onde uma cultura de vigilancia também é marca registrada e sendo possivel

identificar em varios momentos do decorrer da historia.

FIGURA 10 — Espaco fechado onde a narrativa se ambienta
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Fonte: Black Mirror — Transmitido em 11 dez. 2011 (Tempo: 00:22:30 — 00:22:37)

E possivel observar que a construcdo possui uma proximidade em sua
dindmica com uma prisdo de fato, sendo possivel notar tanto na arquitetura
fechada como principalmente no discurso final de Bing citando o cumprimento
de uma pena ao ilustrar seu argumento.

Outro exemplo disto estd no momento que Bing esta sem méritos para
pular a propaganda, o que o deixa atordoado devido seu contetdo, mas ao tentar
sair, aparece uma mensagem na porta dizendo que ele ndo poderia sair durante
a propaganda. Ou seja, em certos momentos ele se encontra encarcerado como
se estivesse em uma prisdo, podendo somente interagir com as telas.

Diante disto, € fato que Fifteen Million Merits esta ambientada em uma
sociedade disciplinar futurista e tecnoldgica, onde a evolucao destas tecnologias
possibilitou uma disciplinarizagdo mais incisiva e constante, permitindo que os
individuos vivam uma ilusdo enquanto sdo adestrados a produzir o que se
determina.

Todo este cenario possibilita um paralelo com a realidade, onde cada vez
mais o ambiente virtual gera impactos no ambiente fisico ndo conectado, pois
todas as acdes realizadas em cada ambiente possuem desdobramentos no
outro, isto gracas a dataficacao de todos os aspectos da vida que séo coletados
a partir do monitoramento ininterrupto dos individuos.

Tudo o que as tecnologias principalmente as comunicacionais
proporcionaram, sem duvida, além de suas facilidades, no pacote esta a

disciplinarizacdo do comportamento.
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Assim como no episodio e principalmente no exemplo dado por Bing,
trata-se de uma busca pela padronizacdo com um alto custo para a
individualidade, pois até mesmo a sua indignacdo pode ser monetizada e

elevada ao nivel de mais um produto no catalogo de entretenimento fornecido.

3.1.2 O parque de diversao - (Urso Branco — White Bear)

O segundo episédio da segunda temporada de Black Mirror, intitulado
White Bear, traduzido como Urso Branco, foi escrita por Charlie Brooker, dirigida
por Carl Tibbetts, estreou em 18 de fevereiro de 2013 e apresenta a historia
ficticia de Victoria Skillane (Lenora Crichlow), uma mulher que ao despertar de
um sono profundo n&o se lembra quem é.

Sem conseguir se lembrar de seu nome ou de algum resquicio de
memoria que a faca se recordar quem seja, Victoria decide sair da residéncia
que se encontra, deparando-se no entorno da casa com inimeras pessoas
controladas por um misterioso sinal que apareceu em todas telas de TVs,
computadores e celulares.

Ao se ter imagens em sua memoria de alguns poucos momentos vividos
no passado, mais precisamente ocasifes envolvendo um homem e uma menina
gue a assume como sendo sua filha.

E mesmo nao se lembrando, Victoria percebe que as pessoas estdo como
espectadoras nas ruas e que nao respondem as suas palavras e acenos, mas

curiosamente ficam com celulares apontados para ela (ver figura 11).

FIGURA 11 — Victoria fugindo enquanto é filmada por dispositivos eletrénicos
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Fonte: Black Mirror — Transmitido em 18 fev. 2013 (Tempo: 00:06:23 — 00:06:30)

Em dado momento, a personagem se vé perseguida por individuos
mascarados que sdo denominados de cacadores, que a perseguem com armas
e objetos utilizados para tortura.

Ao fugir, Victoria encontra Jem (Tuppence Middleton) e Damien (lan
Bonar) que ndo sdo afetados pelo sinal, e que a convencem de que é preciso
chegar a um transmissor e destrui-lo para bloquear o sinal que controla as
pessoas, contudo, na perseguicdo, Damien é morto por um individuo mascarado
com uma espingarda.

A trama se desenrola ao passo que enquanto estdo fugindo, Victoria e
Jem encontram Baxter (Michael Smiley) que as ajuda a fugir até uma floresta.

Porém, chegando la, as mantém como refém, revelando-se um torturador,
mas que acaba sendo morto por Jem, fazendo com que Victoria se sinta
apavorada com a situacdo e espantada com o cenario a sua volta, onde algumas
pessoas estavam mortas crucificadas e outras que estavam com seus celulares
apontados sem esboc¢ar nenhuma reacao para prestar algum socorro.

Com o desenrolar da historia, elas chegam ao transmissor, mas sao
surpreendidas por dois cacadores que apds um combate corporal, Victoria toma
posse da arma de um dos cagadores e ao atirar, ndo havia municéo e sim apenas
confete.

Para sua surpresa, as paredes se abrem e revelam uma plateia
aplaudindo a cena e entéo é explicado o contexto da realidade apresentada.

Victoria estd amarrada em uma cadeira, Baxter aparece e revela o

mistério. Tudo foi encenacdo e entdo anuncia-se que Jemima Sykes (Imani
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Jackman) foi sequestrada a poucos metros de sua casa por Victoria e seu noivo
lain Rannoch (Nick Ofield) que se suicidou em sua cela antes do julgamento.

lain torturou, matou e queimou o corpo da menina enquanto Victoria
filmava tudo. O simbolo misterioso era a tatuagem de lan e Urso branco era em
referéncia ao ursinho da vitima.

Victoria foi sentenciada a sofrer a experiéncia que a vitima sofreu, sendo
obrigada a passar pelo tour todos os dias e tendo sua memoaria limpa para a
exibicdo do proximo espetaculo, sendo parte como atracdo do Parque da Justica
Urso Branco.

Ao final, € demonstrado como toda a atracdo é arquitetada, no encerrar
do dia, 0 espaco é restaurado e ajustado para que no proximo dia seja realizado
novamente todo o enredo.

Este episddio se refere a uma critica social que advém da usabilidade das
novas tecnologias comunicacionais que entrelacam a relacdo entre a maquina e
o0 individuo.

O Parque da Justica Urso Branco (ver figura 12) se refere ao dispositivo
disciplinar denominado Sindptico, assim como seu inverso, o panéptico, tendo
como caracteristica principal a vigilancia do corpo fisico em sua versao mais
intensa, bem como a punicdo sendo utilizada como forma de aprendizado e

técnica de disciplinarizagéo.

FIGURA 12 — Entrada do Parque da Justica Urso Branco
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Fonte: Black Mirror — Transmitido em 18 fev. 2013 (Tempo: 00:38:08 — 00:38:11)
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A ideia que o episbédio apresenta é a de uma sociedade baseada na
punicdo equivalente ao crime cometido e que isto s6 pode ser feito através de
mecanismos que corroboram para que tal finalidade seja alcancada.

Este ndo € o Unico episédio da série que apresenta uma perseguicao
seguida de punicdo com énfase na vigilancia constante, em Metalhead
(Metalhead) e Odiados pela Nacéo (Hated in the Nation), onde esta dinamica
também €& abordada explorando outras dimensdes da mesma insercdo de
dispositivos tecnoldgicos como parte de um meio utilizado para punigéo.

Sendo assim, a vigilancia tem um papel fundamental para que isto
aconteca, pois torna tudo visivel (FOUCAULT, 2011, p. 207) e é através dela que
0 monitoramento e a coleta de informacdes sdo adquiridos, fazendo com que o
corpo fisico tenha um papel importante neste aspecto, ou seja, de acordo com
Foucault, vigilancia e instrumentos de justica andam juntos, sendo duas a¢des
complementares de um mesmo processo (FOUCAULT, 2011, p. 95).

White Bear deixa claro do inicio ao fim a importancia do jogo do olhar para
o funcionamento do parque, uma verdadeira cultura de vigilancia que esta tanto
no conceito do parque, quanto no dia a dia aqueles que o frequentam.

Tanto o adestramento como a manipulacédo constante é difundida para
manter a sociedade sempre obediente as normas impostas e o parque tem como
uma de suas funcgdes tal efetividade.

No episddio analisado € possivel atribuir o ideal panéptico ao parque
ficticio, uma vez que, com a tecnologia cada vez mais se aprimorando, 0s
dispositivos disciplinares como celulares e as cameras de vigilancia tornaram
este espaco fechado em um local de constante vigilancia, juntamente com a
difusdo de ideais que ndo sao permitidos questionamentos, pois possui a
justificativa de entretenimento.

O controle por meio da disciplina permeia todo o episédio, que com ideias
de promocao da barbarie induzem o espectador e coparticipante presente na
narrativa a aceitar imposi¢coes do parque como sendo algo normalizado.

Apesar de se estar em um ambiente de promocao da recreacao, as ideias
incutidas por meio do controle, conduzem a sociedade a uma transformacao de
seu senso de justica uma vez que as criangcas que frequentam o local, sé&o

instruidas em tais ideias com os quais serdo educadas e conduzirdo suas
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realidades pautadas nos conhecimentos adquiridos, onde é possivel identificar
a vibracdo chocante do publico em meio a técnicas de tortura em Victoria.

