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APRESENTACAO

Estimados leitores e leitoras;

Sendo considerada uma caracteristica intrinseca do homem, comunicar — em suas
diversas formas — € considerado um valor que partilhamos em comum; e como apregoava
Aristoteles € o que nos transforma em “seres politicos”.

Embora os termos Comunicagdo e Cultura, a principio, parecam soélidos e
indiscutiveis, ndo é o que de fato ocorre. As questbes que dizem respeito a essas
duas categorias, variaveis historicamente e socialmente, se configuram num complexo
emaranhado de questdes que merecem ser cotidianamente perscrutadas.

Nesse sentido, a coletinea Comunicacgao e Cultura: processos contemporaneos
busca, de forma critica e com alto rigor metodolégico e cientifico, ao longo de 6 (seis)
capitulos tencionar discussbes que abordam 0s processos comunicacionais e suas
mediacbes e interacbes em sociedade.

Nesse sentido, os dois primeiros capitulos que abrem as discussoes, intitulados
‘Narrativa Transmidia e Metaverso’ e ‘Narrativas da diferenga na publicidade audiovisual
brasileira’, buscam explorar as questdes em torno das Narrativas, empreendendo os
elementos constitutivos das veiculagdes midiaticas, imagéticas e sonoras, por exemplo, e
nos oportunizando uma percep¢ao e compreensao do fendmeno de forma holistica.

Em seguida, os capitulos intitulados ‘Chega pro lado, deus, estou tuitando a verdade
— uma analise retdrica dos tweets de trump’ e ‘Curadorias artisticas virtuais: o Instagram
como lécus da arte’, que compde, respectivamente nosso terceiro e quarto capitulo, busca
trazer reflexdes sobre os ambientes das redes sociais, sobretudo Instagram e Twitter, e
como estes espacos mediam nossas interacbes na contemporaneidade, sobretudo em
tempos de pandemia onde houve uma ampliagdo do uso desses meios.

Encerrando nossa coletanea, de maneira brilhante, temos o quinto e sexto capitulo,
intitulados ‘Transumanismo vida eterna, humanidade potencializada ou euforia pronta
para mercantilizacdo’ e ‘Gays de direita e a nova onda conservadora’, que buscam tracar
consideracdes sobre as relagbes entre a midia e as producdes de sentido na/para a
sociedade.

Ademais, a coletinea Comunicacado e Cultura: processos contemporaneos
apresenta apontamentos atuais sobre as multiplas rela¢des entre os meios de Comunicagéo
e a Cultura, construindo novos olhares para que possamos ampliar nossa visdo de mundo
e sobre os sujeitos, impactando, significativamente, nos nossos modos de pensar e agir, e
nos modos de ser/estar socialmente.

Por fim, a coletanea torna-se fundamental para construgéo de debates e reflexdes,
em dialogos com diferentes dispositivos da comunicagédo, para podermos pensar o(s)
lugar(es) das midias na cultura contemporaneamente.

A todos e todas, esperamos que gostem e que tenham uma agradavel leitura!

Fabiano Eloy Atilio Batista
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CAPITULO 1

NARRATIVA TRANSMIDIA E METAVERSO
ESTRATEGIAS MULTIPLATAFORMAS EM
“ESPECTROS — UM DRAMA FAMILIAR”, DE HENRIK

Data de aceite: 21/09/2021
Data de submissdo: 19/07/2021

Thiago Berzoini

Mestre em Comunicagéo (FACOM/UFJF),
doutorando pelo PPG-Letras: Estudos literarios
(UFJF); professor no Centro Universitario
Academia/JF
http://lattes.cnpq.br/1866914701962923

Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho
“Comunicacdo e Culturas Digitais”, do XI Encontro
dos Programas de Po6s-Graduagdo em Comunicagao
Social de Minas Gerais, 18 e 19 de outubro de 2018,
publicado originalmente nos Anais ECOMIG 2018.

RESUMO: O presente artigo diz respeito a
experimentacbes sobre narrativa transmidia,
expandidas até o metaverso na intengcdo de
possibilitar ao espectador a possibilidade de
interatividade e imersdo dentro do universo
ficcional criado a partir de uma peca teatral;
possibilitando a realizagdo de um projeto
prototipico que gera reflexdes quanto ao
metaverso, imersdo, agenciamento e outros
conceitos agregados a ambientes virtuais e suas
vertentes, amparados por alguns te6ricos como

IBSEN

Palavras-Chave: Narrativa Transmidia; Teatro;
Metaverso; Second Life; Interatividade.

TRANSMEDIA NARRATIVE AND
METAVERSE CROSS-PLATFORM
STRATEGIES IN “GHOSTS — A FAMILY
DRAMA”, BY HENRIK IBSEN
ABSTRACT: The paper concerns about
transmedia storyteling expanded to the
metaverse with the intention of allowing the viewer
the possibility of interactivity and immersion in the
fictional universe created from a play. It makes
possible the realization of a prototype project that
creates reflections on the metaverse, immersion,
agency and other concepts added to the virtual
environment and its variations, supported by
some theorists like Henry Jenkins, Janet Murray,

Carolyn H. Miller.
KEYWORDS: Transmedia Storytelling; Theatre;
Metaverse; Second Life; Interactivity.

Em julho de 2011, a Cia. Teatral Caravela
das Artes levou aos palcos da cidade de Juiz
de Fora, em Minas Gerais, a peca Espectros
— um drama familiar’, de Henrik Ibsen, dirigida
por Thiago Berzoini. E foi proposta, entéo,
a aplicacdo de narrativa transmidia tendo a
peca como matriz midiatica e proporcionando

Henry Jenkins, Janet Murray, Carolyn H. Miller. conteddos que levassem o espectador a

1 O drama familiar acompanha uma noite na Mans&o Alving, na véspera da inauguragéo do orfanato em memoria ao falecido Capitdo
Alving, figuréo da cidade envolto em polémicas. A viiva Helen Alving recebe em sua casa a visita do Pastor Manders, responsével
pela administragédo do Orfanato. O filho do Capitao, Oswald Alving, um artista plastico, retorna a seu lar ap6s anos vivendo em Paris.
Essa noite mudara para sempre a vida dessas pessoas, incluindo a governanta da manséo Regina e Jacob, o marceneiro do orfa-
nato. Nesta noite as verdades ecoam pela casa, como espectros que atormentam esse lar, e a partir dai o passado se torna latente,

uma ameaga que lentamente arruina a existéncia dessas pessoas.
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diversos pontos de entrada na narrativa, dentro de um universo ficcional criado a partir
dos personagens de Ibsen e com algumas referéncias as montagens anteriores feitas pela
mesma companhia.

Dentre os contetdos transmidia, foram feitos cinco videos promocionais com tramas
girando em torno das personagens da peca e que se passavam anos ou meses antes da
historia vista na montagem, além de historia em quadrinhos, audio-teatro e outros materiais
como o programa da peca. Este tinha o formato de um jornal antigo, o Mensageiro do
Povo, citado muitas vezes durante a adaptacdo. Todos os materiais produzidos podiam
ser acessados através de um endereco eletronico?. Todavia, a possibilidade de levar o
espectador a explorar o universo ficcional criado para promover a pec¢a gerou um protétipo
experimental, ao expandir-se a narrativa transmidia a um ambiente virtual. AImejava-se,
assim, trabalhar® com trés aspectos relacionados a interatividade, agéncia e imerséo,
sendo que os dois primeiros deveriam contribuir para o terceiro item. E esse ponto de
experimentagéo leva este estudo a trabalhar questbes inerentes a ambientes imersivos e a
narrativa interativa, como sera visto adiante.

Sobre imerséo deve-se entender que o conceito aqui utilizado é entendido como:

(...) a experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente
simulado, prazerosa em si mesma, independente do conteldo da fantasia.
Referimo-nos a essa experiéncia como imerséo. Imerséo é m termo metaférico
derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua. Buscamos de uma
experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressdo que obtemos em
um mergulho no oceano ou numa piscina: a sensagao de estarmos envolvidos
por uma realidade completamente estranha, tao diferente quanto a dgua e o
ar, que se apodera de toda nossa atengao, de todo nosso sistema sensorial.
Gostamos de sair do nosso mundo familiar, do sentido de vigilancia que
advém de estarmos nesse lugar novo e do deleite que é aprendermos a nos
movimentar dentro dele. (...) num meio participativo implica em aprender a
nadar, a fazer coisas que o novo ambiente torna possiveis. (MURRAY, 2003,
p.102)

A palavra “interatividade” € descrita e utilizada de varias maneiras, geralmente
envolvendo expressdes como imersiva, participativa, reativa, e como um ato de “reagbes
de resposta”, porém é continuamente ligada a questao de possuir carater participativo, uma
comunicacgao bidirecional, e de ter “respostas para uma resposta”. (MEADOWS, 2003).

Logo, Carolyn Handler Miller diz sobre as duas formas existentes de relacionar-se a
um conteldo, a interativa e a passiva:

(...) interatividade é uma das duas maneiras possiveis de se relacionar ao
conteudo; a outra maneira de se relacionar é a passiva. Se vocé se diverte
de maneira passiva a uma forma de entretenimento, vocé n&o esta fazendo
nada mais do que assistir, ouvir ou ler. Mas se vocé esta experimentando
uma forma de conteudo interativo, vocé esté diretamente envolvido com o

2 http://www.espectroscaravela.blogspot.com
3 O trabalho foi parte da dissertacdo de mestrado apresentada no PPG-COM/UFJF, sob orientagdo do prof. dr. Jodo
Queiroz e coorientagdo do prof. dr. Luis Dourado.
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material, vocé € participante. Vocé pode manipular, explorar, ou influenciar
em uma variedade de formas. Como a palavra “interatividade” indica, é uma
experiéncia ativa. Vocé esta fazendo alguma coisa. E o prefixo “inter” significa
“entre”, nos dizendo que estamos falando sobre uma relagédo ativa entre
usuario e o conteudo. Sdo duas vias de cambio. Vocé faz algo, o contelido
reage ao que vocé fez. Ou o conteldo demanda algo de vocé e vocé responde
a isso de alguma forma. . (MILLER, 2004, p.54, traduc&o nossa)4.

Consensualmente, a interatividade consiste numa agéo e reagdo em resposta ao
agenciamento de um contetdo. As possibilidades de agenciamento em um contetdo
narrativo sdo limitadas. Apesar de experiéncias como as vivenciadas em um teatro
participativo darem a impressdo de interacdo, o agenciamento é limitado. O teatro
participativo (as vezes chamado interativo) € aquele em que a quarta parede® é “quebrada”
e o ator interage com o espectador dando uma falsa ideia de interatividade; essa experiéncia
ndo nos parece ideal.

Em Espectros — um drama familiar, o interessante parecia ndo ser quebrar a quarta
parede com os atores durante o espetaculo; afinal, um tanto de imersividade ja era fornecida
ao espectador, quando, ao se sentar no anfiteatro, recebia uma verséo impressa do jornal
Mensageiro do Povo e um dossié sobre uma das personagens citadas na montagem. A
“troca direta” entre ator e publico ficaria guardada para outro momento, em um meio mais
apto a absorver uma experiéncia imersiva, que possibilitasse inclusive a interatividade com
respeitavel grau de agenciamento: o metaverso. Mas antes de qualquer exploragéo sobre
0 metaverso ou ciberespaco, resta ainda esclarecer alguns termos, estabelecer como sé@o
utilizados nesse trabalho. Por exemplo, seria Gtil uma pequena explanagéo sobre o uso
inadequado e inadvertido de “interatividade”. A utilizacdo “descontrolada” do termo gera
confusdes, e faz com que seja utilizado em momentos nos quais ndo se tem qualquer
possibilidade de agenciamento, ou seja, a acdo gera uma consequéncia que ndo &€ escolha
real do individuo, pois ela j4 esta pré-programada a acontecer.

A agéncia entdo, vai além da participagéo e da interatividade. Como prazer
estético, uma experiéncia a ser saboreada por si mesma, ela é oferecida
de modo limitado nas formas de arte tradicionais, mas & mais comumente
encontrada nas atividades estruturadas as quais chamamos jogos. Portanto,
quando se transfere a narrativa para o computador, ela é inserida num dominio
ja moldado pelas estruturas dos jogos. (MURRAY, 2003, p.129)

4 (..) interactivity is one of only two possible ways of relating to content; the other way is to relate to it passively. If you
are passively enjoying a form of entertainment, you are doing nothing more than watching, listening, or reading. But if
you are experiencing an interactive form of content, you are directly involved with the material; you are a participant.
You can manipulate, explore, or influence it in one of a variety of ways. As the word “interactive” indicates, it is an active
experience. You are doing something. And the prefix “inter” means “between,” telling us that we are talking about an
active relationship between the user and the content. It is a two-way exchange. You do something; the content reacts to
what you’ve done. Or the content demands something from you, and you respond in some way. (MILLER, 2004, p.54)
5 A “quarta parede” pode ser definida como “uma parede imaginaria situada na frente do palco do teatro, através da
qual a plateia assiste passiva a agdo do mundo encenado”. Disponivel em http:/pt.wikipedia.org/wiki/Quarta_parede
Acessado em 25/07/2011
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Assim, tendo em mente essa possibilidade de gerar um contetdo novo e com
capacidade de causa e efeito por aqueles que sdo espectadores, levar a narrativa a um
ambiente virtual pareceu uma maneira interessante de provocar agenciamentos. E, dessa
forma, faz-se pertinente mencionar o surgimento de um “novo” espectador representado
por uma triade, proposta por Stephen Dinehart em seus estudos sobre narrativa transmidia
e interactive narrative design. Trata-se do “espectador/usudrio/jogador™; neste estudo,
sugere-se que o termo “jogador” seja alterado para “interator”, para evitar equivocos
conceituais, j que a ideia de “jogo” representaria:

Uma atividade ou ocupac¢do voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2007, p. 33).