E possivel questionar o que se apresenta: Victoria estd cumprindo sua
punicdo de forma justa ou esta sendo alvo de uma vinganca social com a qual
sera motivo de escarnio e alvo de barbaries promovidas pela prépria sociedade?

E demonstrado que a personagem principal esta presa como um animal
em exposicao semelhante a um zooldgico, tendo sua vida controlada inclusive
pelo dispositivo que a faz esquecer suas lembrancas (ver figura 13), para que
seja conduzida de acordo com o processo estabelecido pelo parque.

FIGURA 13 — Victoria utilizando o dispositivo que a faz esquecer as memorias

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 18 fev. 2013 (Tempo: 00:38:08 — 00:38:11)

Diante disto, o que se busca verificar neste texto é a ideia de que todas
as acbes sdo coordenadas, manipuladas e controladas através do Biopoder
exercido pelos organizadores do parque, que através das vigilancias e
ideologias, promovem a ideia contidas nas sociedades disciplinares de Foucault.

Victoria € dominada em todos os aspectos de sua vida, principalmente
guando se é utilizado um limitador de memoarias para que a cada novo dia suas
lembrancas sejam direcionadas e todo o teatro seja executado conforme pré-
estabelecido, tendo os passos seguidos que caminham a uma disciplinarizacao
das massas.

Em um mundo tecnolégico, através dos celulares é possivel reunir
inumeros dados para a construcao de informacgdes que serdo utilizadas para um

exercicio de poder determinado, estabelecendo uma cultura de vigilancia que ira
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moldar futuras sociedades com maior invasdo nas questbes privadas dos
individuos, visto que pertence a uma dimenséo transformada no ambito social,
tecnolégico e politico-econdmico altamente significativo, imbricado com a
modernidade digital (LYON, 2018, p. 173).

Tais imaginarios de vigilancia sdo construidos pelo envolvimento da
sociedade com a vigilancia através de midias populares, sendo incluida a
consciéncia de que a vida moderna € vivida sob vigilancia (LYON, 2018, p. 161).
Onde, através de sua utilizagédo no cotidiano, permite a normalizagdo da mesma,
sendo cada vez mais aceita pela sociedade, que passa a ver como necessaria a
sua utilizacao.

Portanto, White Bear deixa claro que as tecnologias de informacao estao
percorrendo um caminho de aprimoramento dos dispositivos disciplinares, uma
vez que, a finalidade dos celulares no episddio é somente o de vigiar e mais do

que isto, vigiar para punir.

3.1.3 A buscapelo topo - (Queda Livre - Nosedive)

Trata-se do primeiro episédio da terceira temporada de uma narrativa
totalmente futurista com cores vibrantes, demonstrando um ar de tranquilidade,
paz e harmonia no ambiente estético narrado. Uma constru¢do digna de ser
reconhecida como o episddio mais famoso da série.

Toda esta popularidade se deve a semelhanca com o tempo presente,
tanto nos anseios da personagem principal, como as principais tecnologias
utilizadas, a saber, os dispositivos méveis e a rede social.

Esta producgéo foi escrita por Charlie Brooker, dirigida por Joe Wright,
estreou em 21 de outubro de 2016 e relata uma sociedade onde os individuos
utilizam um sistema de pontuacao classificatorio que atinge o limite de cinco
pontos, sendo responsavel por determinar sua credibilidade perante o meio
social.

As pessoas com niveis menores chegam a ser mal vistas, perdendo até
mesmo 0 acesso a determinadas areas que possuem uma pontuacdo minima
para que seja permitida a entrada, todo este sistema visa um controle social por
meio do comportamento, onde aqueles que ndo cumprem recebem notas

menores.
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Para que isto aconteca, € preciso uma integragdo entre o sistema, 0s
dispositivos e os servigos utilizados, o que fica evidente ao longo da histéria,
desde a lente de contato que visualiza 0 ambiente virtual simultaneamente ao
mundo fisico ndo conectado, passando pelos aparelhos moveis e a propria rede
social, tudo integrado em todos os ambientes, quer pessoal, social ou
profissional, expondo as particularidades de todos em um sé sistema.

Todo o enredo se concentra na personagem de Lacie (Bryce Dallas
Howard), uma pessoa obcecada pela rede social (ver figura 14) e pelo anseio de
uma classificagéo cada vez maior no sistema. Lacie possui a pontuagao de 4.2
enguanto mora com seu irmao Ryan (James Norton) de pontuacédo 3.7, ambos

estdo com o contrato de locacdo para vencer em guatro semanas.

FIGURA 14 — Lacie acessando sua rede social no trabalho para verificar sua nota

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 21 out. 2016 (Tempo: 00:06:26 — 00:06:30)

Diante desta situacéo, Lacie decide visitar algumas propriedades para se
mudar sem seu irmao que ira morar com um amigo, ela se encanta pelo
condominio chamado Pelican Cove, que esta acima de seu orgamento, contudo,
participando de um programa para influenciadores prime é oferecido um
desconto de vinte por cento com o requisito de ter uma pontuacao em 4.5.

Determinada em alcancar os 4.5, Lacie procura uma consultoria para
auxilia-la nesta busca, com isso, recebe a orientacdo de impressionar pessoas
com pontuacdo altas para que ao receber avaliacdo delas, ela obtenha um

impulso maior em suas notas.
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A cacada comega com uma tentativa frustrada de tentar ser legal demais,
aparentando uma falsidade percebida pelas pessoas que a avaliam com notas
baixas, até que surge uma ideia.

Ao realizar uma postagem em sua rede social de seu urso de pellcia,
Lacie consegue o retorno esperado, Naomi (Alice Sophia Eve) uma amiga de
infancia e coparticipante na confeccédo do ursinho e que possui uma pontuacao
de 4.2 entra em contato convidando-a para ser dama de honra de seu casamento
que tera centenas de figures com notas acima de 4.7.

A caminho do grande dia, Lacie se depara com algumas situacoes e
antipatias por parte de pessoas que encontra em seu trajeto até o aeroporto,
sendo a pior delas quando se depara que seu voo foi cancelado e que apos
discutir com uma funcionaria sofre uma punicdo perdendo um ponto em seu
ranking por 24 horas, tendo dano duplo em caso de negativacéo.

Decidindo ir dirigindo por nove horas, Lacie se depara com mais
contratempos que a fazem abandonar o carro e a pedir carona na estrada até
encontrar a motorista de caminhdo Susan (Cherry Jones). Uma 1,4 que ao
perder o marido a oito anos atras devido um cancer que néo foi tratado por nao
ter a pontuacdo minima necessaria se rebelou contra o ranking e passou a agir
de acordo com a sua consciéncia, na época, com uma pontuacéo de 4.6.

Ha uma hora de seu destino, Lacie recebe uma ligacdo de Naomi que
pede para que ela ndo apareca no casamento devido a sua baixa pontuacéo,
contudo, ela ignora e vai mesmo assim. Chegando ao local, ndo consegue entrar
devido a sua pontuacdo, mas Lacie nao desiste e pula o muro dos fundos apés
se sujar passando por um pantano. Enquanto realiza seu discurso, ela é presa e
tem sua lente retirada assim como seu dispositivo movel, tendo um final triste e
tragico.

Nosedive € considerado o episédio mais préoximo da realidade
contemporanea, isso devido aos dispositivos tecnoldgicos apresentados na
narrativa que se assemelham a em muito ao que se utiliza até entéo.

A marca registrada desta historia sem duvida estd no uso massivo do
dispositivo movel e da rede social que esta integrada a pontuacao e reputacéo
dos individuos. Toda a trama gira em torno da ambicdo dos personagens por
uma ascensdo social por meio dos numeros, sendo este o centro de todos os

acontecimentos.
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Toda a énfase na pontuacdo demonstra que Nosedive estqd ambientada
em uma sociedade disciplinar tecnolégica, evidenciando um aparelho de
observacdo, de registro e de treinamento (FOUCAULT, 2011, p. 170) mais
proximo da realidade, o que evidencia a atualidade do pensamento de Foucault,
pois a ideia é que novos dispositivos foram criados visando o aprimoramento da
aplicabilidade.

Ou seja, além dos dispositivos descritos por Foucault, este episodio
aborda os novos dispositivos tecnolégicos disciplinares dentre os quais o
primeiro a se destacar é o dispositivo movel.

O dispositivo mével apresentado € semelhante a um celular, de onde se
acessa a rede social, envia e recebe notas, realiza ligacfes, tira fotos, dentre
outras funcionalidades (ver figura 15).

Com ele, é possivel identificar uma mudang¢a no comportamento humano,
agora ao se exercitar em uma corrida ao ar livre, 0 mais novo companheiro é
este acessorio, o celular para dar notas, ouvir muasica e utilizar outras aplicacoes,

assim como Lacie o faz logo no inicio da historia.

FIGURA 15 — Lacie realizando uma postagem na rede social de seu celular

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 21 out. 2016 (Tempo: 00:04:37 — 00:04:44)

Este dispositivo condiciona os individuos em seu comportamento, todos
0s movimentos e a rotina foram adaptadas por conta do novo aparelho que agora
passa a integrar todos os componentes do dia a dia, sendo fundamental para a
convivéncia em sociedade, pois nele esta reunido todas as informacgdes pessoais

como também daqueles com quem se convive.
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Outro dispositivo importante de se destacar é a lente que os individuos
utilizam, muito semelhante das apresentadas nos episédios, Toda a Sua Historia
(The Entire History of You) e Engenharia Revesa (Men Against Fire) (ver figura
16) de Black Mirror.

E uma espécie de lente tecnoldgica para o olho, onde se é possivel, como
demonstrado no episadio, visualizar a rede social ou obter informacdes por meio
de realidade aumentada diretamente dos olhos, permitindo o acesso sem que
ninguém ao redor possa acompanhar, sendo esta, uma tecnologia
normatizadora que condiciona os individuo a um padrao.

Esta tecnologia permite uma imersdo em sua propria individualidade,
sendo possivel o acesso a informacdes integradas ao proprio corpo, sem a
necessidade de um dispositivo externo, tornando o corpo fisico humano o alvo
de toda investida tecnoldgica, aproximando os dispositivos cada vez mais de
uma acdo direta na estrutura fisica visando uma disciplinarizacdo no

comportamento do individuo (ver figura 17).

FIGURA 16 — Personagem utilizando a lente para acessar informacdes

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 21 out. 2016 (Tempo: 00:05:07 — 00:05:15)

FIGURA 17 — Personagem utilizando a lente para acessar informacdes
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Fonte: Black Mirror — Transmitido em 21 out. 2016 (Tempo: 00:05:26 — 00:05:34)

Dentre os dispositivos citados o que contribui significativamente para que
Nosedive se ambiente em uma sociedade disciplinar é a rede social, sendo este
o tema de outros episédios de Black Mirror como Odiados pela Nacéo (Hated in
the Nation), Momento Waldo (The Waldo Moment), Volto Ja (Be Right Back),
Smithereens (Smithereens), que contribuem consideravelmente para a
discusséao de sua influéncia sobre o comportamento humanao.

E por meio das redes sociais que se fantasia uma vida pautada em
condutas estabelecidas para uma convivéncia social propicia a um ranking
pessoal hierarquico, onde toda forma que possibilite um sentimento positivo no
outro é valido, por isso, todo o cuidado na hora de se realizar uma postagem ou
em sua conduta na realidade fisica ndo conectada, tentando evitar a0 maximo
uma negativagao.

Todo este cenario potencializa a ideia de que ndo ha como viver em
sociedade fora deste ambiente de controle, o que é equivocado tal perspectiva,
pois, assim como é demonstrado por meio da personagem de Susan, € possivel
viver se sentindo até melhor fora deste ambiente normativo.

Trata-se entdo de um verdadeiro capitalismo dadocéntrico, onde toda a
vida esté conectada a processos de um sistema de recompensas a partir de uma
dataficacdo da vida como um todo.

Semelhante a realidade contemporénea, este episddio traz pessoas
realizando postagens de suas atividades cotidianas com o intuito de receber
curtidas e boas avaliagfes, tal mentalidade condiciona os individuos e os tornam
refém da opinido alheia, demonstrando um combate a individualidade
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(FOUCAULT, 2011, p. 210), pois aqueles que ndo se comportarem de acordo
com o padrdo estabelecido sdo tachados de pessoas perigosas por ndo se
adequarem ao sistema.

Nosedive impulsiona o aspecto da casa vitrine, onde a vida particular das
pessoas se tornaram publicas e ainda por cima passivel de avaliagdo por parte
de quem além de néo entender o contexto de uma postagem por exemplo, ira
realizar uma analise puramente sentimental, podendo prejudicar outra pessoa
devido a uma simples volicdo pessoal, agravando em muito questdes
relacionadas a ética e honestidade.

Portanto, a partir da integracédo de todo o sistema de notas a rede social
bem como, todas as prestacdes de servicos de tudo o que se precise, ha por
meio desta forma de exercicio de poder, um biopoder que visa a docilizacao dos
corpos que em caso de desobediéncia, notas baixas sdo acrescentadas e o
encarceramento com a retirada dos dispositivos eletrénicos se torna a alternativa
escolhida na narrativa. Pois em um contexto disciplinar a questao da posicao
que se ocupa é importante, h4 uma énfase na distancia que o separa dos outros

individuos, uma vez que:

Na disciplina, os elementos séo intercambiaveis, pois cada um
se define pelo lugar que ocupa na série, e pela distancia que o
separa dos outros. A unidade ndo €, portanto, nem o territorio
(unidade de dominacao), nem o local (unidade de residéncia),
mas a posicdo na fila: o lugar que alguém ocupa numa
classificacdo, o0 ponto em que se cruzam uma linha e uma
coluna, o intervalo numa série de intervalos que se pode
percorrer sucessivamente. A disciplina, arte de dispor em fila, e
da técnica para a transformacéo dos arranjos. Ela individualiza
0S corpos por uma localizacdo que néo os implanta, mas os
distribui e os faz circular numa rede de relagbes (FOUCAULT,
2011, p. 143)

Contudo, em se tratando de sociedade disciplinar, a questéo do pandptico
€ importante e ndo é visto somente no final do episddio, quando Lacie é detida,
mas como Nosedive se ambienta em uma sociedade disciplinar tecnologia.

Em paralelo todo o sistema de notas e a rede social também pode ser
considerada um grande panoptico ao ar livre, pois possui a mesma caracteristica
de espaco fechado, exercicio de um poder disciplinar, vigilancia constante que

visam o adestramento tanto individual quanto social, uma vez que, 0 exercicio
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do exame permite uma vigilancia que qualifica, classifica e puni (FOUCAULT,
2011, p. 181).

Todo este cenario possibilita uma vigilancia constante principalmente da
conduta alheia, onde todo comportamento deve respeitar as normas impostas,
pois sem elas ndo é possivel ter certos privilégios, além de acesso restrito a
determinados locais.

Isto € muito bem apresentado ao longo da narrativa através de momentos
principalmente quando Lacie deseja comprar uma propriedade e recebe a noticia
que precisa aumentar sua pontuagao para conseguir o desconto necessario para
a aquisicao do bem.

A outra ocasido se refere a punicéo recebida por Lacie no aeroporto, onde
devido a queda consideravel de sua pontuacdo, ndo tinha acesso para
permanecer no local, sendo entdo convidada a se retirar.

Em outro momento também, Lacie esta no local da festa de casamento
de Naomi e na entrada se depara com uma placa dizendo que a pontuacao

minima permitida para a entrada no local € de 3.8 (ver figura 18).

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 21 out. 2016 (Tempo: 00:49:35 — 00:49:42)

Diante disto, além de uma sociedade disciplinar tecnologica, Nosedive é
extremamente segregacionista e preconceituosa com aqueles que possuem
notas baixas, emitindo juizo de valores por meio das notas que cada um possuli.

Toda esta sociedade busca uma conduta fingida, mais pautada pelo medo

de notas baixas do que necessariamente tratar o préximo a partir de uma postura
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ética, ideia esta dita pelo irmédo de Lacie, quando chama aqueles que se
preocupam com o ranking de pessoas que fingem ser felizes.

Como uma sociedade pautada pela imagem, pelo personagem que se cria
para todo o tempo, ndo se h4 espaco para a individualidade, pois todos o0s
individuos sé&o tidos como marionete que fortalecem o proprio sistema, uma vez
que, toda esta perspectiva corrobora para o que todos desejam, uma ascensao
principalmente social e para que isto aconteca € necessario que alguns estejam
na parte de cima e outros na parte de baixo.

O que indiretamente o perito em andlise de conduta social apresentado
no episédio, orienta Lacie a partir de seu relatorio de reputacéo a se envolver em
seu circulo interno, com pessoas com alta pontuagdo para impulsionar sua
propria pontuacdo, demonstragdo clara da discriminacdo através das notas.

Trata-se de uma metéafora da segregacéo das sociedades atuais, onde as
pessoas de classe alta sdo beneficiadas e privilegiadas justamente pela
existéncia de pessoas de classe muito baixa, e o episddio substitui a classe
social atual pela classificacdo na rede social.

Portanto, uma sociedade disciplinar busca a docilizagdo dos corpos,
fazendo com que os individuos produzam enquanto se veem obrigados a
obedecer as normas e padrdes de comportamento, sendo impossivel sua saida
deste sistema.

Uma vez que, todas estas imposicdes servem para a manutencdo e
preservacdo de uma modalidade de conduta social disciplinar tecnolégica e
Nosedive possui todas estas caracteristicas que apesar de toda a tecnologia e
inovagao apresentada, continua exercendo um poder disciplinar sobre seus

individuos.