A citagdo acima traz a defini¢gdo classica de Huizinga. Sob essa definicdo do livro
Homo Ludens, a proposta apresentada nos parece caber dentro do termo “jogo” (porém,
atualmente, os jogos sdo também definidos sob uma o6tica fortemente ligada a jogos
eletrbnicos - que ndo existiam, ainda, nos tempos de Huizinga). As seguintes definicbes
parecem mais préximas ao termo como empregado por Dinehart em sua triade.

Em The Art of Game Design (SCHELL, 2008), o autor questiona a definicdo de jogo
e, a partir de uma das varias possiveis definicdes, desvela a sentenca: “Games are an
exercise of voluntary control systems, in which there is a contest between powers, confined
by rules in order to produce a disequilibrial outcome” (AVEDON, SUTTON-SMITH apud
SCHELL, 2008, p. 31).

Em primeiro lugar, “um exercicio de sistemas de controle voluntario”: Ou seja,
como jogar, 0s jogos acontecem (se inserem) voluntariamente. Segundo,
“uma competicdo de poderes”: Isso parece ser parte da maioria dos jogos.
Duas ou mais coisas lutando pelo dominio de algo. Alguns jogos single-player
nem sempre sdo assim (vocé pode realmente chamar Tetris de “uma disputa
de poderes”?”), mas esta frase perpassa duas coisas: jogos tém objetivos e
0s jogos tém conflito. Terceiro, “confinados pelas regras”: Um ponto muito
importante! Jogos tém regras. Brinquedos n&o tém regras. Regras séo
definitivamente um dos aspectos que definem os jogos. Quarta, “um resultado
desequilibrado”: desequilibrio ¢ uma palavra interessante.N&o significa
simplesmente “desigual”. Pelo contrario, implica que uma vez houve equilibrio,
mas que foi entdo perdido. Em outras palavras, as coisas comecaram (nas
mesmas condi¢des), mas entdo alguém ganhou. Isto é certamente verdade
na maioria dos jogos - se vocé jogar, vocé vai ganhar ou perder. Portanto,
esta definicdo aponta algumas qualidades-chave importantes para os jogos:
Q1. Jogos sdo acessados voluntariamente; Q2. Jogos tém objetivos; Q3.
Jogos tém conflito; Q4. Jogos tém regras; Q5. Jogos podem ser ganhados e
perdidos (SCHELL, 2008, p.31, tradugado nossa)’.

6 http://narrativedesign.org/2011/01/transmedia-storytelling-defined/

7 First, “an exercise of voluntary control systems”: That is, like play, games are entered willfully. Second, “a contest of
powers”: That does seem to be part of most games. Two or more things striving for dominance. Some single-player ga-
mes don’t always feel this way (would you really call Tetris a contest of powers?), but this phrase gets across two things:
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E, a partir dessas defini¢cdes e qualidades, a proposta escaparia ao termo. A principio,
parece ser consensual que um jogo implica na existéncia de um desafio e consiste em
vitoria ou derrota. Entretanto, ndo ha “jogo” na proposta; o que ha é uma possibilidade de
unir as pegas fragmentadas dessa narrativa transmidia, de modo a chegar num resultado
de maior imerséo e absorcéo de dados sobre a diegese em questdo. Mas o espectador ndo
perde nem ganha, caso ndo consiga ou ndo queira se aprofundar nos materiais transmidia.
O espectador esta como um ser que interage com os materiais e sua narrativa. Até mesmo
na extensdo dessa proposta em um ambiente virtual, ndo ha um objetivo de ganhar e sim
uma proposta de troca e sociabilidade resultando na imerséo do espectador dentro daquele
universo ficcional, se tornando assim colaborador na constru¢éo de contetdo.

Ele deixa de ser espectador da peca e se torna, naquele mundo virtual, um
personagem que interage, e essa € uma das caracteristicas possibilitadas pela interatividade
com real agéncia. Logo, a imerséo se torna um aspecto ainda mais poderoso em uma midia
interativa. E, por esse motivo, parece caber melhor a proposta a palavra interator formando
o Espectador/Usuario/Interator (EUI).

Como aparatos mais diretos de interacdo e agéncia, a exploracdo foi feita no
ciberespaco, considerando este como um termo emprestado da ficgéo cientifica, que condiz
em parte com “um afastamento da infraestrutura da internet, [e] € usado como ‘metafora de
espaco mental criado quando alguém acessa um computador em rede”(PEREIRA, 2009).
O termo foi utilizado por William Gibson, em seu romance Neuromancer, e desde entdo
vem sendo aplicado em diversos estudos no campo da world wide web e demais campos
da “cibercultura”. Apesar disso, a definicao para o termo surge mais inspirada pelos jogos
eletrdnicos do que pelo conceito de internet que sé viria a se popularizar anos depois
(TURKLE apud TAVARES, 2004, p.214); e conforme podemos notar a partir do trecho
encontrado no romance:

— A matriz tem a sua origem nos jogos eletrénicos primitivos — disse
a voz — nos primeiros programas graficos e nas experiéncias militares
com expansores cranianos. — No monitor Sony uma guerra do espago,
bidimensional, desaparecia atrds de uma floresta de fetos gerados
matematicamente, demonstrando as possibilidades espaciais das espirais
logaritmicas; metragem militar azul-frio ardida; animais de laboratério ligados
por fios a sistemas de ensaios; elmos alimentando circuitos de controle de
incéndio de tanques e avides de combate. — O ciberespago. Uma alucinagéo
consensual, vivida diariamente por bilhées de operadores legitimos, em todas
as nacgdes, por criangas a quem estdo ensinando conceitos matematicos...
Uma representacao grafica de dados abstraidos dos bancos de todos os
computadores do sistema humano. Uma complexidade impenséavel. Linhas

games have goals, and games have conflict. Third, “confined by rules”: A very important point! Games have rules. Toys
do not have rules. Rules are definitely one of the defining aspects of games. Fourth, “a disequilibrial outcome”: disequi-
librial is an interesting word. It does not simply mean “unequal,” it instead implies that at one time there was equilibrium,
but that it was then lost. In other words, things started out even, but then somebody won. This is certainly true of most
games — if you play, you either win or lose. So this definition points out some key qualities important to games. Q1.
Games are entered willfully.; Q2. Games have goals.; Q3. Games have conflict.; Q4. Games have rules.; Q5. Games
can be won and lost (SCHELL, 2008, p.31).
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de luz alinhadas que abrangem o universo nao-espag¢o da mente; nebulosas
e constelagdes infindaveis de dados. Como luzes de cidade, retrocedendo

(GIBSON, 2003, p.53).
Todavia ndo se nega que “qualquer um que trabalhe com computadores parece
desenvolver uma fé intuitiva de que existe algum tipo de espaco atual por tras das telas”
(TAVARES, 2004, p.214). O endereco eletrénico era uma plataforma de distribuicdo de

conteudo transmidia, trazendo uma forma de utilizar o ciberespago como ferramenta.

EXPERIMENTACOES NO METAVERSO

A outra experimentacéo foi feita visando uma “imers&o” maior, a exploracdo em
um ambiente virtual. Ndo é novidade que as narrativas transmidia, principalmente aquelas
relacionadas as grandes franquias, como, por exemplo, Lost ou Matrix, se estendam com a
experiéncia narrativa por meio de jogos eletronicos em ambiente virtuais. Todavia, apesar
das opgdes que os jogos eletrénicos vém fornecendo — cada vez mais — de interatividade
e possibilidades de imersdo, para as quais ndo cabe aqui uma maior explanagdo, &
perceptivel que o grau de agéncia nos jogos é ainda limitado, por maiores que sejam as
liberdades de interacdo com o mundo virtual ali representado. N&o parece, inclusive, que
haja alguma proposta que seja realmente interativa e/ou imersiva. Ha ainda limitagées
varias no que se trata de interagdo homem-ambientes virtuais e nos quesitos referentes a
inteligéncia artificial.

Todavia, algumas opg¢bes permitem uma exploracdo menos direcionada, mais
ampla, e sem regras pré-estabelecidas sobre universos ficcionais. A constru¢cdo desses
mundos virtuais, desses universos ficcionais explorativos, pode ser comparada com
0 conceito de metaverso, outro termo emprestado da ficcdo cientifica, porém desta vez
retirado do romance Snow Crash, de 1992, escrito por Neal Stephenson. O conceito parece
ainda muito fluido, podendo ter varias interpretacfes; todavia, ndo se nega que se trata
diretamente de uma experiéncia dada através de mundos construidos a partir de aparatos
computacionais e construgdes de dados binarios. Um dos conceitos de metaverso diz que
é: “The convergence of virtually enhanced physical reality and physically persistent virtual
space. It is a fusion of both, while allowing users to experience it as either”. Ou ainda,

Metaverso € a terminologia utilizada para distinguir um tipo de mundo
virtual que tenta replicar a realidade através de dispositivos digitais ndo
necessariamente de imerséo, ou seja, que desloguem os sentidos de uma
pessoa para essa realidade virtual®.

Logo, ndo ha uma definicdo Unica acerca desse termo, embora haja um consenso de

que seja uma convergéncia para uma espécie de mundo virtual. Como observado a seguir,

8 http://metaverseroadmap.org/inputs4.html#glossary (A convergéncia entre virtualidade aprimorada pela realidade
fisica e fisicamente persistente no espaco virtual. Uma fuséo de ambos, enquanto permitem que usuarios experimentem
ambas. Trad. Autor).

9 http://pt.wikipedia.org/wiki/Metaverso Acessado em: 12/07/2011
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Algumas pistas nessas definicbes apontam que ha uma relagdo com os
mundos virtuais de experiéncia imersiva e que empregam representacoes
tridimensionais, guardando semelhanga a aspectos de objetos de mundo
fisico, em interfaces especificas no ciberespaco, que permitem a interacéo
entre diferentes (e, muitas vezes inimeros) usuérios. (PEREIRA, 2009, p.76)

E possivel perceber similaridades — ainda que tacanhas — com o Second Life e
demais mundos digitais virtuais 3D - MDV3D -, que tentam produzir similaridades com nossa

realidade fisica ao transpor um individuo para esse universo virtual. Como se percebe na
citacao retirada do livro Snow Crash:

Entdo Hiro ndo esta atualmente aqui. Ele estd em um universo gerado por
computador, que seu computador esta desenhando dentro dos 6culos e
bombeando em seus fones de ouvido. Pelo dialeto, esse lugar imaginario é
conhecido como metaverso. (STEPHENSON, 1992, p.14, tradugao nossa) '°.

llustragdo 1 - Second Life: simulagdo de Copacabana no metaverso.

Certamente, tais ambientes com suas devidas limitagbes permitem a exploragédo da
narrativa transmidia, porém ndo se deseja neste estudo abordar essa expansao através
de um jogo eletronico; parece mais interessante a exploragéo através de uma plataforma
3D, que possibilite alguma interagcdo na narrativa sendo construida pelos que estiverem
presentes na ocasido. Para tal, devemos escolher a plataforma que abrigara a experiéncia.
A mais popular parece ser o Second Life, um software que oferece um mundo 3D para
exploragdo através de avatares' customizaveis.

10 So Hiros not actually here at all. He’s in a computer-generated universe that his computer is drawing onto his goggles
and pumping into his earphones. In the lingo, this imaginary place is known as the Metaverse (STEPHENSON, 1992,
p.14).

11 Representag@o no ambiente virtual de um individuo do mundo fisico.
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Uma plataforma para experimentacées em ambientes virtuais: o “Metaverso
Second Life”

Ambientes de realidade virtual vém sendo explorados cada vez mais. Destaca-se
a tendéncia para uma maior interacdo homem — maquina, no sentido de integracédo e de
simulagéo da vida real, como é o caso do Second Life (SL). E descrito como um mundo
virtual onde se pode interagir, socializar e criar através de voz, texto e edicdo de mddulos
da interface. Um ambiente virtual que simula, em alguns aspectos, a vida real e social do
ser humano. Foi criado em 1999 e desenvolvido em 2003, e € mantido pela empresa Linden
Lab. Dependendo do tipo de uso, pode ser encarado como um jogo, um mero simulador,
um comércio virtual ou uma rede social. O nome Second Life ou “Segunda Vida” pode ser
interpretado como uma “vida paralela”, uma segunda vida além da vida “principal”, “real”.
Dentro do préprio jogo, o jargéo utilizado para se referir a “primeira vida”, ou seja, a vida
real do usuario, é “RL” ou “Real Life” que se traduz literalmente por “vida real”.

N&o necessariamente um jogo — inclusive as fung¢des -, as impressdes iniciais de
quem cria 0 seu avatar, é de estar numa rede social em ambiente 3D; apenas apds algum
tempo de customizagcédo do avatar e exploragéo da interface do SL, notamos que também
pode servir como um jogo de interpretacdo, com sistemas de combate proprios para as
determinadas regides dos determinados jogos. Por ser um sandbox — mundo aberto -, ndo é
apenas uma regra de Roleplay que rege o mundo de SL, mas cada regido pode possuir um
Roleplay diferente como € o caso do recente The Next Day, criado por designers franceses
e italianos, onde existem varias opg¢des de carreira e um sistema exclusivo de combate
(CCS), que pode ou néo ser utilizado pelos visitantes. Se a intengéo do “jogador” é apenas
a explorac@o dos ambientes e personagens de The Next Day, entéo o sistema CCS pode
ser desativado e o usuario pode apenas vislumbrar os designs criados para o RPG. Fora da
ambientacéo fantastica como a citada, € possivel apenas “vagar” por ambientes que tentam
simular ambiéncias da realidade fisica, como, por exemplo, teletransportar o avatar para
diversos locais, entre eles Nova York, Buzios, ou ainda Copacabana, no Rio de Janeiro.

Sendo que no SL seus usuarios tém autonomia para construgdo de objetos (de um
bloco de madeira quadrado, até carros e casas), 0 mundo virtual possui simulagdo das
leis da fisica, o comércio também é permitido, o que estabelece a relagéo financeira e,
consequentemente, mais um ponto em comum com o0 mundo da “vida real”.

Em 2007, com toda a midia voltando seus olhos para a sua criagdo, o Second Life
teve um numero grande de cadastros, mas uma queda vertiginosa veio logo em seguida.
Apesar de atualmente ter uma quantidade de usuarios razoavel, o suficiente para se manter
como um vasto ambiente digital virtual 3D, ndo & mais como nos momentos de frisson
que causou héa alguns anos. Todas essas caracteristicas fizeram com que o Second Life
assumisse para si o conceito de metaverso, termo emprestado do romance de ficcdo
cientifica Snow Crash de Neal Stephenson, lancado em 1992.
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O metaverso foi utilizado, através da proposta encontrada no Second Life, como uma
plataforma para experimentagcdo de uma narrativa transmidia. Poderia ter sido escolhida
outra plataforma, como o There ou Active Worlds, porém o mundo virtual desenvolvido
pela Linden Lab é o mais popular. Assim, o universo expandido de Espectros — um drama
familiar foi levado a esse ambiente tridimensional ja bastante popularizado e com base
em um texto escrito pelo diretor da montagem, inspirado na trama de Ibsen, mas em uma
estéria que se passa 1 més antes dos eventos que sdo vistos no espetaculo feito pela
Cia. Teatral Caravela das Artes. Essa experimentacéo foi na verdade um protétipo de algo
que pode ser feito em uma escala muito maior. Essa € uma primeira tentativa, um teste.
E sabido que a Royal Shakespeare Company fez apresentagdes de trechos de Hamlet no
Second Life, mas apenas trechos. Porém, essa experimentacéo aqui descrita nao se trata
de transpor uma obra — trecho dela — e apresenta-la no metaverso. Trata-se de transpor
um trecho de uma obra inédita criada para expansao do universo ficcional da montagem.

Essa experimentacéo tende a gerar mais um dos produtos que integram a totalidade
da narrativa disponibilizada ao publico. Isso leva a outra vertente, que permite néo
somente a integrag@o das narrativas entre diferentes linguagens como audio, audiovisual,
quadrinhos, mas também a interagdo dos espectadores com uma das personagens da
peca; a partir dai, eles podem criar em conjunto uma narrativa interativa que deve sair
do texto-base para algo totalmente novo. Para que fosse possivel a “Assembleia”, como
foi chamada, e para que o publico pudesse ter acesso a tais informagdes, o blog'? tinha
sido amplamente divulgado, assim como o horario e a data da Assembleia no Second
Life. Tendo sua divulgacdo em jornais, sites informativos da regiéo, nos “Eventos”, na rede
social Facebook, Orkut e também via mala-direta do e-mail da Cia. Teatral Caravela das
Artes. Assim, o publico convencional estaria apto a participar. Via mala direta, o convite
era feito com o mesmo texto encontrado no blog, também utilizado via Facebook e Orkut.

A ASSEMBLEIA NO SECOND LIFE

Condicoes ideais:

Algumas condic¢Oes ideais para a realizagdo do experimento foram elencadas para
que a experiéncia ocorresse de maneira a propiciar ao maximo uma condigédo de imerséo
dos individuos.

1) Customizacdo do Avatar: para evitar os trajes inadequados a época em que
se passa a estoria, o ideal seria que o EUI, ao fazer seu login no visualizador do
Second Life, tivesse conhecimento e interesse necessario para fazer com que
as vestimentas e aparéncia de seu avatar fossem proximas a caracterizagéo da
época. Sobretudo, calga social, camisas sociais, coletes, chapéus, sdo elementos
de figurino que ajudariam a néo destacar demais determinado avatar em relacéo

12 http://espectroscaravela.blogspot.com/p/assembleia-no-second-life.html
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aos avatares-atores.

2) Microfone headset: para que os EUI pudessem dialogar com os avatares-atores
através de audio e néo através do texto (embora fosse uma possibilidade, a presenca
de alguns individuos conversando via chat poderia dificultar a atengéo do avatar-ator,
e este, por sua vez, poderia deixar alguma pergunta sem ser respondida). O ideal
seria que acontecesse como uma conversa onde todos os presentes pudessem
escutar a voz do outro, e conversar ndo somente com o avatar-ator, mas sentindo-se
a vontade para interagirem entre si.

3) Ambiéncia condizente: N&o se tratava apenas de reunir um grupo de pessoas
no Second Life em um lugar qualquer pré-determinado. O lugar deveria ser, sim,
pré-determinado e condizer com a trama. No caso de Espectros, o ideal era que se
passasse dentro de um saguéo da Prefeitura, ou no saguéo ainda néo terminado do
Orfanato citado na trama da peca. Como tais lugares n&o tinham sido encontrados
durante as procuras de locages no Second Life, uma das alternativas era moldar
o lugar. Uma alternativa que demandaria tempo e conhecimentos avancados nos
moldes dos prims' do SL.

4) Conhecimento prévio de elementos da trama: para que houvesse interacéo
entre os individuos presentes no experimento, seria necessario que estivessem por
dentro de elementos da trama, em especial no caso de Espectros, do “Dossié”.
Certamente, quanto mais elementos da trama (fornecidos pela narrativa transmidia)
os EUI possuissem sobre esse contetdo, mais se extrairia da experiéncia e de suas
possibilidades.

5) Conexéao banda larga e computadores que suportem o SL rodando de maneira
razoavel, ainda que nado fosse possivel extrair o maximo de seus gréaficos e
potencialidade para uma experiéncia realmente satisfatoéria.

CONDICOES REAIS

Aqui se encontra uma transcri¢ao resumida do evento que durou aproximadamente 40
minutos, com as condi¢des encontradas para a realizacdo do mesmo. O evento programado
para o dia 16 de Junho foi transferido para o dia 22 do mesmo més. O adiamento ocorreu
para que houvesse mais tempo de divulgagéo e, logo, maior publico participante. O evento
foi aberto a toda comunidade, sendo divulgado através de jornais, blog, redes sociais, e
mala direta. Teve inicio as 20h e 45min. Esse atraso ocorreu devido a percepg¢ao de que
alguns avatares que tentavam se materializar no metaverso néo o conseguiam — e, logo,
nesse interim, os presentes ajustavam seus microfones, volumes, e demais configuragdes
necessarias. Dentre os avatares que ndo conseguiram uma boa performance devido ou a
largura de banda ou a configuragédo do computador pessoal (chegando a relatar o ocorrido),
estavam presentes dois atores, responsaveis pela interpretacdo das personagens Regina

13 Prims (ou primitivos) séo formas geométricas basicas moldaveis que compdem todos os objetos do Second Life.
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e Jacob Engstrand. Uma vez percebendo os problemas, foi dado inicio a sesséo, pela
personagem Pastor Manders, ocorrendo ndo em um saguéo da prefeitura, ou um local em
construcao para ser usado como sagudo em construcdo do Orfanato, mas sim na Second
Norway; e esta foi uma opg¢éo interessante, ja que levava o EUI até a versdo no metaverso

da Noruega.

Imagem 2 — Second Norway e o bistré onde ocorreu a Assembleia

ApOs o encontro, todos se dirigiram a um bistré onde teve inicio a assembleia. Ja
nesse primeiro momento era possivel perceber que algo deixaria a desejar; afinal, pareceu
que todos os presentes, em algum momento, tiveram um problema referente a banda larga
disponivel. Dado inicio a assembleia, apés cerca de 8 minutos teve fim o texto-base sobre
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a inauguracéo do orfanato pela abastada familia Alving, e as perguntas giraram em torno
do dossié contra o falecido patriarca da familia, Capitdo Alving; em torno da verba que era
destinada ao dossié (e quanto faria falta a familia, dado o tamanho do investimento), além
de fatos relacionados a indole dos personagens, sendo que a circula¢do do dossié poderia
prejudica-los. Um dos presentes também levantou um ponto a respeito das acusacoes
em relagdo ao falecido capitdo, que diziam possuir um(a) filho(a) fora do casamento, e
sobre a possibilidade do autor (ou autores) do dossié estar interessado em prejudicar a
constru¢do do orfanato com a difusédo do documento. Todas as respostas e perguntas e
demais comentarios giraram em torno dos eventos vistos no contetdo transmidia.

Apos 40 minutos de conversa entre os que estavam presentes, o Pastor Manders se
despediu de todos, agradecendo a sua presenca e dando fim a primeira experimentacéo
da qual se tem registro dentro do género: uma expansao da diegese através da narrativa
transmidia com sua extensdo no metaverso, inspirada numa obra classica de dramaturgia
e que permitia aos espectadores interagirem como cidadaos ativos naquele universo.

Imagem 3 — A Assembleia no metaverso

A experiéncia em si foi satisfatoria, mas o nimero de EUI presentes deixou a
desejar. Mesmo assim, devido ao aparente sucesso do experimento entre 0os que estavam
presentes, supde-se que, quanto maior o numero dos EUI, mais intrigante a experiéncia
pode se tornar, ja que pode chegar a envolver assuntos a principio ndo imaginados — pelo

menos nao diretamente ou esclarecidamente pelos produtores.
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O METAVERSO COMO UMA FERRAMENTA PARA EXPLORA(;AO DE
NARRATIVAS COAUTORAIS

Aspossibilidades narrativas no metaverso séo diversificadas, algumas ja consagradas
como, por exemplo, o massively multiplayer online roleplaying game (MMORPG), tais
como World of Warcraft, MUonline, ou o proprio Taikodom. Em todos esses universos de
RPG massivo podem ser notadas caracteristicas de metaversos, inclusive transagdes
financeiras para que os jogadores possam comprar, por exemplo, armas melhores que a
de seus adversarios ou equipamentos que fornegam a esses jogadores vantagens sobre
adversarios (principalmente em relagcdo aqueles utilizadores das contas free, que ficam
privados de muitos desses equipamentos). Em metaversos onde a liberdade de exploragéo
€ maior como SL, Active Worlds, There, a possibilidade de exploracdo € mais ousada.
Tem-se o caso da SL Shakespeare Company, cujo intento é adaptar pecas de William
Shakespeare para o Second Life (apenas trechos e ndo as montagens completas, até o
momento em que fizeram essas apresentagdes), para que o alcance do autor seja maior
para o publico e acessivel de qualquer parte do mundo. Pode-se notar o cuidado e esmero na
apresentagéo, na caracterizagédo das personagens; todavia ainda assim, é uma transcrigdo
da obra para outro meio. Ha um produto melhor explorado, o Kidz Connect, projeto descrito
como “a virtual cultural exchange program that connects young people in different countries
through media art, performance and collaborative creation in virtual worlds42.” Oferece
possibilidades para apresentacdes de digital art, performances e storytelling para criangas,
isso ap0s introduzi-las a oficinas e técnicas para esse meio virtual; e em alguns casos as
encenagdes ocorrem simultaneamente em um teatro real e no Second Life (PEREIRA et
al, 2009).

Rompendo os limites bem definidos entre espectadores e atores e “amalgamando” as
posicdes, os avatares-personagens (atores) possuem seu background e suas caracteristicas
de construgdo da personagem que sé&o adquiridas da experiéncia do palco na vida real e
demais leituras e experiéncias que contribuam para a constru¢do da personagem. Por outro
lado, os espectadores chegam ao metaverso imbuidos de informagdes que circundam o
universo ficcional em questdo, mas ndo assumem uma personagem - embora seus avatares
sejam personas outras, podem ser ainda eles mesmos interagindo com os personagens,
sem interpretar, apenas interagindo de acordo com as informacdes que possuem sobre
aquele universo, conversando com o avatarpersonagem. Isso néo significa que o individuo
ao entrar no metaverso, para esse tipo de contribuicdo, ndo possa estar caracterizado
como uma persona unica e exclusiva para esse universo ficcional, mas esse apenas néo é
um fator primario para sua participagéo.

A ideia é que o EUIl assuma-se como tal: como espectador/usuério/interator. Isso
difere da experiéncia do roleplaying game (RPG), onde se assume uma quantidade de
valores e dados para a descricdo de um personagem (como, por exemplo, Carisma, Forca,
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Vitalidade, e uma série de outras caracteristicas - comumente chamadas “vantagens e
desvantagens” que tornam o Character Player do RPG diferente da proposta desta
dissertacdo), e onde ha uma figura, o mestre, que pode ser também uma pessoa ou uma
quantidade de valores e dados pré-definidos que sdo acionados em pontos chaves para
que os jogadores avancem ou ndo na narrativa. Até mesmo nos sistemas onde a narrativa
se sobressai ao sistema do jogo de RPG, como no caso do sistema Storytelling, da empresa
White Wolf, é improvavel ocorrer fuga das fichas e ficar preso somente a narrativa sem
alguns testes para verificagcdo de sucesso dos jogadores. A descricdo de RPG, encontrada
no livro “Vampiro — a méascara”, descrito como um jogo de horror de narrativa pessoal,
da White Wolf, é 94 Os jogos de narrativa, ou RPGs, séo parecidos com diversos jogos
de interacdo social. Mas sdo também bastante distintos. Cada jogador interpreta um
personagem — no caso, um vampiro — e participa de uma forma de improvisacao teatral,
dizendo o que o vampiro diria e descrevendo o que o vampiro faria. A maior parte desse
processo é livre — os jogadores podem fazer com que os personagens digam e fagam o
que quiserem desde que os didlogos e as agbes sejam coerentes com a personalidade e
as habilidades de cada personagem.