3.1.4 O olhar que cuida - (Arkangel - Arkangel)

O segundo episddio da quarta temporada estreou em 29 de dezembro de
2017 e foi escrita por Charlie Brooker, dirigida por Jodie Foster e narra a historia
da mae solteira Marie Sambrell (Rosemarie DeWitt) e sua filha Sara Sambrell
(Brenna Harding).

A narrativa se inicia apresentando Marie vivendo com seu pai Russ

Sambrell (Nicholas Campbell) e Sara ainda pequena com trés anos de idade.
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Em dado momento, Marie e Sara vao passear no parque e algo acontece, Sara
desaparece, fato este que mobiliza o bairro todo em sua procura. A menina entao
€ encontrada em uma pista apoés ter caido de um barranco na perseguicédo a um
gato.

Determinada em evitar que situacOes deste tipo aconteca novamente,
Marie leva Sara para participar de um experimento gratuito chamado Arkangel,
Cuja empresa possui 0 mesmo nome.

Trata-se de um procedimento no qual é implantado um chip no cérebro da
crianca que permite ao responsavel rastrea-la e monitora-la, inclusive a saude,
podendo até mesmo visualizar através do proprio olho da crianca o que ela esta
olhando, sendo possivel através de uma unidade de controle a aplicacdo de
filtros, limitando e pixelando o conteldo visto que cause estresse, semelhante
ao utilizado no episédio Natal (White Christmas) também de Black Mirror (ver
figura 19 e 20).

FIGURA 19 — Personagem com a visualizacdo pixelada

h &

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 29 dez. 2017 (Tempo: 00:10:29 — 00:10:32)

FIGURA 20 — Personagem com a visualizacéo pixelada
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Fonte: Black Mirror — Transmitido em 16 dez. 2014 (Tempo: 01:10:00 — 01:10:02)

Marie entdo comeca a descobrir as funcionalidades da nova tecnologia,
que inclusive ajudou a socorrer Russ de um mal subito que sofreu enquanto
cuidava de Sara.

Com o passar do tempo, Riss morre e Sara continua crescendo com 0s
filtros ativados, fazendo com que ela comece a se sentir incomodada, deixando
Marie preocupada e decidida em levar a crianca a um psic6logo, que a orienta a
se desfazer da unidade de comando, uma vez que o Arkangel foi banido da
Europa, tendo a previsdo de ser banido onde elas residem.

Diante de tal dilema de monitorar ou ndo, Marie decide ndo mais utilizar a
unidade de comando, bem como desativar os filtros para que Sara tente viver
uma vida normal.

Sara entdo se torna uma jovem de 15 anos que continua vivendo com sua
mae, que aparentemente ndo utiliza mais a unidade de comando, contudo em
um determinado dia em que Sara diz que ira assistir um filme na casa de uma
amiga, mas vai para um lago com amigos da escola, deixando Marie
preocupada.

Diante de tal situacdo preocupante, Marie liga a unidade de comando e
visualiza Sara em uma situacdo intima com Ryan Trick (Owen Teague),
deixando-a atordoada, e desde entdo ndo consegue deixar de vigiar a filha em
alguns momentos no dia, até descobrir que sua filha esta utilizando drogas,
sendo este o0 estopim para que comece a intervir em sua vida, indo atras de Trick
apos uma investigacao a partir das memoérias acessadas de Sara (ver figura 21)
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e uma busca na internet, quando o encontra ordenando-o que se afaste de sua
filha.

FIGURA 21 — Marie acessando as memoarias de Sara

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 29 dez. 2017 (Tempo: 00:06:29 — 00:06:30)

Sara entdo descobre que sua mée a esta vigiando e passa a ligar os fatos,
ela encontra uma caixa de um medicamento na lixeira da cozinha, o que explica
o fato de estar passando mal com frequéncia e o aborto.

Revoltada, Sara e Marie entram em uma briga fisica apds o encontro, que
resulta em graves ferimentos em Marie que chega a desmaiar ap0s varias
pancadas na cabeca.

Ao acordar, Marie pega a unidade de comando danificada e sai correndo
pela rua gritando o nome da filha, mas Sara ja est4 longe e subindo em um
caminh&o demonstrando ir embora.

Se tem um episodio de Black Mirror que aborda o assunto de uma
vigilancia tecnoldgica € este, embora a série possua outro episddio que aborda
o tema de maneira igualmente profunda, que € o Manda quem pode (Shut Up
and Dance), em Arkangel, o monitoramento e a vigilancia é tdo penetrante que
permite consequéncia dificeis de se mensurar.

Nele é possivel identificar uma preocupacéo excessiva por parte de uma
mae super protetora nas quais trouxe algumas dificuldades para sua filha ao
longo dos anos com um final de histéria triste e melancaolico.

O dispositivo utilizado no enredo leva o0 mesmo nome da narrativa e trata-

se de um implante neural (ver figura 22) com uma central de controle, onde é
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possivel determinar o que o individuo pode interagir, sendo este o meio mais
incisivo de se adestrar o individuo por meio de uma disciplina tecnolégica que a

Série apresenta.

FIGURA 22 — Sara recebendo o implante neural

.‘( -

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 29 dez. 2017 (Tempo: 00:06:29 — 00:06:30)

Sara se tornou a cobaia de um modelo de sociedade disciplinar
tecnoldgica, trata-se de um controle de tudo o que cerca o individual que por
mais que seja ao ar livre, € um ambiente global controlado por meio de sensores
e filtros que possibilita o fim desejado, sendo responséavel pelo condicionamento
do comportamento.

Sara teve sua vida controlada por sua méde que ndo a permitiu ter
autonomia sobre sua interagcdo com a realidade, pois tudo que o que sua méae
entendia ser errado, isto era privado a ela.

Por mais que esteja claro que Marie exerce um poder disciplinar sobre
Sara, a discussao deve ser direcionada para o0 que um sistema como este pode
realizar em larga escala, tendo um controle sobre o comportamento humano a
partir de um sistema que altera a interacdo com a realidade fisica ndo conectada,
como no exemplo da narrativa, Sara poderia ter passado sua vida toda sem
poder olhar para a aparéncia do sangue e isto poderia ser estendido a diversas
outras possibilidades.

Em se tratando de disciplina, logo no inicio da historia, é apresentado a
Marie a funcionalidade do dispositivo (ver figura 23) que por sua vez tem a
capacidade de monitorar até mesmo a salde da pessoa em diversos pontos, 0
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que seria algo positivo em se tratando de salde, mas que para Foucault trata-se
de uma acéo do biopoder sobre o corpo individualizado, ja que sua atuacdo age

diretamente no campo bioldgico, permitindo um controle sobre o0 mesmo.

FIGURA 23 — Central de controle do Arkangel

BLOOD HEALTH

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 29 dez. 2017 (Tempo: 00:07:17 — 00:07:24)

As implicagbes ndo param neste quesito, mas continuam através de
outras fungbes como o acesso a geolocalizacéo individual, integracdo com o
sistema de policia e acesso as memdrias. Com este acesso as memdarias, é
importante destacar que este assunto também é abordado em outros episédios
da série como Toda a Sua Historia (The Entire History of You) e Crocodilo
(Crocodile), sendo fundamentais para os desdobramentos em cada narrativa.

E uma verdadeira invasdo pessoal, pois como Foucault entende que
saber é poder, quem possui 0 acesso as memorias de um individuo tém a
capacidade de se construir um relatério que servira como o exercicio de poder
sobre o outro, tornando-o refém de suas préprias interacdes com o mundo real
nao conectado.

Mas de todas estas funcionalidades, a que mais corrobora para o acumulo
de informacdes do individuo e que possibilita uma disciplina eficaz esta nos
proprios olhos. Com esta tecnologia € possivel observar o que a pessoa esta
com olhando a partir de seus préprios olhos.

Tal vigilancia elevaria a outro patamar o nivel de levantamento de

informacdes, pois nada estaria oculto para quem tiver acesso a este conteudo,
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uma vez que, seria de grande utilidade para o desenvolvimento de uma disciplina

cada vez mais eficaz (ver figura 24).

FIGURA 24 — Central de controle apresentando o que Sara esta olhando

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 29 dez. 2017 (Tempo: 00:07:51 — 00:07:53)

Diante de tais possibilidades, o ponto central da discusséo gira em torno
do controle das a¢fes, condutas e até a construcédo da forma de se pensar, que
no caso de Sara, foram muitas tentativas de se disciplina-la, principalmente em
seu comportamento, Como No caso em que sua mae a priva de ouvir linguajares
improprios, na expectativa que a mesma néao reproduza tais palavras.

Isto faz parte do que Foucault argumenta em relacdo a arte do corpo a
partir de uma relagéo de obediéncia e utilidade (FOUCAULT, 2011, p. 135).

Portanto, por meio de uma tecnologia comunicacional, o episodio
apresenta uma maneira de se disciplinar ao ar livre de uma maneira intrinseca
ao ponto de docilizar o individuo realizando ac¢des diretas que o condicionar,
deixando-o a mercé de um poder que desenvolvera seu comportamento de
acordo com o propésito estabelecido, a partir da dataficacdo de sua vida, pois
toda ela esta disponivel na central de comando.