Contudo, certas a¢des sdo melhor julgadas através do uso de dados e das regras
apresentadas em um livro. (ACHIL, et al. 1999, p.21) Na descri¢édo acima € perceptivel que
as acOes sdo controladas pelas habilidades (nUmeros existentes na ficha do personagem)
e algumas outras regras descritas ao longo de mais de 300 péaginas. Na proposta deste
estudo, os avatares ndo possuem dados que medem suas caracteristicas, pois ndo ha
desafios a serem vencidos, ha um universo a ser explorado através da troca de informacgbes
e possibilidades de elaboragbes da narrativa que a experiéncia transmidia proporciona.
Existem certos parametros a serem admitidos como fatores primarios para a realizagao
da experiéncia, sendo o principal deles o conhecimento prévio de (alguns) materiais que
constroem a narrativa desse universo ficcional.

Para a experiéncia bem sucedida, apenas o(s) ator(es) precisam ter um texto-base
pré-definido, e consequentemente uma nogédo de suas historias, até onde a consciéncia
desses personagens esta apta a interagir em determinados comentarios nas sessbes —
para néo se tornar figura onisciente —; e, uma vez o texto-base terminado, ele deve deixar
as pontas para o inicio de uma conversacao. Essas interagcbes podem ser feitas por audio
e texto — como num chat -, embora a experiéncia se torne mais convincente se todos
possuirem condi¢bes de transmissdo de audio. O conteudo gerado a partir dessa sesséo
sera totalmente novo e seria uma narrativa colaborativa, com aspectos da interacdo e
agenciamento, pois funciona como um jogo de improviso inspirado em elementos tidos
com candnicos de determinado universo.

O conteldo advindo desse encontro virtual deveria ser passivel de alterar a estrutura
da narrativa candnica, ou seja, considerada oficial pelos produtores. Essa “intervencéo”
que deveria ser considerada como uma coautoria entre espectadores e produtores poderia
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ser transposta posteriormente em qualquer tipo de midia, e, em um aspecto ideal, seria de
maior eficacia se fosse absorvida dentro da trama matriz; quando esse aspecto conseguir
ser empregado nas producgbes, o termo EUI podera ter realmente forca, e ser utilizado
com maior propriedade do que neste experimento onde seu uso ndo absorve todas as
possibilidades almejadas. Nao ha limites para a construgdo da experiéncia narrativa (que
visa transmidializar um contelido) na sessdo em questao, apenas aqueles pré-definidos

pelo universo ficcional. O desafio é tornar a proposta totalmente funcional.

CONSIDERACOES FINAIS

Apesar da experiéncia satisfatéria, péde-se perceber que o publico ainda nao se
encontrava devidamente equipado em termos de computadores pessoais e acesso a
banda larga a ponto de conseguir participar de uma experiéncia como a que foi proposta.
Afinal, algumas das pessoas que confirmaram a presenca relataram néo ter conseguido
ficar conectadas no Second Life, e alguns atores da peca reportaram o mesmo problema
com a banda larga, ndo conseguindo se manter no metaverso. Logo, esse se torna um
dos principais problemas encontrados: a banda larga' que ndo permite uma navegagéo
satisfatéria em ambientes virtuais como o SL, e também a configuragédo dos computadores
pessoais que nao estéo ainda preparados para as exigéncias de um programa como esse.

No entanto, aqueles que integraram esse momento-prototipo mostraram-se
interessados e envolvidos no universo ficcional com o qual ja haviam tido contato através
dos demais conteudos (por exemplo, os audios, audiovisuais, impressos e HQ disponiveis
no enderego eletrénico). O que deixa margem ndo para uma conclusdo, mas para um
verdadeiro comego de pesquisa e experimentacdes que envolvam universos ficcionais, o
metaverso e suas possibilidades de interatividade, imersdo e agenciamento.
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RESUMO: A partir da observagdo dos videos
publicitarios brasileiros mais vistos no ambiente
digital (Youtube), esse trabalho langa luz a
tendéncia crescente de incorporagéo de sujeitos
em suas “diferengas”, movimento visto em
contraponto a logica publicitaria massiva do uso
do esterettipo. Em variadas formas - revisao de
padrées de género inclusdo de pessoas antes
invisibilizadas em campanhas, como negros,
idosos, pessoas trans e pessoas com deficiéncia
— a “diferengca” aparece como um valor da vida
em um contexto associado a diversidade de
modos da existéncia humana, e como forma
de resgatar o cotidiano e as vidas de pessoas
comuns, convertendo-se em um valor estético
da publicidade contemporanea em sua busca por
visibilidade. Para refletir sobre isso, é resgatado
0 conceito de seducdo de Baudrillard e de
consumo emocional de Lipovetsky.

PALAVRAS - CHAVE: Narrativas publicitarias
da diferenca; publicidade inclusiva; consumo e
incluséo.

NARRATIVES OF THE DIFFERENCE IN
BRAZILIAN ADVERTISING

ABSTRACT:Based onthe observation of the most
viewed Brazilian advertising videos in the digital
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AUDIOVISUAL BRASILEIRA

environment (Youtube, year of 2017), this work
sheds light on the growing trend of incorporating
subjects into their “differences”, a movement
seen as a counterpoint to the massive advertising
logic of the use of stereotypes. In various ways
- review of gender standards including people
previously invisible in campaigns, such as black
people, the elderly, trans people and people with
disabilities - the "difference" appears as a value
of life in a context associated with the diversity of
ways of human existence, as a way of rescuing
the everyday and the lives of common people and
becoming an aesthetic value of contemporary
advertising, in its search for visibility. Baudrillard's
concept of seduction and Lipovetsky's concept
of emotional consumption are articulated in this
article.

KEYWORDS: Advertising narratives of difference;
inclusive advertising; consumption and inclusion.

INTRODUCAO - A SEDUCAO DA
DIFERENCA NAA PUBLICIDADE
CONTEMPORANEA

Ha nem tanto tempo assim, o maior
pesadelo do profissional de propaganda era
o controle remoto. O temido efeito zapping
ocupou o centro de muitos estudos da década
de 70 e 80 que mostraram que, dado o controle
nas maos da audiéncia, a publicidade seria
totalmente ignorada e dispensada. Fazer
comerciais criativos, que cativassem o publico
antes que as maos nervosas do espectador
alcancassem a troca de canal, tornou-se

imperativo para a pratica publicitaria. Nao por
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acaso, as campanhas publicitarias, desde entdo, assumiram de forma cada vez mais
vertentes marcadamente narrativas, como o trabalho de Carrascoza sinaliza (2004).
Falar das pessoas e de suas histérias, do que elas gostam, de seus interesses, suas
expectativas... falar do mundo e da vida, antes de falar das marcas. Na socidedade de
consumo, a Publicidade se mostra, de forma cada vez mais evidente, como elo do homem
com a cultura em seu tempo.

N&o coincidentemente, na mesma época em que o controle remoto foi criado,
surgiram os grandes prémios de criagdo publicitaria — uma forma “autoregulada” que o
mercado encontrou para estimular os profissionais de propaganda a criarem boas historias
e conteudos, mesmo no intervalo comercial (talvez de modo a atenuar a intrusao desse
formato diante das expectativas da audiéncia e de seu poder de ignorar o formato publicitario
convencional).

A estratégia retorica que transforma a narrativa publicitaria em parte do cotidiano
ndo € nova: os estudos de Lipovetsky (2007) apontam que também da passagem da
década de 70/80, marcas sempre buscaram formas de entrar na vida e nas conversas
dos consumidores. O efeito zapping apenas explicitou o estremecimento das bases e um
esgotamento da operagdo discursiva publicitaria, revelando a dificuldade da persuaséo
no universo do consumo de produtos. A verdade é que, embora 0 consumo estruture da
sociedade que se consolidou no século XX, poucos consumidores se interessam pelo
discurso do consumo quando o que ele tem a dizer € apenas sobre as mercadorias e nao
sobre o0s interesses das pessoas.

Décadas depois, no século XXI o ato de “zapear” e trocar de canal foi transposto,
em grande medida e de forma ainda mais intensa, para o comportamento do video “pulavel”
e do anuncio “bloqueavel” no ambiente digital. Talvez de forma ainda mais intensa,
hoje, atrair os consumidores com algum elemento de sedu¢do tornou-se imperativo. No
webjornalismo, titulos de matérias envolventes sao feitos para provocar o clique do leitor
disperso: os chamados de clickbait’ revelam que a légica de seducdo e envolvimento
do publico ultrapassou apenas o contexto da publicidade e do discurso comercial, para
passar a ser uma légica de consumo no contexto do contetido editorial e de entretenimento.
Jornalismo e Publicidade agora disputam, lado a lado, a aten¢do da audiéncia em um
contexto de convergéncia em que a pessoas podem escolher o que e quando consumir
contetdos informativos.

Buscando linhas de visibilidade e engajamento, em um cenario de convergéncia de
meios com excesso de informagdes circulantes em ambientes midaticos hipersaturados,
€ notavel que a Publicidade Contemporanea tem se apropriado cada vez mais de pautas
que extrapolam a dimensdo do consumo. De forma cada vez mais intensa, o discurso

publicitario opera deslizamentos de sentido, em que marcas falam ndo de seus produtos

1 Termo utilizado no ambiente digital para nomear titulos de reportagens e textos jornalisticos feitos para atrair o clique
do leitor disperso, nas redes sociais digitais e em outros contextos de navegacao digital.
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e valores, mas de tematicas de interesse publico, como o empoderamento feminino, a
orientagéo sexual e a identidade de género, por exemplo.

Se essas tematicas se tornam visiveis e passam a ser cada vez mais discutidas
no cendrio de ampla midiatizagéo (nos termos de Hjarvard, 2014), é curioso apontar que
essas tematicas tornam-se, elas mesmas, os elementos de mediagdo nos quais marcas se
apoiam para serem “carregadas” e tornarem-se midiatizadas no contexto social e cultural
mais amplo, com o objetivo de atrair a atencdo e engajar o publico, agora disperso em
ambientes midiaticos fragmentados.

(IN)VISIBILIDADE E DIFERENCA : MANIFESTAQOES NA PUBLICIDADE
BRASILEIRA

No contexto geral da visibilidade de campanhas publicitarias, sdo muitas as formas
dessa “estética da diferenca”. No contexto do discurso do consumo, meu objetivo € o de
apontar que as narrativas publicitarias se tornam mais mdltiplas a partir do momento em
que as marcas se abrem a incorporagdo de outras vozes, anteriormente invisibilizadas,
excluidas ou sub-representadas no discurso do consumo.

A incorporagdo de vozes e imagens da diferenca parece ter se intensificado na
Publicidade Brasileira, como destaco a seguir pelo acompanhamento feito durante o ano
de 2017, no ranqueamento dos videos publicitarios mais vistos no Youtube no Brasil?.
Da lista mensal compilada pelo Youtube, destaquei apenas os que se enquadram do
recorte qualitativo dessa analise: as narrativas que, de algum modo, retratam diversas
manifestacdes da diferenga de sujeitos na Publicidade.

A partir desse primeiro mapeamento, foi possivel perceber nos videos que o
movimento da incluséo de sujeitos que representam a “diferenc¢a” na narrativa da publicidade
acontece em duas diregdes:

a) a revisdo da representacdo de publicos vistos antes de forma estereotipada e
redutora, tal como em campanhas com a tematica do empoderamento feminino,

que tém buscado representar novas imagens de feminino e do masculino, além de
padrdes de beleza, por exemplo;

b) a emergéncia da representacdo de publicos antes invisibilizados na publicidade —

como pessoas transgénero e as pessoas com deficiéncia, por exemplo.
Nos casos levantados, mais do que apenas trazer a frente a questao da identificacao
- tdo comum quando se trata do elo entre publicidade e consumo — parece importante
observar arelacgédo entre vida cotidiana, afetos e a mobilizagdo emocional dos consumidores.
Acompanhando os videos publicitarios mais vistos em todo o ano de 2017, nota-se que as

diversas manifestagcbes da “diferenca” se tornam um importante elemento de atratividade

2 O ranqueamento “Youtube Ads Leaderboard” é feito pelo Youtube como parte do sistema de publicidade Google, no
esforco de mostrar as campanhas publicitarias mais vistas a cada més, em todo o mundo. Foi consultado o ranquea-
mento feito no Brasil.
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do olhar do publico e vetor de visibilidade para a mensagem das marcas, o que pode ser

comprovado pelo alto indice de visualiza¢do dos videos.

ANALISE: IMAGENS DA DIFERENCA NA PUBLICIDADE

Sao diversas as formas de articular a diferenca que se encontram nesse recorte:
mulheres protagonistas em jogos de futebol ou na conquista do espaco, revisdo de padrdes
normativos de feminino e masculino, presenca de narrativas de pessoas trans, incorporagao
de LGBTQs como protagonistas, inclusdo de protagonistas com novos padroes fisicos
e raciais, e ainda inclusdo de pessoas com deficiéncia. Procuraremos pontuar alguns
elementos discursivos importantes, a partir de imagens extraidas dos videos listados a

seguir.

Figural: montagem feita pela autora a partir das telas com a imagem estatica thumbnail (frame
estatico) de videos mais vistos em abril, julho e outubro de 2017.

Fonte: Youtube Ads Leaderboard

A questdo do género aparece em duas diregdes. No video do Bradesco “O que
leva um pai pra frente?”, a revisdo do esteredtipo masculino é feita pela presenca de um
pai em papel de protagonismo no cuidado com a familia, ocupando lugar de cuidado e
afeto, como a imagem destaque do abrago com a filha parece evidenciar. Se o masculino
aparece em revisdo no primeiro video, nas duas outras imagens de videos da marca
Itat, a narrativa faz outra revisdo. Agora o género feminino é protagonista em espacos
pouco convencionais: uma partida de futebol em “Sonhar #issomudaojogo” e a conquista
do espaco em “Astronauta”. O futebol e a ciéncia sédo terrenos em que, normalmente, as
mulheres estdo ausentes nas representagdes midiaticas e, se presentes, aparecem como
pano de fundo. Entdo o proganonismo feminino nos videos do banco Itau é sintomatico de
uma revisdo de esterettipos de género na narrativa publicitaria.
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Mas a revisdo dos estereoétipos ainda se soma a inclusdo de novas representacgdes,

como o caso do video da Avon (junho 2017) demonstra:

Figura 2: tela com a imagem estatica thumbnail do video ColorTrend Avon

Fonte: Canal da marca Avon no Youtube

O comercial da Avon “Color Trend Apresenta: #EaiTaPronta? / AVON” é uma
narrativa das varias mulheres que podem ser consumidoras da marca — negras, brancas,
gordas, magras, lésbicas, mulheres comuns e celebridades como Pabllo Vittar e |za,
personalidades em protagonismo dentre as demais, que anuncia ainda a inclusdo de uma
pessoa trans e uma mulher negra. Ao som do famoso samba-cancéo “N&o deixe o samba
morrer”, a marca sobrepde palavras no lugar de “samba” e cria frases como “néo deixe a
empatia acabar”, “ndo deixe o amor acabar”, “ndo deixe a unido acabar’. Na descri¢cdo do
video, é explicito o convite feito ao publico: mais do que maquiar-se, trata-se de perceber
que “um mundo com mais respeito, amor e empatia & muito mais colorido”.

A diversidade que vemos no video da Avon aparece ainda em outras narrativas com

grande alcance e visibilidade, como a da marca Vivo “#Repense2018”:
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Figura3: montagem feita pela autora a partir de cenas do comercial Repense2018

Fonte: canal da marca Vivo no Youtube

No caso do comercial de fim de ano da Vivo, sdo muitas as formas da “diferenca”:
uma mulher gorda, uma mugulmana, um artista urbano e um atleta com sindrome de
Down séo colocados em paralelo, através da estratégia discursiva frequente em videos
publicitarios: a reversdo de expectativas ao olhar do publico. Ao som da musica “Crazy”,
também através de sucessivas trocas de palavras na tela, a marca encampa um discurso
de aceitagdo da diferenga. Na imagem do atleta com sindrome de Dow, substitui-se “limites”
por “potencial” e “futuro”. A muculmana deixa de ser “negada” e passa a ser “acolhida”. A
moca de biquini ndo é “sem nogdo” mas é alguém com “confianga” e “autoestima”. Nas
trocas de palavras, demarca-se a diferenga para entédo sugerir a possibilidade de desfazé-
la enquanto obstéaculo, através do argumento emocional da marca. Essa abordagem

emocional do branding é também utilizada em outro video do Itau, de setembro de 2017:

Comunicacéo e cultura: processos contemporaneos Capitulo 2 m



Figura 4: montagem feita pela autora a partir de cenas do comercial Misica

Fonte: canal da marca Ital no Youtube

Sob o argumento de que a musica aproxima o que o mundo distancia, varias formas
de diferenca — racial, de nacionalidade, de condi¢édo social, faixa etéria, crenca religiosa
— aparecem lado a lado no comercial do ltad, que argumenta pela aproximagédo das
diferencgas, enquanto as demarca no espac¢o da narrativa audiovisual.

Esse parece ser o artificio da “estética da diferenga”: trata-se de uma forma de
revisar os proprios fechamentos que a publicidade e o discurso das midias ja ajudaram
a construir, historicamente, e utilizar essa reversao como uma forma de “retérica do
aprendizado”. As marcas parecem querer encenar uma retorica dialégica: mostram que
ouvem. Ao ouvir, marcas percebem onde erram e como ja provocaram uma viséo estrita dos
sujeitos representados, e parecem encenar para o publico discursivamente uma mudanca
que talvez muitos desejem ver na vida cotidiana. Nesse sentido, o video da marca de
cerveja Skol é emblematico:
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Figura 5: montagem feita pela autora a partir de cenas do comercial Redondo € sair do seu quadrado

Fonte: canal da marca Skol no Youtube

Carecas, gordas e gordos, peludos, narigudos, barrigudos, idosos: todos podem se
libertar da opresséo de imagens de corpos belos e esbeltos no verdo das praias brasileiras.
De forma ambigua, ou mesmo contraditoria, a Skol € uma das marcas que mais contribuiram
por anos com a associacdo das imagens de corpos idealizados femininos no contexto de
venda de cerveja. Essa mesma marca adota a estratégia — ndo apenas nesse, mas em
outras campanhas recentes — de mostrar que é possivel mudar, rever e “sair do quadrado”.
A diferenca é uma forma de romper com estere6tipos como férmulas que agora aparecem
encenadas nas estratégias criativas como ultrapassadas, superadas, em nome de uma
“evolucé@o” da marca tanto quanto de seus consumidores.

As imagens apresentadas revelam como, nos ultimos anos, o debate sobre o papel
da publicidade na representacdo de estere6tipos de género, beleza e raga avancgou. Isso
ocorreu tanto nas campanhas quanto nas pesquisas sobre a pratica publicitaria. Para
finalizar, desejo apontar uma forma de diferenca que ainda permanece pouco visivel
ndo apenas nas campanhas, mas também na pequisa em Publicidade: a inclusdo de
pessoas com deficiéncia. Por esse motivo, para o recorte analitico dentro do espectro
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de representacdes da diferenga, enfatizarei a seguir a andlise discursiva desse grupo
minoritario, propondo uma reflexdo sobre a estetizacéo da “diferenga” nas representagdes
desses sujeitos — vistos como estranhos ou diferentes de forma radical na sociedade, o que
contribui para o quadro de segregacao — e como eles aparecem na narrativa publicitaria.

Nos dados do ranking do Youtube, o elevado numero de visualiza¢cdes dos videos
com a presencga de pessoas com deficiéncia torna-se relevante para essa analise menos
pelo seu valor quantitativo, mas por sinalizar para a poténcia persuasiva na apropiagao da
imagem de pessoas com deficiéncia mobilizar a audiéncia e manté-la conectada com a
mensagem publicitaria, tdo facilmente ignorada pela acéo de “pular video” que faz parte do
sistema de publicidade em video digital no Youtube.

Figura 6: montagem feita a partir de imagens thumbnail dos videos publicitarios no ranking Youtube Ads
Leaderboard

Fonte: Youtube Ads Leaderboard

Torna-se digno de nota, entdo, o fato de que em todos os videos mais vistos em 2017,
a deficiéncia retratada € a sindrome de down. Outro elemento a se destacar € que, dentre
0s casos citados na tabela ja apresentada a imagem thumbnail (que fica paralisada antes
do inicio da execugédo do video e que € uma imagem planejada, criada pelos profissionais
de criagdo das agéncias, no caso de campanhas publicitarias) coloca o rosto da pessoa
com sindrome de down em destaque. Esses fatores sinalizam para o uso planejado da
imagem da deficiéncia como fator de engajamento nos videos publicitarios online, além
de apontar para a priorizagdo da sindrome de Down como a deficiéncia mais visivel nas
campanhas publicitarias brasileiras.
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A presenca da deficiéncia aparece naturalizada, articulando as imagens das pessoas
com deficiéncia em sua diferenca (antes invisibilizada em campanhas), o argumento da
marca e discursos sobre vidas de muitas outras pessoas com sindrome de Down, ou das
que convivem com elas. Para além do elo identitario desse grupo, no entanto, a cadeia
de sentidos que essa presenca da diferenca parece trazer, ao incluir um corpo-discurso
em sua singularidade, afeta as pessoas para além do sentido do consumo: & notavel, por
exemplo, na leitura dos comentarios aos videos nas redes sociais, que muitas pessoas
passam a conversar sobre suas vidas, seus filhos ou parentes, sendo frequente o uso de

nomes proprios e relatos de histérias pessoais.

CONCLUSAO

O processo de representagéo das diferengas no ambito das narrativas publicitarias
parece apontar para um alargamento do discurso, que transborda para além da dimenséo
do consumo.

A partir dos fundamentos levantados, diversas campanhas publicitarias brasileiras
podem ser entendidas como parte de uma “estética da diversdade” ndo apenas no ambito
de mercadologico da estratégia discursiva de uma marca, mas principalmente como
narrativa maior sobre a multiplicidade de sujeitos na propria cultura, através das historias
contadas pelas marcas. Como pretendi mostrar, € complexa a passagem entre essas duas
posicdes, e reque enxergar a Publicidade ndo apenas como narrativa de consumo, mas
como narrativa da cultura.

Aqui, retomo a viséo inaugural de Everando Rocha (1995) nos estudos da Publicidade
Brasileira articulada ao campo da Antropologia. Entendendo, a partir de Rocha, o consumo
enquanto expressao cultural fundamental no nosso tempo, busquei mostrar o discurso das
diferencas mediado por marcas, que fazem parte do complexo sistema cultural em que
valores afetivos, identitarios e de consumo se interrelacionam, a partir de demandas que
vem de mdltiplas direcdes — ndo apenas das empresas produtoras de mercadorias, mas
também de consumidores, que sdo antes sujeitos com narrativas préprias, identidades,
expectativas e buscas de construcédo de si na arena das media¢des de sentido para suas
préprias narrativas de vida.

De certa forma, a incorporagéo de sujeitos antes excluidos da publicidade parece
recorrer a uma incluséao das diferengcas que, a um s6 tempo, torna presente outros modos
de vida antes invisibilizados nas narrativas publicitarias, mas ainda busca capturar esses
sujeitos enquanto corpos-discursivos: objetos de linguagem que performam uma ideia de
diversidade das existéncias, agora abarcada pelo discurso do consumo.

Mediador da “verdadeira vida”, o consumo é igualmente revestido do que
permite escapar ao desprezo social e a imagem negativa de si. A obsesséo
do consumo, observavel, em nossos dias, até nas popula¢cdes marginalizadas,
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ndo indica apenas o poder sem precedentes da mercantilizacdo dos modos de
vida, mas também a nova intensidade das frustragcdes em relacéo aos padroes
de vida dominantes, bem como a exigéncia ampliada de consideragéo e
de respeito, tipica do individualismo demonstrativo sustentado pela fase IlI:
importa cada vez mais, para o individuo, nédo ser inferiorizado, atingido em
sua dignidade. E assim que a sociedade do hiperconsumo é marcada tanto
pela progresséo dos sentimentos de exclus&o social quanto pela acentuagao
dos desejos de identidade, de dignidade e de reconhecimento individual.
(LIPOVETSKY, 2007, p. 192)

Como vimos através das campanhas selecionadas, é através do discurso do
consumo que muitas vozes, antes excluidas, podem ser abarcadas em representacbes
midiaticas da diferenca. Até “popula¢des marginalizadas”- usando as palavras de Lipovestky
— passam a ser incluidas em sua necessidade de reconhecimento individual, a partir das
narrativas publicitéarias. Mulheres em protagonismo, representantes de LGBTQs, grupos
étnicos e raciais, pessoas com sindrome de Down... Mais do que a diversidade das vidas
e dos corpos, a diferenga enquanto condicdo de sujeitos agora emerge nas narrativas de
marcas. A diferenca aparece, em si mesma, como uma narrativa — do nosso tempo, da
nossa cultura: um valor, tragco expressivo da cultura contemporanea, que se apresenta no
discurso da Publicidade.

Se marcas querem se tornar visiveis, paradoxalmente, elas precisam abrir mdo de
sua propria voz e ceder espago para o outro — ndo apenas seu consumidor, mas um outro-
pessoa, sujeito social e cultural em sua vida cotidiana. Nessa “licenca retérica”, para que
a voz da marca tenha poder, ela precisa ceder e abrir espago para o individuo — diverso,
diferente, plural. Para conseguir mostrar-se, a marca ndo mais fala de si, mas empresta voz
(e espaco publicitario pago) ao outro — e s6 pode fazé-lo por meio de narrativas de vida.

Marcas desejam associar-se a outras vozes para dali extrair a vida: ndo a vida
como experiéncia do consumo, mas a vida do cotidiano. A diversidade racial, de género,
orientagdo sexual, variagdo em padrdes estéticos de beleza, novas formas familiares, a
presenca de pessoas com deficiéncia... sdo varias as formas da diferencga na vida cotidiana
que podem — e estdo aparecendo — com maior frequéncia na Publicidade. O que se revela
€ uma persuasao ultra-afetiva, o impacto pelo emocional que vem da vivéncia cotidiana.
Ainda assim, no contexto global das narrativas publicitarias, € importante sinalizar que a
abertura ao outro e a novas vozes pode ser um aprendizado importante para a cultura
participativa, que coloca em fluxo ideias, publicos e organizagdes.

REFERENCIAS
BENVENISTE, Emile. Problemas de linguistica geral I. Campinas: Pontes, 2005.

CARRASCOZA, Joao Anzanello. Razao e sensibilidade no texto publicitario: como sao feitos os
anuncios que contam histérias. Sao Paulo: Futura, 2004.

Comunicacéo e cultura: processos contemporaneos Capitulo 2



CALVINO, italo. Seis propostas para o préximo milénio: licdes americanas. Sdo Paulo: Companhia
das Letras, 1990.

CERTEAU, Michel de. A invencao do cotidiano: Artes de fazer. Petropolis/RJ: Vozes, 2014.

HJARVARD, Stig. Midiatizacédo: conceituando a mudanca social e cultural. In: MATRIZes — Revista
do Programa de Pés-Graduagdo em Comunicacdo da ECA/USP, V. 8 — N.1 jan./jun. 2014. Sdo Paulo:
ECA/USP, 2014, p. 21-44.

HJARVARD, Stig. Da Mediacao a Midiatizacao: a institucionalizagdo das novas midias. In: Revista
Paragrafo Mestrado Profissional em Jornalismo do FIAM-FAAM - Centro Universitario. Sdo Paulo:
FIAM-FAAM, 2015. Jul./Dez.2015. (Versao eletronica). Tradugao: Livia Silva de Souza.

LIPOVETSKY, Gilles. A felicidade paradoxal: ensaio sobre a sociedade hipermoderna. Sao Paulo:
Companhia das Letras, 2007.