Contudo, como em todo episédio de Black Mirror, o final destoa de um
final feliz, pois a finalidade é a reflexao deixada. Mas o ponto que permite situar
gue Sara esta em grande pandptico até o fim de sua vida, estd na fala do
psicologo que diz para Marie que o implante neural ndo pode ser removido,
demonstrando que mesmo que a central de controle tenha sido destruida.
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Todo o contetido produzido por Sara continua sendo passivel de acesso,
evidenciando que néo ha exterior (FOUCAULT, 2017, p. 17), tornando-a parte

integrante de um pandptico disciplinar constante e de uma vigilancia ininterrupta.

3.1.5 A estreia do game disciplinar - (Striking Vipers - Striking Vipers)

O primeiro episodio da quinta e Ultima temporada foi escrita por Charlie
Brooker e dirigida por Owen Harris e estreou em 05 de junho de 2019, sendo o
episodio que até o momento possui uma particularidade especial, a narrativa foi
filmada no Brasil, especificamente em S&o Paulo, onde € possivel identificar
diversos pontos caracteristicos do estado, como a famosa Avenida Paulista e o
edificio Copan.

O enredo traz a historia de Danny Parker (Anthony Mackie), sua namorada
Theo (Nicole Beharie) e o amigo Karl Houghton (Yahya Abdul-Mateen 1) no qual
dividem um quarto e se divertem juntos, indo para baladas e jogando o jogo
favorito deles, o Striking Vipers (ver figura 25), um jogo ao estilo do famoso game
de luta Tekken, influéncia esta que o préprio Charlie Brooker confirmou em uma
entrevista (BROOKER, 2019).

Logo no inicio da historia é realizado um salto temporal de onze anos,
chegando ao aniversario de 38 anos de Danny, agora casado com Theo e com
um filho chamado Tyler de cinco anos de idade, ambos aparentam viver uma
vida tranquila e rotineira como uma familia.

A narrativa continua na festa de aniversario, Karl aparece depois de algum
tempo sem se verem, ele traz para Danny um presente, o jogo Striking Vipers X
(ver figura 26), o game agora estd melhorado com imersdo a uma realidade

virtual.

FIGURA 25 — Striking Vipers
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Fonte: Black Mirror — Transmitido em 05 jun. 2019 (Tempo: 00:05:28 — 00:05:31)

FIGURA 26 —Striking Vipers X

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 05 jun. 2019 (Tempo: 00:19:27 — 00:19:28)

Embora sejam amigos por periodo consideravel, Danny e Karl parecem
estar fora de sintonia para amigos de tanto tempo, Danny se comporta como
uma pessoa passiva, mais calada e sem muito assunto ou brincadeiras, ja Karl
segue tendo as atitudes de um jovem solteiro que sai com varias mulheres,
continuando o mesmo brincalhdo de anos antes e levando uma vida sem se
preocupar muito com 0S COmMpromissos.

A mudanca fica evidente quando, nha mesma noite ap0s 0 aniversario,
Danny aparece jogando um game Tetris, demonstrando com uma fisionomia
entediante, totalmente diferente de quando jogava com Karl, chegando a declinar
ao convite para transar com a esposa que esta desejosa para engravidar

novamente. Mas a monotonia dura pouco tempo, Karl convida Danny para
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estrearem 0 novo Striking Vipers X, que embora Danny tente resistir, é
convencido a jogar.

Para entrar no jogo € necessario utilizar uma espécie de disco menor que
uma moeda e fixa-lo entre os olhos e a orelha (ver figura 27). Ao sincronizé-lo a
reacdo dos dois assemelham-se a um desmaio, onde ficam iméveis no sofa
enquanto seus olhos alteram como se estivesse com uma lente de contato
esbranquicada.

O resultado € uma imerséo total no jogo, eles aparentam acordar no corpo
dos jogadores escolhidos, onde é possivel sentir as mesmas sensac¢des do jogo

no proprio corpo, pois ele simula todas as sensacdes fisicas.

FIGURA 27 — Danny fixando o disco em seu rosto

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 05 jun. 2019 (Tempo: 00:17:21 — 00:17:27)

Enquanto estdo lutando, algo inesperado acontece, Danny e Karl
escolnem o mesmo personagem sempre, Lance (Ludi Lin) e Roxette (Pom
Klementieff) (ver figura 28 e 29) respectivamente.

ApoOs trocarem golpes no game, Roxette fica em cima de Lance, ambos
estdo ofegantes, mas ao invés de continuarem lutando, de maneira abrupta
Roxette beija Lance que fica atordoado no jogo fazendo com que ambos se
desconectem e ambos ficam pensativo ao longo do dia.

E chegada a noite, e ambos se conectam e ao conversarem, atribuem o
gue aconteceu a bebida, o que fica evidente que nao é verdade porque ambos
nao se aguentam e tém relacbes sexuais dentro do jogo, pratica esta que se

tornaria frequente entre os dois.
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Isto os deixam t&o viciados que Dany que consequentemente muda seu
comportamento com Theo, negando-se a ter relacfes sexuais com ela ao
inventar diversas desculpas, tendo o estopim ao esquecer do préprio dia de
aniversario de casamento, o que Ihe rendeu um sermao por parte de Theo,
quanto Karl ndo sente mais prazer com mais nenhuma mulher.

A ruptura destes atos acontece quando Danny decide para porque acha
gue nao estad sendo justo com Theo, mas Karl insiste deixando evidente a
posicdo de cada um com relagdo ao jogo.

Novamente se tem um salto temporal de sete meses, Theo estd gravida
e Karl se comporta como se estivesse em abstinéncia de algum vicio, até que
Theo convida Karl para um juntar no aniversario de Danny, sendo esta a
oportunidade esperada para convidar Danny novamente para jogar, o que
produziu efeito, mas ndo acaba bem, Roxette diz que ama Lance.

Ou seja, € Karl dizendo que ama Danny, e isto o deixa incomodado se
perguntando até onde ir4 esta relacdo. Entdo ambos decidem se encontrar
pessoalmente para tentar descobrir se a mesma atracédo que sentem no jogo, a

sentem da mesma forma fora do ambiente conectivo.

FIGURA 28 — Roxete e Lance em Striking Vipers

= - _ _ - — — =

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 05 jun. 2019 (Tempo: 00:05:28 — 00:05:31)

FIGURA 29 — Roxete e Lance em Striking Vipers X
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Car =

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 05 jun. 2019 (Tempo: 00:20:04 — 00:20:07)

O resultado é gque eles tentam se beijar pessoalmente, o que mostra que
nao € igual ao jogo, pois ambos comecam a brigar, e através disto € possivel
tracar um paralelo interessante, um jogo de luta no qual ao invés de lutar, eles
estabelecem uma relacéo afetiva e no mundo real ndo conectado, ao contrario
de fortalecer a amizade, acabam brigando, deixando claro a confusdo mental
gue o jogo produziu em ambos.

Diante de uma situacao insustentavel, Danny revela tudo para Theo e
ambos fazem um acordo. Eles permanecem casados, mas em ocasides
especiais como o aniversario de 40 anos de Danny, 0 seu presente € jogar a
noite toda com Karl, enquanto Theo poderia ir ao bar e sair com quem quisesse
a noite toda.

Isto demonstra que o acordo entre eles considera uma traicdo o que
Danny e Karl fazem no mundo virtual e equipara-o a uma trai¢ao fisica do mundo
ndo conectado, uma vez que, este consentimento tem como principio a
manutenc¢ao do relacionamento dos dois, para continuarem a viver juntos.

Este episddio questiona até que ponto a tecnologia pode se envolver nas
relacbes humanas, mesmo em aspectos particulares como a sexualidade que
para Foucault € um dispositivo que com ele € controlado o tempo, 0 espaco e a
atividade, tendo influéncia direta na relacéo entre casais.

As tecnologias comunicacionais possibilitaram novas descobertas de
como entender o sujeito individual, assim como o coletivo, bem como as
mudancas em suas relacdes e até quais limites se pode chegar com tal insercéo
no dia a dia.
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Os games virtuais estdo por toda a parte na contemporaneidade, é
possivel acessa-los do computador, do console ja tradicional, do console portatil,
do tablet e até mesmo do celular em qualquer lugar, possibilitando uma
interatividade ininterrupta tanto com as interfaces graficas quanto com usuéarios
do mundo todo, o que aproxima e estreita as relacbes a partir de um propdsito
em comum, o game favorito.

Isto foi 0 que aproximou Danny e Karl ao longo dos anos e continua
aproximando milhdes de pessoas no mundo, onde todo este vinculo
estabelecido faz parte do novo circulo de amizades que agora boa parte se
enguadra virtualmente.

Um dos aspectos interessantes deste episddio trata-se do game por
imersao, semelhante ao apresentado em outros episddios da série como Versao
de Testes (Playtest), San Junipero (San Junipero), Natal (White Christmas) e
USS Callister (USS Callister) (ver figura 30).