ROCHA, Everardo. A sociedade do sonho. Rio de Janeiro: Mauad Editora, 1995.

Comunicacéo e cultura: processos contemporaneos Capitulo 2 “



CAPITULO 3

CHEGA PRO LADO, DEUS, ESTOU TUITANDO
A VERDADE — UMA ANALISE RETORICA DOS

Data de aceite: 21/09/2021

Jair Rattner

ICNOVA — FCSH, Universidade Nova de Lisboa
Lisboa, Portugal

ORCID: 0000-0002-7730-2192

Versao revisada do trabalho originalmente publicado no
livro de atas XI Congresso da SOPCOM: Comunicagéo,
Turismo e Cultura. Funchal: SOPCOM/Universidade da
Madeira, 2021.

RESUMO: Ferramenta principal de comunicagao
do presidente dos Estados Unidos, o Twitter tem
como uma das suas principais caracteristicas
a brevidade das mensagens escritas. Para
o estudo desta forma de comunicar, postula-
se uma nova retorica com trés caracteristicas
principais: a inexisténcia da figura do mediador;
a falta preocupacgdo com o logos, o0 que centra
os instrumentos retdricos no ethos e no pathos;
e o objetivo que muitas vezes deixa de ser a
persuasdo, centrando-se em ocupar todo o
espaco comunicacional, sem dar ocasido para
vozes discordantes. Neste artigo, faz-se uma
andlise retérica de uma semana de tweets de
Donald Trump — de 1 a 7 de novembro de 2019.
Revela-se uma relagéo tortuosa entre Trump e
a realidade, em que o conceito de verdade se
apresenta fluido e pode mudar de um tweet para
outro. A figura principal € a da auctoritas, em que
— a exemplo das citagdes de escrituras sagradas
— uma afirmagéo é considerada verdade apenas
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TWEETS DE TRUMP

porque foi emitida por Trump.
PALAVRAS - CHAVE: Twitter; Trump; nova
retorica; redes sociais; verdade

STEP ASIDE, GOD, | AM TWEETING THE
TRUTH — A RHETORICAL ANALYSIS OF
TRUMP’S TWEETS

ABSTRACT: As the main communication tool
of the current United States president, Twitter
has the short length of its texts as one of its
main features. In order to study this way of
communicating, in this article we propose a new
rhetoric, considering three main characteristics:
the absence of a mediator; the little or none
concern with the logos, focusing only on the ethos
and the pathos; and the goal of the message often
is not persuading the receiver, but occupying
all the communicational space, suffocating all
dissenting voices. In this article, we present
a rhetoric analysis of three weeks of Donald
Trump’s tweets: from November 1%t to 7", 2019.
Trump’s tortuous relation with reality emerges, in
which what he considers truth might change from
one tweet to the next. The core rhetorical figure is
the auctoritas, in which — having as an example
the Holy Scriptures — a statement is considered
true just by having been issued by Donald Trump.
KEYWORDS: Twitter; Donald Trump, new
rhetoric; social media; truth.

Com o surgimento das redes sociais,
vivemos numa época de aceleragdo das
comunicacgdes, em que a definicdo classica da
retorica ndo constitui uma ferramenta suficiente
para a compreensao dos instrumentos utilizados
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para a interacdo humana. As comunicacdes digitais incluem aspectos que ultrapassam a
retérica tradicional, que pode ser definida como discurso usado para persuadir.

O conceito de retdrica que permeia a obra de Aristoteles apresenta lacunas quando
aplicado a comunicagao digital, uma vez que a estrutura e o enquadramento das redes
sociais diferem fundamentalmente de quando o estudo da arte de persuadir foi concebido.
N&o apenas a dimensédo das mensagens, mas o conjunto da situagdo em que as disputas
retéricas ocorrem sofreu modificagbes relativamente a arte de persuadir que é estudada
hé 24 séculos.

Lausberg explica que a retorica classica se baseia numa situagdo que envolve trés
intervenientes: duas partes com posic¢oes distintas, que vao esgrimir os seus argumentos, e
um arbitro da situacdo (Lausberg, 1970: 79/80). Esta situacdo aplica-se ao discurso judicial
ou mesmo ao discurso politico.

Uma outra caracteristica das redes sociais que a distingue do ambiente da retérica
classica é que esta ultima apenas trata do discurso falado, ao passo que as redes sociais
incluem sons e imagens, tanto estaticas como em movimento. Mas, num sentido mais amplo,
as imagens poderiam ser incluidas num conceito ampliado da retérica, se considerarmos
a semidtica como um estudo dos instrumentos utilizados nas imagens para persuadir. As
mesmas figuras que foram descritas pela retérica classica — como a ironia, a hipérbole, a
argumentacao acumulativa e assim por diante — podem ser utilizadas para descrever o que
€ empregado para convencer pessoas através de imagens e sons.

Uma das principais caracteristicas das redes sociais é o fato de a comunicagéo ser
direta. Nao envolve intermediagdo, mas sim um emissor e um ou mais receptores. Assim,
uma das premissas bésicas da retorica classica néao se verifica. Por conseguinte, deve-se
buscar um novo enquadramento tedrico para entender a retérica desta forma de discurso.

Além disso, pelo menos no Twitter, a forma como ocorre a persuasdo nédo se
encaixa na sistematizacéo proposta pela retérica classica. Esta considera os principios da
persuasdo como sendo o ethos — o ser, 0 que na visdo aristotélica inclui a credibilidade,
a autoridade e a honestidade —; o pathos, ou seja, a paixao, as emocgdes; e o logos, que
abarca a logica e a forga dos argumentos.

Ao tratar de mensagens enviadas pelo Twitter, a propria estrutura das mensagens
coloca um empecilho ao desenvolvimento de um desses trés principios, no caso o
logos, que para Johnson constitui o cerne da retérica: “retérica € usar a linguagem para
construir mensagens claras e efetivas para uma audiéncia e para uma situagéo especifica”
(Johnson, 2012: 58). Inicialmente com até 140 caracteres — e posteriormente ampliado para
até 280 caracteres — as mensagens dificultam, se ndo tornam praticamente impossivel, a
argumentacao légica. Ndo ha espaco para arregimentar argumentos que facilitem a adogéo
da posicéo pretendida, a dispositio, conforme explica Lausberg (2007: 95).

Tem-se que uma conta no Twitter é seguida por duas principais razdes. A primeira
delas constitui o ethos, que neste caso teria como significado o que o responsavel pela
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conta €, o que ele representa. Normalmente, o ethos é relacionado ao carater do emissor
do discurso (Lausberg, 1970:105). No entanto, ao ter em conta as redes sociais pode-
se usar o conceito de persona para descrever o emissor da mensagem, considerando
que “o discurso contém marcas dos seus autores” (Black, 1970: 114) e que, portanto, o
autor da mensagem assume um papel ao escrevé-la. Neste caso, pode ser considerada a
importancia da figura por razdes internas ao meio digital ou por motivos externos. Como
motivos externos, o que esta em questdo é o papel social do emissor: no caso de Donald
Trump, pelo fato de ser presidente dos Estados Unidos, ndo é necessario muito esfor¢co
para conseguir um numero fiel de seguidores dispostos a ter em atencéo o que publica nas
redes sociais, independentemente do seu conteldo; no caso de um musico ou um escritor
reconhecido, isso ocorre pela sua produgéo cultural; e, no de um lider religioso, a audiéncia
que obtém advém da sua posicéo fora das redes.

Como motivo interno das redes sociais, 0 que é levado em consideragdo é a
popularidade alcan¢ada. Um individuo passa a ter credibilidade pelo nimero de seguidores
que consegue arregimentar. Trata-se de uma situagéo fragil, uma vez que a propria
estrutura das redes sociais ndo garante a permanéncia dos seguidores e qualquer deslize
nos contetdos em relagdo ao que a maioria dos receptores pretende ouvir pode afasta-
los. Cria-se um paradoxo: a credibilidade para apresentar propostas novas depende do
namero de receptores, mas o individuo que emite as mensagens esta limitado naquilo que
pode publicar, sob o risco de afastar esses seguidores. Assim se constitui a tendéncia a
formacgao de bolhas ideolbgicas, em que as mensagens seguem apenas um tom.

A segunda razao pela qual uma conta no Twitter € seguida encontra-se no pathos,
a capacidade de gerar paixdes. Para esse efeito, recorre-se preferencialmente a figuras
de estranhamento, como a ironia — muitas vezes levada ao sarcasmo —; a hipérbole; o
paradoxo; o zeugma semanticamente complicado; o quiasmo; a litotes; entre outras. Gerar
paixdes com as suas mensagens é o caminho para afirmar o ethos interno as redes sociais.
Trata-se do caminho seguido para a criagdo dos influencers, individuos que apenas tém
importancia pelo nimero de receptores das suas mensagens.

A importancia do niumero de receptores remete para o conceito de relevancia.
Dentro desse universo virtual, ha uma correlagdo entre o sentimento de verdade e o nUmero
seguidores que uma determinada conta tem no Twitter. Assim, “verdade” deixa de ter uma
relacéo direta com a realidade palpavel, para tornar-se na afirmagé@o que mais consegue
mobilizar os receptores através de partilhas. O sentimento de “verdade” passa a ser mais
importante e tem um papel superior a verdade propriamente dita, ou seja, a realidade de
fora do mundo virtual.

Mais uma diferenca em relagdo a retorica classica situa-se no objetivo da mensagem.
Se esta tinha como objetivo a persuaséo, o uso das redes sociais pode ter em vista algo
mais amplo. Em outro trabalho, usei o termo latino movere (Rattner, 2019: 25), para definir
o objetivo dos discursos nas redes sociais, que nem sempre tem o objetivo de persuadir. O
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objetivo foi abarcar os desdobramentos que essa palavra latina assumiu na sua tradugéo
para o portugués atual: mover, agitar, pér em movimento, afastar, expulsar, tocar, influenciar,
comover, provocar ou fazer oscilar.

Esses significados implicam uma visédo de que o uso do Twitter ndo busca apenas
persuadir pelos seus argumentos, mas ocupar todo o espagco de comunicacédo, impedindo
que o receptor possa ter acesso aos argumentos da parte oponente. Mina-se o espago de
debate, restando uma sé voz, num processo que acaba por desaguar na privatizagdo da
esfera publica.

Tendo como fundamento o conceito de ecologia mediatica — uma teoria que
considera que cada tecnologia comunicacional tem caracteristicas fisicas, psicolégicas e
sociais que enquadram a nossa consciéncia de uma forma especifica, Ott afirma que “o
Twitter, em Gltima andlise, nos treina para desvalorizar os outros, por cultivar um discurso
maldoso e mal-intencionado” (Ott, 2017: 60).

Isso deriva do que Ott identificou como as trés principais caracteristicas do Twitter:
simplicidade, impulsividade e incivilidade (Ott, 2017). McCallam acredita que os tweets
inserem-se na l6gica do sound bite, em que uma frase curta pretende substituir um discurso
(McCallam, 2000: 55). Isso porque os tweets contam com uma estrutura prépria e uma
forma distinta de argumentar, se comparados com os discursos formais. Como todos os
sound bites, o seu objetivo & permanecer na consciéncia politica e publica, através do seu
€co nos media.

A tendéncia a reduzir a atividade politica a uma instancia menos argumentativa e
mais baseada em declara¢cbes nao é algo novo. Em 1993, ainda antes do surgimento da
Internet, Jamieson afirmava: “Anlncios fatiados e newsbites, que consistem de apenas
uma afirmacao, fazem com que impere uma tendéncia que nos convida a julgar o mérito de
uma declaragdo com base no ethos de quem a pronuncia ou no apelo emocional (pathos)
que a envolve. Nesse processo, o apelo a razéo (logos), considerado por Aristoteles como
o principal meio de persuasao, é abandonado. Com isso, perde-se alguma da capacidade
da audiéncia de julgar os méritos do que é dito” (Jamieson, 1993: 336).

TRUMP NO TWITTER

Nos primeiros trés anos desde a sua posse na presidéncia dos Estados Unidos,
Donald Trump teve uma frenética atividade no Twitter. Foram mais de 11.000 mensagens,
mais de dez por dia. Nesse periodo, 0 maximo de tweets em apenas 24 horas ultrapassou o0s
50, ainda que em 2020, durante a epidemia de Covid-19 tenha chegado a transmitir mais de
140 mensagens em apenas um dia. S0 mensagens em que a sua figura € preponderante:
no conjunto desses tweets, no que toca a elogios apenas havia os dirigidos a si proprio € a
pessoas que antes o elogiaram.

Nem todas as mensagens sdo da sua autoria. Estas podem ser divididas em trés
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tipos: as que tém autoria assinada como Donald Trump, as de outros autores que séo
partilhadas sem nenhum comentario e as de outros autores partilhadas com comentarios
de Donald Trump. Mesmo considerando as mensagens cuja assinatura € da sua conta
pessoal — @realDonaldTrump — nem todas sdo da autoria do presidente dos Estados
Unidos. Segundo a imprensa norte-americana, ha dois assessores de imprensa que se
dedicam a alimentar a conta presidencial. Tendo em conta essa incerteza e o fato de todas
as mensagens serem chanceladas pelo titular da conta, para este estudo todos os tweets
assinados ou endossados por @realDonaldTrump serdo considerados como préprios de
Donald Trump.

Na impossibilidade de fazer um estudo aprofundado do conjunto dos tweets do
presidente norte-americano pela sua quantidade, a op¢éo foi por concentrar a analise nas
mensagens referentes a um intervalo de tempo especifico. O periodo escolhido corresponde
a semana entre 1 de novembro e 7 de novembro de 2019, anterior a apresentacgéo original
deste trabalho. Nesses sete dias, a conta @realDonaldTrump emitiu 192 mensagens, o que
representa uma média de 27,4 tweets por dia.

Trata-se de um periodo com dois principais ganchos noticiosos: estava decorrendo
o inquérito na Camara dos Representantes com vista ao impedimento de Donald Trump
e, no dia 5 de novembro, foram realizadas eleicdes em quatro estados norte-americanos:
Mississippi, Kentucky, Louisiana e Virginia.

Desse total de mensagens, observou-se que 98 eram tweets de autoria da conta e
94 eram partilha de mensagens anteriormente existentes. Desses 94, 15 eram repeticdo de
mensagens antes enviadas pela propria conta @realDonaldTrump. Entre as mensagens,
15 (7,9%) tinham anexos — que podiam ser de imagens ou de videos — e 83 (43,5%) apenas
contavam com texto. Mesmo com o encadeamento de mensagens, um recurso utilizado
para ultrapassar a limitacdo de caracteres, foram contabilizadas individualmente: houve
nove encadeamento de duas mensagens, um encadeamento de trés mensagens e um
encadeamento de cinco mensagens.

Em relagcdo aos temas abordados, foi possivel dividi-los em oito tipos: inquérito
de destituicdo do presidente; eleicbes estaduais; autoelogios; criticas aos democratas;
eleicdes presidenciais de 2020; questbes internacionais; ataques a imprensa; e outros. O
quadro 1 abaixo apresenta em ordem decrescente a quantificacdo dos tweets por tema:

Tema Numero de tweets
Inquérito de destituicao 60
EleicOes estaduais 40
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Autoelogios 31
Criticas aos democratas 23
Elei¢cdes presidenciais de 2020 15
Questoes internacionais 7
Ataques a imprensa 6
Outros 9

Quadro 1: tweets de Donald Trump entre 1 e 7/11/2019

A divisdo tematica constituiu uma aproximacgéo, por ndo ser possivel estabelecer
categorias definitivas. Assim, um tweet a respeito de violéncia praticada por um grupo
criminoso mexicano — tema ligado a sua politica de fechar as fronteiras — entrou na
categoria de “Questdes internacionais”, ainda que ndo se enquadrasse diretamente em
um tema de politica internacional. O relato de uma biblioteca da Flérida que decidiu néo
fazer uma assinatura do jornal New York Times por este jornal ser considerado portador
de noticias falsas entrou na categoria “Outros”, uma vez que nédo se tratou de um ataque
direto a imprensa.

No inquérito da Camara dos Representantes, verificou-se durante o periodo uma
variacdo do que é considerado verdadeiro. Em trés tweets de dias consecutivos, as

afirmagdes sobre quem seria 0 denunciante variavam em sentidos contrarios.

Donald J. Trump & ~
@realDonaldTrump

The Whistleblower has disappeared. Where is the
Whistleblower?

8:57 PM - Nov 2, 2019 - Twitter for iPhone

Imagem 1: tweet de Donald Trump de 2/11/2019

Imagem 2: tweet de Donald Trump de 3711/2019
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Imagem 3: tweet de Donald Trump de 4/11/2019

A figura do denunciante da tentativa de chantagem em relagdo a Ucréania, para
que o sistema judicial desse pais procurasse ou inventasse provas contra Joe Biden — na
época Biden era ainda um dos possiveis candidatos a presidente pelo Partido Democrata —
constituiu uma preocupacgao central de Donald Trump. Aquilo que era dito a respeito desse
denunciante mudava de dia para dia, conforme se adequasse melhor aos objetivos daquele
momento: buscava-se o denunciante, posteriormente ele seria prejudicial aos proprios
responsaveis por levar a denincia adiante e, por fim, tratava-se de uma farsa. Vai-se da
relacdo diversivoca para a litotes e dai para a hipérbole irbnica

Essa relagdo com a realidade fica também clara na Imagem 5, onde encontra-
se referida a transcricdo do telefonema que teve com o presidente ucraniano Volodymir
Zelenski. Qualquer pessoa que se desse ao trabalho de ler a transcricdo do telefonema
ficaria com a certeza de que o presidente norte-americano estava tentando chantagear
o ucraniano. No entanto, por diversas vezes, para alegar a sua inocéncia, Donald Trump
publicou e republicou o seguinte tweet, como se fosse a prova que o ilibasse:

Donald J. Trump &
@realDonaldTrump
Read the Transcript!

1:47 PM - Nov 7, 2019 - Twitter for iPhone

Imagem 4: tweet de Donald Trump de 7/11/2019

Uma caracteristica dos tweets de Donald Trump é que ele reduz a realidade apenas
ao que lhe interessa. Exemplo disso encontra-se na Imagem 4:
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Donald J. Trump & @realDonaldTrump - Nov 6 v
A great evening last night in Kentucky and Mississippi for the Republican
Party with 13 BIG WINS, including a Governorship in Mississippi.
Congratulations to everyone!

STATE RACE RESULT WINNER
KENTUCKY Governor

Michael Adams
Mike Harmon

Ryan Quarles

KENTUCKY Attorney General Republican Flip
KENTUCKY Secretary of State Republican Flip
KENTUCKY Auditor 7Reipublican Holdﬁ
KENTUCKY Treasurer Republican Hold
KENTUCKY Agriculture Commissicner Republican Hold
MISSISSIPPI Governor Republican Hold
MISSISSIPPI Lieutenant Governor Republican Hold Delbert Hosemann

MISSISSIPPI Attorney General Republican Flip Lynn Fitch

Michael Watson

Shad White

MISSISSIPPI Secretary of State Republican Hold
MISSISSIPPI  Auditor Republican Hold
David McRae

—
o1}

MISSISSIPPI Treasurer Republican Hold

QO 74K Tl 13.6K Q 50K &

Imagem 5: Tweet de Donald Trump de 6/11/2019

Nesta mensagem, apenas sao citados os dados do interesse politico do presidente. A
disputa pelo governo da Virginia, em que Donald Trump esteve pessoalmente empenhado,
desapareceu a linha de comentarios, uma vez que o candidato republicano perdeu. Durante
a campanha, Trump havia afirmado que se os republicanos perdessem a Virginia seria uma
derrota pessoal para ele.

CONCLUSAO

Uma das caracteristicas de Trump, tanto na sua persona digital como na sua vida
real, é a afirmacgéo de falsidades. Segundo o jornal Washington Post, desde a sua posse
em 24 de janeiro de 2017 até 24 de janeiro de 2020, Donald Trump teria falado 16.241
mentiras, cerca de 14,1 por dia. Outra contabilidade é a do jornal Toronto Star situou o
numero de janeiro de 2017 até maio de 2019 em 5.000 mentiras.

No seu conjunto, a relagéo tortuosa dos tweets de Trump com a realidade néo pode
ser incluida no Ambito da ironia como um tropo de pensamento, na forma como é definida por
Lausberg: “consiste (...) na substituicdo do pensamento em causa por outro pensamento,
que esta ligado ao pensamento em causa por uma relagéo de contrarios” (Lausberg, 1970:
251). Isso porque uma das premissas da ironia é que a audiéncia consegue reconhecer
a falta de credibilidade dessas declaracbes do emissor da mensagem, fazendo com que
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o resultado seja a compreenséo do sentido contrario ao que foi emitido (Lausberg, 1970:
163/4).

Suas asser¢cdes num uso muito particular da figura retérica da auctoritas. Esta
figura consiste em citar uma personalidade ou um texto ja consagrado, reduzindo assim
a necessidade de repetir uma explicacédo. Tradicionalmente, a auctoritas era usada na
citacdo dos livros sagrados, que se pretende que reproduzam a palavra divina.

Reproduzindo essa légica, os tweets do presidente dos Estados Unidos tém como
fundamento um principio singular: estas afirmagbes séo verdade porque Trump assim o
diz. Esta auséncia de argumentos requer, por parte dos seguidores, um ato de fé. Se,
para algumas pessoas, ndo importa que evidéncias cientificas ou argumentativas sejam
apresentadas, eles apenas vao acreditar no que consideram ser a palavra de Deus, o
mesmo principio se aplica aos seguidores de Trump. E vai mais além: torna-se verdade

porque ele o afirma, ainda que seja o contrario do que tinha dito no dia anterior.
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RESUMO: O presente texto pretende apresentar
algumas reflexbes sobre a pratica curatorial
artistica em tempos de pandemia. Se, por um
lado, o isolamento social provocou o fechamento
de Museus, Galerias de Arte, Espagos Culturais
e demais instituicbes de promocgao cultural, por
outro, 0s processos criativos ndo deixaram de
existir e até mesmo como forma de resisténcia
ao cenario adverso novas proposi¢cdes foram
surgindo. A arte migrou para a web e esse
(ndo) lugar, proliferou. E, aqui, apresentamos
os esforcos coletivos do Grupo de Pesquisa
Arte e Linguagens Contemporéneas, vinculado
ao Programa de Pés-Graduagdo em Educacao,
Arte e Historia da Cultura da Universidade
Presbiteriana Mackenzie.

PALAVRAS - CHAVE: Curadoria Artistica Virtual,
Instagram, Pesquisa em Artes.
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VIRTUAL ARTISTIC CURATORIES:
INSTAGRAM AS A LOCUS ART

ABSTRACT: The present text intends to
introduce some reflections about the artistic
curatorial practice in times of pandemic. If, on the
one hand, social isolation caused the shutdown
of Museums, Art Galleries, Cultural Spaces
and too much institutions of cultural promotion,
on the other side, creative processes did not
leave to exist and even as a form of resistance
to the adverse scenario new propositions were
arising. The Art migrated to the web and this
(non) place proliferated. And, here, we present
the collective efforts of the Research Group Art
and Contemporary Languages, linked to the
Postgraduate Program in Education, Art and
History of Culture at Mackenzie Presbiterian
University.

KEYWORDS: Virtual Artistic Curation, Instagram,
Arts Research.

INTRODUCAO

A experiéncia de promover curadorias

artisticas virtuais, no Instagram, suscitou
um conjunto de elementos reflexivos acerca
dos novos lugares (ou n&o-lugares) da Arte
Contemporéanea.  Eventos  protagonizados
por pesquisadores em Arte e Linguagens
Contemporaneas, em processo, tém motivado a
reinvencéo das formas com que as artes buscam
reencontrar e se reconectar com seus publicos
— em tempos de pandemia. Novas concepcgdes

sobre curadoria e novos modelos de producao
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de exposi¢cdes emergem — expandindo e intensificando a cultura.

Lideres do Grupo de Pesquisa Arte e Linguagens Contempordneas — aTempo,
devidamente registrado no Diretério de Grupos de Pesquisa do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico - CNPq, fundagéo publica brasileira, vinculada
ao Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes e Comunicacbes, temos como principais
atribuicdes fomentar a pesquisa cientifica, tecnolégica e de inovagcdo e promover a
formacéo de recursos humanos qualificados para a pesquisa, na area de conhecimento em
Artes e suas interdisciplinaridades no do Programa de Pés-Graduacédo em Educacéo, Arte
e Historia da Cultura da Universidade Presbiteriana Mackenzie — em S&o Paulo.

Assim, entre diversificados projetos de pesquisa em desenvolvimento — coletivos
e individuais — um, em especial, apresenta-se como objeto destas breves reflexées:
Estudos sobre Curadoria. Desde 2006, ano de criacdo do Grupo, as questdes curatoriais
da Arte Contemporénea tém sido nosso preponderante argumento teorico-pratico. Em
sua historia produtiva, o Grupo reconheceu projecao internacional realizando inumeras
curadorias — no Brasil e no Exterior (ltalia, Inglaterra, Portugal, Espanha, Argentina).
Exercicio corrente, as curadorias visam refletir argumentativa e visualmente acerca dos
processos criativos, produtivos e conceituais préprios das culturas contemporaneas.
Reconheceu, ainda, reflexdes tedricas continuamente publicadas em livros, capitulos
de livro, catalogos expositivos, periddicos académicos e anais de eventos cientificos
internacionalmente consolidados. Um bom exemplo de nossos produtos é a Revista Eter —
de Arte Contemporanea (Www.revistaeter.org).

Outrossim, quando surgiu a pandemia causada pelo novo coronavirus e consequente
processo de isolamento e distanciamento social, nos vimos surpreendidos em nossas
praticas cotidianas. Ou seja, um vasto fendmeno de salde publica acarretou outros desafios
de pesquisa: pensar o lugar (ou ndo-lugar) das Artes em tempos pandémicos.

CURADORIAS ARTISTICAS VIRTUAIS

Diante da necessidade de repensarmos nossos processos de produgdo de
conhecimento a partir das linguagens nao-verbais, o aTempo (a marca essencial do Grupo)
procurou reinventar seus procedimentos ao rever seus parametros epistemo-metodolégicos.
Abandonada a pratica curatorial nos espacos convencionais por onde as Artes circulam e
se comunicam com seus publicos (galerias, museus, espagos culturais) procuramos agir
nas redes sociais — motivados pela perspectiva de atingir os sujeitos em confinamento. Ato
continuo, o INSTAGRAM foi identificado como potencial lugar/suporte de nossas acgbes
curatoriais. Para realizar a pesquisa primariamente nomeada pelos lideres do aTempo:
Curadorias Artisticas Virtuais, foi criada a conta @arte.linguagens.contemporaneas. A
produtividade curatorial mostra, até entéo, 06 curadorias artisticas virtuais ja realizadas em
parceria com alunos-pesquisadores do curso de Doutorado.
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Essas curadorias, compreendidas como células experimentais, foram realizadas
com o propésito de aproximacdo do novo meio, compreensdao de seus sistemas
operacionais e com a ambicéo de, ja de algum modo, propor formas de subversao critico-
criativa. O conjunto foi denominado Seis exercicios de curadoria, discutidos passo a
passo com os alunos-pesquisadores nas reunides semanais do Seminario Avancado: Arte
Contemporanea, disciplina do PPG-EAHC, que iniciou o primeiro semestre letivo de 2020
presencialmente para tornar-se repentinamente virtual. As primeiras reunides realizadas
por video conferéncia ja apontavam dificuldades e vantagens que a elaboragdo desta
nova forma de comunicacéo trariam a todos os participantes pois, imagens e sequéncias
narrativas eram insistentemente testadas para melhor funcionarem quando vistas através
de dispositivos moveis, desde o design das letras, imagens, cores de fundo e 0 que mais
permitisse o estabelecimento de pardmetros e dominio da legibilidade.