FIGURA 30 — Tecnologia utilizada no episédio USS Callister

Fonte: Black Mirror — Transmitido em 29 dez. 2017 (Tempo: 00:11:29 — 00:11:31)

Trata-se de um dispositivo tecnolégico disciplinar que vem sendo
explorado a pouco tempo, e € ansiosamente aguardada por diversos jogadores.
Todo o ambiente virtual estd agora na mente com a simulagdo de todas as
sensacoes fisicas, semelhante ao apresentado no experimento do episodio
Museu Negro (Black Museum) também de Black Mirror.

A narrativa aborda o game como um ambiente fechado, um pandptico

onde todas as possibilidades permitidas foram pensadas anteriormente pelos
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programadores. A partir de um monitoramento das vontades humanas possiveis
dentro do ambiente virtual, os usuarios podem ser vigiados por qualquer pessoa
gue conseguisse o controle do funcionamento do jogo, quer comprando este
direito ou invadindo ilegalmente.

Tal vigilancia é constante em se tratando de jogos, pois as atualizacdes e
os contelidos extras conhecidos comumente através da sigla DLCS8, sé&o
construidos baseados em monitoramento e registro continuo (FOUCAULT,
2017, p. 182) do comportamento do jogador, visando uma experiéncia cada vez
mais gratificante e dependente, este movimento € uma clara indicacdo de uma
cultura de vigilancia da vida humana.

Esta obsessdo pelo que o jogo proporciona potencializa a busca pela
realizacdo dos desejos que sao possiveis dentro do game, pois trata-se de um
poder exercido tamanho ao ponto de Theo notar o comportamento diferente de
Danny que ndo mais vé a esposa da mesma forma, pois o que acontece no
ambiente virtual traz consequéncias para o0 mundo ndo conectado, fazendo com
gue a conduta seja alterada.

O comportamento dos individuos séo alterados a tal ponto que sua forma
de pensar € moldada de acordo a experiéncia vivida na realidade virtual e isto
pode ser notado em dado momento da narrativa, onde Danny e Karl se
encontram para tentar descobrir se o que acontece no game também acontece
na vida real ndo conectada.

Mas embora a finalidade do jogo ndo seja proporcionar uma satisfacao
sexual, devido a sexualizacdo dos personagens é possivel sugerir que tal énfase
possa ser explorada, uma vez que, a questdo da simulacdo das sensacdes
fisicas impulsionaria um despertar para tal inclinacao.

O fator disciplinador enfatiza o tamanho poder que as tecnologias
exercem sobre os individuos e o condiciona a realizar o que se estabelece, pois
através do jogo, a questdo da repeticdo dos atos conduz a uma mudanca de
mentalidade, onde é possivel observar que ocorre uma inversao de propositos.

Pois, no jogo de luta, que é onde os personagens deveriam lutar, eles
buscam estreitar suas relagbes, chegando ao nivel sexual e na vida real fisica e

nao conectada, ao invés de fortalecerem a amizade, acabam trocando socos, 0

8 A sigla DLC significa downloadable content, ou seja, contetido baixavel. Trata-se de arquivos
extras com extensdes que usuarios podem realizar o download para seus jogos.
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gue demonstra tamanha influéncia e dominagao que tais tecnologias exercem
sobre o sujeito.

Paralelamente, o dispositivo que Danny e Theo utilizam para engravidar
€ muito semelhante ao utilizado em outro episddio de Black Mirror, Pare o DJ
(Hang the DJ), em ambos, este aparelho € utilizado para o controle do tempo
sobre as particularidades de um casal e consequentemente funciona como um
dispositivo que realiza o adestramento do comportamento.

O éapice da narrativa esta em seu desfecho, ndo somente pela historia,
mas também pela mudanca que a disciplina proporcionada pelo game resultou.
Apds Danny abrir 0 jogo para Theo e revelar o que estava acontecendo, 0
resultado foi um acordo conjugal para que o casamento continue e a familia ndo
fosse destruida.

O curioso deste acordo foi que a traicéo virtual foi colocada no mesmo
nivel de igualdade da traicdo fisica, demonstrando que, assim como 0 campo
virtual se descortinam novas possibilidades, no campo fisico isso também deve
ser imposto, demonstrando o tamanho da interferéncia pelo que se interage no
ambiente virtual, pois de fato, Danny traiu Theo com Karl.

Portanto, o que se entende deste episodio é que assim como Foucault
demonstra no século XVIII, a histéria contemporanea da narrativa também é
conduzida por meio de um exercicio de poder disciplinar, s6 que através de
outros dispositivos, demonstrando este ser mais invasivo e agudo, com uma
capacidade de eficacia superior a do século XVIII.

Todo o comportamento humano é alterado ap6s a insercdo de tal
tecnologia, trazendo desdobramentos que antes ndo era possivel e a narrativa
deixa claro que o objetivo € abordar a probleméatica das ac¢des humanas
mediante a estas novas possibilidades e como disciplinarmente os individuos
veem sendo condicionados a aceitar tal imposicdes com uma roupagem atrativa
e transformada principalmente em entretenimento.

Diante disto, a narrativa descortina o potencial que as novas tecnologias
possuem e de como o exercicio de poder disciplinar continua atuante e
condicionando os individuos por meio da vigilancia e docilizacdo dos corpos.

E isto se d& através de dispositivos com uma capacidade cada vez maior
de efetivar suas diretrizes estabelecidas, tornando o individuo uma construcéo

gue em parte € resultado daquilo que Ihe é imposto.
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CONSIDERACOES FINAIS

O estudo das diversas obras utilizadas neste texto, tanto de Michel
Foucault, quanto dos tedricos das tecnologias comunicacionais, permitiu
diversas conclusdes acerca da série escolhida para andlise. Pois foram
fundamentais para a comprovacao da hipétese de que Black Mirror se ambienta
em uma sociedade disciplinar tecnolégica aos moldes da exposicao realizada
por Foucault.

A presente analise possibilitou compreender através das diversas formas
como o poder disciplinar é exercido sobre a sociedade, sendo um dos principais
motores para a manutencao de seu funcionamento. Tal ideia continua a abrir
caminho para novas discussdes acerca do uso das tecnologias, da vigilancia e
do poder, uma vez que, a configuracao social caminha para o uso cada vez maior
destes dispositivos.

Através da andlise filmica foi possivel extrair reflexdes que possibilitam o
debate, posto que, o0 assunto ndo se esgota nesta dissertacao, ele ainda pode
ser expandido, trazer novos desdobramentos, como também, ser explorado de
diversas outras perspectivas devido a complexidade do que compde uma
sociedade.

Este texto possibilita entender a intencionalidade dos dispositivos que
atuam como condutores de um poder disciplinar atuante na sociedade
contemporanea, algo que esta investigacdo buscou identificar, analisar e
apresentar através da série, que como pdde ser observado, narra um fato que
pode acontecer no proximo minuto do tempo presente.

No primeiro capitulo, foi realizada a explanacdo dos conceitos que
compdem a sociedade disciplinar, que em termos gerais, trata-se de uma
sociedade baseada na vigilancia de seus individuos a partir de dispositivos para
exercicio de um poder.

Desde a descoberta na idade classica do corpo como objeto e alvo do
poder, foram-se aprimorando os dispositivos que regulam os costumes, 0s
habitos e as praticas das pessoas.

Estes dispositivos possuem trés pontos que foram destacados, o primeiro
relacionado a rede que se estabelece entre discursos, organizacoes, leis etc., o

segundo diz respeito ao tipo de jogo relacionado a mutagcdo da fungcéo do
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dispositivo e a terceira apresentando o dispositivo como uma maquina social que
molda os seres humanos, que por sua vez, também pode ser considerado um
dispositivo.

Como foi esclarecido, entre os séculos XVIII e XX, as sociedades eram
disciplinadas através de espacos fechados, onde através do confinamento dos
individuos foi possivel realizar a gestao e controle de suas multiplicidades, e isto
foi feito através da disciplina, que nada mais é do que uma técnica de poder que
implica em uma vigilancia perpétua, com registro continuo e controle do tempo,
tendo como eficicia o adestramento da sociedade.

Outro ponto importante que engloba o conceito de sociedade disciplinar &
o do biopoder, uma ideia que Foucault definiu como biopolitica da populacéo,
onde entende que todos 0s processos biolégicos dos individuos passaram a
sofrer intervencdes e controles reguladores, ou seja, trata-se da administragéo
da vida, distribuindo-a em um campo de valor e utilidade através das
normatizacoes.

O autor divide o biopoder em dois eixos, o primeiro disciplinar que atua no
corpo individualizado e o segundo biopolitico que atua biologicamente na
espécie humana coletiva. Ou seja, 0 biopoder busca o controle das massas a
partir de normatizacdes sobre o corpo.

Também foi abordado no texto a questdo do pandptico, sendo
fundamental para a andlise da série, pois trata-se de uma construcédo prisional
de vigilancia continua e de movimentos controlados.

Dentro deste ambiente é realizado o aperfeicoamento do exercicio de
poder na vida rotineira dos individuos, tendo na visibilidade uma armadilha da
vigilancia constante, utilizados como exemplos a escola, fabrica, prisdo e
hospitais. Todo o controle exercido dentro destes espacos gera um saber
controlado e desdobramentos na moral, na preservagao da saude, no revigorar
da industria, na difuséo da instrucdo, dentre outros.

Mas de todos os dispositivos que compde a sociedade disciplinar, um dos
mais importantes sem duvida € o da vigilancia. Foucault expde a mudanca da
punicdo para a vigilancia, que para o autor possui duas abordagens, a do
biopoder, onde a vigilancia atua como responsavel pela coleta de informacdes e
a da sociedade disciplinar, onde a vigilancia é responséavel pelo monitoramento

ininterrupto com a finalidade da organizacéo do espaco.
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Todas estas observacdes realizam o jogo do olhar através da vigilancia
interiorizada nas construcdes, funcionando como uma verdadeira maquina que
controla os individuos sem o uso da forca fisica.

O pendultimo elemento discutido no primeiro capitulo se refere a ideia de
docilizacdo dos corpos, um conceito que em sua centralidade esta o corpo com
suas sancdes e normatizacdes realizadas que o conduzem a um fim desejado.
Foucault ira se referir a uma economia politica do corpo, onde a finalidade que
se tem é a de um corpo produtivo e submisso e para isso o investem, o marcam,
o dirigem, o suplicam, sujeitam-no a trabalhos, obrigam-no a ceriménias e
exigem-lhe sinais.

Diante disto, o autor apresenta a passagem do suplicio para a punicdo da
alma e posteriormente a dominagao que por sua vez, gera o homem a partir de
uma producdo do poder como o adestramento do corpo resultantes de
esteredtipos como normatizacfes impostas.

Toda esta centralidade do corpo comeca desde a escola infantil com o
controle do tempo e as pequenas a¢des regulatérias como o momento de realizar
oragdes, hora de iniciar e terminar a leitura, entre outros, se estende para as
fabricas que atuam como repressora destas peguenas a¢cdes como o tempo, a
atividade, a maneira de ser, os discursos, dentre outros que tem como objetivo
central o exercicio de poder sem expulsar os individuos de sua vida social, mas
gerindo-o0 e extraindo suas potencialidades objetivando um fim especifico.

Por fim, encerra-se o primeiro capitulo com uma exposicéo do conceito de
poder, mas por mais que nao se tenha uma concepcdo fechada, é possivel
através dos tedricos citados, obter uma ideia de como ele atua, principalmente a
partir de Foucault.

Portanto, epistemologicamente pode-se entender que o poder € uma agao
do ego sobre o alter e isto ser potencializado para os mais diversos graus como
de individuo para individuo, lideres e liderados, o estado e seus componentes e
agora as midias digitais sobre os individuos.

Em Foucault hd uma imaterialidade do poder, pois ele atua como uma
estratégia que se exerce, e que a partir do tedrico, deve ser analisado de um
outro ponto de vista, ndo mais macrofisico e sim, microfisico, ou seja, pequenos

poderes que trazem uma conotacdo onipresente em sua atuacao e com ele é
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possivel produzir um saber que reconduzird e reforcara seus efeitos, tornando a
verdade como saber fabricado que outorga o poder.

No segundo capitulo, ocupo-me em apresentar a tecnologia como um
conjunto de todas as técnicas de uma determinada sociedade, onde procuro
demonstrar esta sobreposi¢cdo, a comecar utilizando de plano de fundo o
progresso tecnoldgico, especificamente os das tecnologias da comunicacao.

Diante disto, inicio com a revolugéo tecnoldgica proposto por Santaella
que versa sobre as cinco geracdes de tecnologias comunicacionais, as
tecnologias do reprodutivel, as tecnologias da difusdo, as tecnologias do
disponivel, as tecnologias do acesso e as tecnologias da conexdo continua,
sendo importante para o0 entendimento do caminho que seguiu tais
transformacoes.

Além disto, é importante destacar a ideia de McLuhan acerca das
tecnologias como extensdo do homem, pois 0 mesmo as cria para estender sua
area de atuacao, ou seja, qualquer tecnologia ou invencdo é uma extensao ou
auto-amputacao de nosso corpo, sendo que tal extensao exige novas relagdes
de equilibrios entre os demais 6rgaos e extensdes do corpo (MCLUHAN, 2006,
p. 63). Esses meios sendo extensfes de n6s mesmos, dependem de nos para
sua inter-relacéo e sua evolucéo.

Portanto, had uma busca pela padronizacdo das tecnologias
comunicacionais, sendo fundamentais para o0 aspecto econdmico que as
tecnologias proporcionam. Com isso, a mercadoria assumiu a forma de uma
informacdo, tendo desdobramentos na exploracdo mercantili da propria
experiéncia humana, que atraveés do marketing, classifica os consumidores e os
oferece produtos cada vez mais personalizados.

Todas estas questdes puderam ser realizadas por meio da coleta de
dados, informacdes a partir dos rastros verificados dos usuarios do ambiente
online, que na visao de Zuboff, trata-se de uma nova arquitetura global que busca
a captura e analise de dados para a producdo de recompensas e punicoes.

Com isto, 0 ambiente virtual se fez presente no dia a dia das sociedades
e se tornou o que Fuchs diz, uma estrutura cultural que se tornou virtual e com
isto, os cibercriticistas buscam analisar a conexao entre a cibercultura e o poder,
através da coleta de dados fornecidas pelo big data em um mundo de vigilancia

e monitoramento do comportamento no ambiente virtual.
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Portanto, todo o lazer é mercantilizado e a aparente inovacdo e
criatividade estdo no pacote, além da auséncia de privacidade, todos estes
elementos comp&em o campo virtual contemporaneo, sendo responsaveis pela
disciplinarizag&o de seus individuos envolvidos.

Como visto, ndo é recente todo este incbmodo com as novas tecnologias,
isto pode ser observado ja no século XX com reflexos até mesmo na cultura,
como o caso do Frankenstein, o primeiro alerta de que os individuos corriam o
risco de se converterem em maquinas.

Diante disto, o movimento faustico buscou alertar a sociedade dos perigos
das tecnologias inseridas na sociedade que podem trazer desdobramentos que
custem a propria existéncia humana.

Caminhando para o desfecho do capitulo, se investiga trés conceitos
fundamentais para o entendimento do mundo virtual, a ideia de dromocracia,
tecnocultura e dataficacédo.

O primeiro termo diz respeito a velocidade e a violéncia, ideias esta que o
poder virtual se baseia, ingressando a vida dos individuos em uma militarizacédo
informatica. Trata-se de uma violéncia simbdlica exercida em um regime
panoptico da velocidade interativa, onde a velocidade se torna a forma mais sutil
de violéncia da técnica. Ndo mais a velocidade que serve as coisas, mas as
coisas servem a velocidade por meio da instauragcdo de uma espécie de
autoritarismo.

Pelo fato de que na atualidade, esta cada vez mais dificil se viver sem os
computadores e 0s outros dispositivos eletrénicos, pois a tecnologia impds seu
poder sobre as sociedades via midia digital interativa.

Toda esta mudanca, corrobora para a obrigacdo do fornecimento de
dados chegando ao que Zuboff denomina de capitalismo de vigilancia, onde o
monitoramento € realizado em nome de uma securitizacéo social, estabelecendo
uma cultura de vigilancia de se e dos outros, além do monitoramento da saude.

Esta cultura de vigilancia permeia a familiaridade, o medo e a diverséao,
pois coloca os individuos em uma posicao em que precise escolher entre a casa
fortaleza e a casa vitrine. Caso escolha a segunda opcéo o individuo estara sob
a posse de quem detém suas informagdes.

Nesta sociedade de vigilancia, como visto em Rodota, emerge a

sociedade de classificacdo com suas implicagcdes em todos os campos da vida,
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bem como, uma alteragéo significativa na forma que os individuos se relacionam,
assim como a modificacdo em sua cosmovisdo e seu papel de atuacdo na
sociedade.

Em tecnocultura, foi observado a velocidade imperceptivel entre 0 mundo
fisico e o mundo virtual e que qualquer acdo realizada em algum destes
ambientes se tem consequéncias no outro. Este processo aponta para a
tecnologia como resultado e produto da cultura, e isto se deve muito as redes
sociais que possuem um papel importante neste processo, com suas
intencionalidades, estabelecimento de padrdes e classificacbes de usuarios,
assim como, a capacidade cada vez maior de processamento dos algoritmos.

A partir de entdo, ocorrem desdobramentos como o da dataficacdo que
apresenta a vida baseada em dados e algoritmos, onde a vigilancia e o
monitoramento do comportamento sdo constantes e conduz as sociedades a
uma rotina em funcado das tecnologias.

Através da conectividade e dos diversos sensores integrados aos
dispositivos comunicacionais, € que as grandes empresas de tecnologia utilizam
para monitorar seus usuarios, que em troca de servicos gratuitos
disponibilizados, entregam seus dados para ser comercializado entre outras
empresas.

Sendo assim, chega-se ao capitalismo dadocéntrico mostrando que a
conversdo dos aspectos da vida se tornara ativos rentaveis, instaurando um
sistema de recompensas, onde, a aparente criatividade é difundida e uma
liberdade falsa é estabelecida como no exemplo citado de um criminoso liberto
com uma tornozeleira eletronica.

No terceiro capitulo inicialmente foi apresentada a série analisada
juntamente com suas influéncias e detalhes para uma melhor compreenséo da
narrativa, bem como, as particularidades que tornaram a série um sucesso em
seu género.

Foi apresentado alguns pontos que tornam The Twilight Zone influéncia
direta para Black Mirror, assim como, algumas narrativas posteriores que
seguiram o0 mesmo género com outros desdobramentos e problematicas
decorrentes da relagéo entre tecnologia e as sociedades.

Posteriormente, foi analisado um episddio por temporada, totalizando

cinco episodios, que foram selecionados ap0s uma analise prévia de todos. Eles
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possuem a finalidade de representar a série como um todo, além de exemplificar
e demonstrar a questdo disciplinar da narrativa. Com isso, inicialmente foi
exposto um breve resumo da histéria contada em cada episédio selecionado,
buscando situar o contexto em que cada imposicéo disciplinar foi colocada para
um melhor entendimento do exercicio de poder através dos dispositivos
apresentados.

Com a exposicao do que se passa em cada episodio, foi realizado uma
andlise que identificou os dispositivos disciplinares utilizados em cada enredo,
realizando paralelos com os demais episodios, além da relacdo possivel entre
os dois primeiros capitulos que serviram de aporte para identificacdo dos
dispositivos disciplinares utilizados, que tornam Black Mirror uma sociedade
disciplinar tecnolégica.

Diante de tal exposicdo, € possivel indicar alguns pontos e reflexbes
breves e objetivas que puderam ser extraidas a partir das analises realizadas,
sendo fundamentais para a concluséo desta dissertacao.

O primeiro ponto diz respeito a dependéncia tecnoldgica abordada na
série e que esta presente na contemporaneidade, onde os individuos estao cada
vez mais viciados e vivendo em funcdo das novas tecnologias principalmente as
comunicacionais, uma vez que, concentram todos os seus esforcos para usufruir
de uma determinada experiéncia oportunizadas pelas inven¢gdes modernas que
nunca cessam de possibilitar novidades que cativam a todos.

Toda esta dependéncia proporciona aos individuos uma sujeicdo a
determinadas imposi¢cfes que 0s deixam submissos em nome de uma vontade
previamente planejada e colocada diante das pessoas de uma forma que as
atraia, chegando ao ponto de isto ser o objetivo central de sua vida, ignorando
até mesmo as consequéncias decorrentes das acdes realizadas para obtencéao
de tal tecnologia.

Com isto, se tem uma certa dose de imediatismo contido neste contexto,
pois, as novas tecnologias comunicacionais estao proporcionando informacgdes
cada vez mais rapidas, despertando nos individuos essa busca pelo instantaneo
em cada vez mais aspectos do individuo.

O segundo ponto estd no distanciamento social e no individualismo
decorrente desta nova forma de se relacionar entre os individuos, uma vez que,

os dispositivos comunicacionais proporcionam uma experiéncia a principio com
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uma interface grafica amigavel, mesmo que do outro lado tenha uma pessoa
fisica, a primeira relacdo estabelecida é com a projecdo transmitida,
transformando as relacbes que foram encurtadas em distancia fisica, mas
estendida em proximidade e intimidade relacional.

Com isso, surgem grupos virtuais, onde os individuos se filiam e acabam
vivendo em sua propria bolha existencial paralela, com suas preferéncias e
inclinacdes de todos os tipos, limitando ainda mais o convivio social, chegando
ao isolamento cada vez mais intenso e dependente,

E isto é ocasionado principalmente pelos dispositivos tecnolégicos
virtuais, em que € possivel realizar uma imersao, ou seja, a atencao é totalmente
voltada por muitas horas, e isto se estende para os games, filmes, séries, dentre
outros.

O terceiro ponto de destaque se refere a imposicdo por parte das
empresas de tecnologia, questao esta, muito bem discutida na série e que se
reflete nos dias de hoje, gerando diversas discussdes acerca do assunto. Tal
questdo possui inumeros desdobramentos desde a monetizacdo dos dados
colhidos legal e ilegalmente, até questbes relacionadas a privacidade dos
individuos, além das ameacas a democracia e a manipulacdo de resultados
principalmente politicos e econémicos.

Este cenéario se deve muito pela falta de limites estabelecidos para as
grandes corporacdes que se aproveitam da falta de consenso entre 0s novos
dilemas e questbes éticas proporcionados pela insercdo das tecnologias
comunicacionais no cotidiano dos individuos.

Tal fato € muito criticado por teéricos como Evgeny Morozov, em que
algumas de suas consideragfes foram abordadas neste texto, sendo utilizadas
para elucidar a forma como estas grandes empresas de tecnologia chamadas de
Big Tech se utilizam de estratégias para a coleta e utilizacdo de informacdes
pessoais.

Sem os devidos esclarecimentos da forma como tratam destes dados,
estas empresas oferecem servicos até mesmo gratuitos em troca de um
monitoramento ininterrupto de seus usuarios. Esta estratégia visa a coleta de
informagdes para a realizagdo de movimentos que irdo manipular diversos

campos sociais e que conduzirdo as sociedades por caminhos ja definidos.
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Sendo assim, as empresas de tecnologia impéem seus termos de uso
trazendo consequéncias que poderdo determinar significativamente o futuro das
pessoas.

O quarto ponto esta no movimento onde ha uma conversao do mundo real
fisico e ndo conectado, para o mundo virtual, isto tanto na série como
atualmente, ou seja, tudo o que envolve as relacdbes humanas estdo sendo
incorporadas ao campo virtual, quer seja na forma de se comunicar, no ambito
profissional, da saude, do alimento, da logistica, do lazer, na esfera econémica,
politica, social, dentre outras.

Todas as questdes que envolvem o ser humano estdo sendo repensadas
para serem disponibilizadas virtualmente. E isto pode ser visto perfeitamente no
caso da pandemia do novo coronavirus (COVID-19), que assolou o0 mundo no
inicio de 2020, obrigando a todos a se isolarem em suas residéncias e evitar o
contato com outras pessoas a fim de se evitar a transmisséao do virus.

Diante deste cenario, as pessoas tiveram que se reinventar e passar a
realizar suas intera¢cées com o mundo de suas casas a partir de seus dispositivos
eletronicos, sendo entdo de uma maneira forgada a impulsionar tal converséo.

E isto deixa claro novamente a atualidade do pensamento de Foucault,
onde o confinamento esta sendo utilizado para disciplinar as sociedades, e que
o os individuos ndo precisam se deslocar ao pandptico para isto, mas basta estar
com seus dispositivos eletronicos e realizar a imersao ao ambiente virtual que
estardo sendo vigiados, adestrados e sendo exercido um poder para se alcancar
algum saber que fortalecerd novamente os efeitos do poder.

No quinto ponto esta algo negativo que a série aborda e presente na
realidade contemporéanea, trata-se do preconceito e a discriminacdo, algo que
pode ser observado em todos os episédios da série.

A série aborda este tema de diversas formas e em diversos graus, quer
seja por cor, raga, etnia ou como em muitos casos na serie, pela falta ou pela
presenca de alguma tecnologia apresentada no contexto da narrativa,
demonstrando que nem mesmo em uma sociedade futura tecnologica com toda
a sua aparente evolucéo, tal pensamento necessariamente se erradicara.

Infelizmente estd questdo também pode ser encontrada na sociedade

atual que em muitos casos € utilizada até mesmo as tecnologias disponiveis para
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impulsionar tais acgdes, levando a manutencdo de tal ideia na sociedade,
trazendo prejuizos imensuraveis para todos.

No sexto e ultimo ponto, esta o aspecto disciplinar contido na série e na
sociedade contemporéanea, o que a partir deste texto foi possivel identificar os
dispositivos e a forma com que € exercido este poder que tem como funcao a
busca pela producéo continua através da imposicédo de uma funcgéo ao individuo
gue o condiciona e o domestica a desempenhar tal funcao.

E por mais que as novas tecnologias descrevam um mundo criativo com
inovacdes e possibilidades jamais pensadas anteriormente, ndo fugird muito de
mais uma nova forma panoptica de confinar o individuo em um dispositivo
disciplinar.

Por fim, é possivel concluir a atualidade do pensamento foucaultiano,
assim como todo o aspecto tecnologico agindo também em funcdo dos
desdobramentos disciplinares e que deixam claro que esta narrativa real
continua aos mesmos moldes da analitica de Foucault, o que se alteraram séo

somente 0s personagens e o0s dispositivos.
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