O processo de aproximagdo contou com a prévia interacdo do coletivo de
pesquisadores (docentes e discentes) com a rede social INSTAGRAM, devidamente
escolhida por sua natureza de comunicacdo — a interacdo entre sujeitos pautada pela
visualidade — cuja “comunidade Instagram” publica prioritariamente imagens (fotografia,
arte, audiovisual). A natureza visual da rede pode ser observada em sua marca. E mais, o
primo-motor das novas a¢des curatoriais do aTempo, a imagem e semelhanca de seu novo

suporte relacional, foi consolidar e divulgar a sua propria marca. Assim se fez:

atempo

ARTE&LINGUAG
ENSCOMTEMPORANIAS

Figura 1 — A marca Instagram reivindica o olhar mecéanico do dispositivo fotografico. A marca aTempo,
do Grupo de Pesquisa Arte e Linguagens Contemporaneas.

Com o intuito de anunciar o ciclo expositivo das curadorias artisticas virtuais a Profa.
Dra. Regina Lara, assim se expressou no primeiro post de apresentacéo dos 6 exercicios
de curadoria:

“Nestes tempos reclusos, a cidade, que ndo podemos ver, ecoa na memoria
em imagens de belos muros e pilastras de viadutos pintados, outrora vistos
em movimentos rapidos, passageiros e, no entanto, marcantes. Deslocadas,
estas imagens invadem galerias de arte que invadimos com nosso olhar
virtual, entrando também em museus, ateliés e até settings de filmagem,
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nos permitindo pensar aproximacédes, observar repeticoes e criar narrativas
proprias a obra de arte e ao percurso criativo de artistas contemporaneos.
Alunos (pesquisadores)...atuaram como curadores de seis exposicées virtuais,
no formato Instagram, publicando por 3 dias seguidos, que ficam alojados
na conta, e podem ser revistos a qualquer momento. Em tempos dificeis, de
incertezas e angustias profundas, a arte nos resgata e ilumina. Emergindo pela
tela de nossos dispositivos, afirma-se também como um ato de resisténcia.”

O texto se refere as curadorias: A cidade é cinza, o humano é colorido — de Livia
Nonato; Banalidade e Repeticdo — de Polyana Zappa; Artistas Brasileiros: arte e erotismo
— de Paulo Vergolino; feito aqui — ateli€és contempordneos — de Leslye Revely; Tramas &
Texturas Brasileiras — de Edson Elidio; TRES VEZES NANNI MORETT! — de Paolo Caon.
Todas publicadas no primeiro semestre de 2020, no periodo de 22/06, quando foi anunciado
o ciclo expositivo, em sequéncia até completar-se no dia 10/07.

Todos os textos curatoriais, articulados com artistas e obras, respeitaram a peculiar
expografia www do Instagram. Todos os curadores tinham a consciéncia de que deveriam
apresentar a exposic@o a partir de leituras espaciais que bem considerassem as formas
de rolagem das telas dos diferentes dispositivos de acesso e visualizagéo: a leitura em
verticalidade do tempo (de baixo para cima) e a leitura em horizontalidade do espaco
(das esquerda para a direita). A dindmica visualidade do Instagram, certamente, impactou
na propria formatacéo e distribuicdo dos textos ao longo das exposicoes. A rapidez na
comunicacao: apresentacao de elementos textuais essenciais para a condugéo da visitacéo
virtual e de sua inteligibilidade conceitual. A objetividade de informacdes: a aproximada
relacédo entre texto e imagem. E, ainda, a latente expanséo de informagdes: a oferta de
acesso ao visitante de novos dados sobre os temas, artistas e obras de arte apresentados,
remetendo o usuario para outros links, garantindo a expansao do conhecimento em arte.

Vejamos, entdo, como cada um dos curadores formularam suas ideias — concepgdes
e conceitos - traduzidas em textos curatoriais:

A cidade é cinza, o humano é colorido, com curadoria de Livia Nonato, assim foi
apresentada:

“A cidade com o seu cotidiano de confluéncias e de divergéncias. Sua
pluralidade de signos e significados. Seus valores, e acima de tudo com
seus cidadaos, representa 0 espaco por exceléncia da vida e da produgéo
de cultura. Em tempos de pandemia, o isolamento social nos afastou
(temporariamente) de obras artisticas que d&o cores aos nossos dias cinzas
na cidade. Visto o atual momento ‘A cidade é cinza, o humano é colorido’
apresenta uma selecdo de artistas e suas obras — tanto as de rua quanto as
de galeria, visando nos manter em contato com a arte que nasce em paredes,
muros e medianeiras de S&o Paulo.”

Polyana Zappa, curadora da exposicdo Banalidade e Repeticdo, apresenta o
seguinte texto:

“Ponto de encontro entre os artistas Jeff Koons, Nelson Leirner e Takashi
Murakami que por meio de objetos banais do cotidiano s&o reconfigurados no
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contexto artistico. Herdeiros duchampianos utilizam da ironia como critica do
consumo.”

E, ainda, nos instiga com dois questionamentos:

“Critica ao mercado da Arte? Kitsch nas obras que refletem o divertimentos e o
facil acesso? Arte assumidamente comercial?

A arte do banal ou o banal que é arte? Trés artistas apoderam-se dos objetos
banalizados pela sociedade de consumo e os transformam em obras.”

Enquanto Paulo Vergolino assim se expressa para apresentar sua curadoria

intitulada Artistas Brasileiros: arte e erotismo:

“A tematica da arte erdtica e/ou do sexo entre homem e mulher faz parte das
representacées culturais desde tempos imemoriais. Esta nas pinturas rupestres,
nas cerdmicas pré-colombianas e greco-romanas, nos templos asiaticos,
africanos e, consequentemente, passou a fazer parte da arte europeia. No
século XIX e inicio do XX, por aqui aportou de forma pouco frequente, mas
existente. Aqui temos um microcosmo de um universo de artistas brasileiros
importantes, representados por uma faceta pouco conhecida — ou seja, certa
poética deveras erotizada. Optou-se pela representagdo de quase todas
as técnicas consideradas classicas dentro da histéria da arte, tais como: o
desenho, a gravura, a pintura — sem excluir a fotografia.

O que nos interessou, sobretudo, foi revelar tal tematica — tdo velada pela
sociedade ao longo dos anos e que ainda sobrevive, ganha adeptos,
colecionadores particulares e esta presente de uma forma mais frequente, em
exposicoes levadas a cabo em museus nacionais e internacionais no século
XX. Toda forma dede expressdo visual merece reconhecimento e este, é o
nosso papel enquanto pesquisadores, a mostra esta aberta e em aberto, sejam
todos bem-vindos.”

Por sua vez, Leslye Revely, para referir-se a curadoria de feito aqui — ateliés
contemporaneos, apresenta os seguintes argumentos:

“Os ateliés contempordneos compreendem espacos de criacdo: cheios ou
vazios, fixos ou itinerantes, fisicos ou virtuais, ou seja, sdo lugares onde as
ideias surgem e séo testadas.

Conhecga agora alguns desses espacos artisticos e suas ferramentas.

Depois, te convido para clicar no endereco dos artistas e conhecer suas obras.”

Edson Elidio, na curadoria da exposicdo Tramas & Texturas Brasileiras, nos brinda
com as seguintes palavras-chave:
“Inspiragbes poéticas
Tema aos tecidos: da cartela de cores as estampas
Cadernos artesanais

Universo criativo
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Desfiles

Histéria
Lugares
Personagens
Inspiragbes
Desfiles
Memoérias
Poéticas
Detalhes

Colegées”

E, finalmente, na exposi¢ao TRES VEZES NANNI MORETTI, Paolo Caon nos

oferece a seguinte defini¢cao curatorial:
“As trés coisas.

“Desde o inicio, desde os primeiros filminhos em Super 8 em 1973, afloraram
de forma natural trés coisas,

a primeira contar sobre mim mesmo e o0 meu ambiente, 0 meu mundo,
geracional, politico e social.

a segunda ....contar ... com autoironia,

a terceira coisa...também colocar-me na frente como ator mas digamos mais
que tudo como Persona, por tanto tempo que agora acredito que isto nao
mudara.”

As curadorias artisticas virtuais foram amplamente divulgadas em outras redes
sociais através de um convite para uma reunido em video conferéncia realizada em 13/07,
uma Finissage, pensada como um encerramento simbolico, pois uma das caracteristicas
especiais desta midia, é que as postagens podem ser mantidas na linha do tempo para
que sejam revisitadas a qualquer momento — enquanto esta conta no Instagram existir.
Pretendeu-se também uma suave aproximagdo do real, brindar virtualmente entre
pesquisadores-curadores, artistas e convidados, como sempre se fez presencialmente
nestas ocasides, propiciando dialogos e reflexdes sobre esta novissima maneira de expor
a Arte Contemporanea.
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Figura 2 — Prints da tela do Instagram do Grupo de Pesquisa e visdo parcial de suas curadorias
artisticas virtuais.

Para compreender os sistemas de comunicacdo e publicagcdo abarcados pelo
design estrutural do Instagram, esforcos coletivos foram empreendidos. Refletir sobre:
a emergéncia das redes sociais em suas dimensfGes comportamentais, tecnologicas e
culturais; as formas de interacéo; os tempos de visualizagédo; a produgéo e o consumo de
fendmenos artisticos; a diversidade de expectativas dos usuarios... Justamente para adotar
determinados protocolos de atencdo — que bem pudessem validar a presenca da Arte,
como objeto de investigagdo académica, em ambientes virtuais cotidianos.

Devidamente nutridas pelo exercicio critico, as praticas curatoriais trouxeram um
conjunto de informacdes procedimentais inerentes ao Instagram que puderam, a partir
de leituras de processo, instaurar um ambiente propicio as praticas de linguagem e
consequente subversao da natureza curatorial.

Primeiro: abandonar a tradicional linha de tempo horizontal (com leitura da esquerda
para a direita) para adotar uma linha de tempo vertical (com leitura ascendente, de
baixo para cima). O percurso perceptivo agora proposto ao visitante-usuario surpreende
a légica do olhar ocidental. Segundo: utilizar o modo carrossel, de maneira a preservar
algum tipo de similaridade com a percepgéo tridimensional e paritaria com o cubo branco
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(conceito atribuido aos espacos expositivos convencionais), adulterando a tela plana
dos dispositivos, pois o template do Instagram foi elaborado para ser prioritariamente
visualizado em smartphones (pode ser visto ocasionalmente no computador, perdendo
recursos e visualidade). Terceiro: considerar a composic¢ao final que resulta da montagem
da exposicéo, transformada dia-a-dia com cada nova imagem que é postada e que passa
a ocupar um lugar neste conjunto determinado a priori pela midia Instagram, no qual trés
imagens constituem uma linha, num total maximo de quatro linhas que podem ser vistas
ao mesmo tempo na tela. Este dindmico caleidoscépio de 12 imagens aparentes estara
sempre presente na visualizagdo da linha do tempo. Quarto: considerar a temporalidade
da linha narrativa que se imp6e ao ato de postar, que pode ser deliberadamente espagado,
criando expectativas de completude da forma final. Quinto: como a exposigcéo esta postada
na internet, abre-se a possibilidade da colocagéo de links de interesse direto, como a
eventual visita ao atelié do artista, ou mesmo 0 acesso a espacos virtuais que insiram a
obra num site-specific virtual, em realidades ampliadas para além do espac¢o expositivo.

O CONTINUUM DAS EXPERIENCIAS CURATORIAIS

As redes sociais, assim, sugerem ser surpreendentes territérios para o
estabelecimento de novas formas de conexdo da Arte Contemporanea com seu publico.
Se a intencdo académica é aquela de comunicar diversificados produtos derivados das
pesquisas em artes (subvertendo a logica do sistema e mercado de arte), as curadorias
artisticas virtuais abrem-se, em processo, para novas demandas: as exposi¢coes
artisticas, de cunho autoral, dos proprios lideres do Grupo aTempo — visto que, docentes-
pesquisadores, sdo também artistas: Bichos!Bio-Vidros?, de Regina Lara, e Fun Selfies,
de Marcos Rizolli, prova a inovadora modalidade de curadorias cruzadas — em dimenséo

critico-criativa, dimensionando a figura do artista-curador.
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Figura 3 — Print do convite para as curadorias cruzadas, de Regina Lara e Marcos Rizolli, no Instagram
do Grupo de Pesquisa.

Sobre a série Bichos, de Regina Lara, o curador Marcos Rizolli assim se expressa:

“A artista brasileira Regina Lara tem dedicado toda sua carreira aos estudos
avancgados nas artes da terra e do fogo — ceramica e vidro.

Numa intensa producéo derivada de seus estudos pds-doutorais realizados
em Portugal, desenvolveu uma série de pequenos objetos-organismos: os
biovidros!

A artista vive e trabalha entre Campinas, Sao Paulo [Brasil] e Lisboa [Portugal]
— cidades em que exerce sua agao multidimensional entre criagao artistica,
ensino de pds-graduacdo e pesquisa em arte.

Seus surpreendentes Bichos nascem do vidro fundido e estéo configurados
em pequenas esculturas-objetos.

Regina Lara, artista-pesquisadora; professora-artista, lapidou seu aprego
pelas artes do vidro a partir da histéria de seu tataravd — o artesdo aleméao
Conrado Sorgenicht — que, no final do Século XIX, levou a arte do vitral para
o Brasil. A artista se reconhece, entdo, como herdeira criativa de uma familia
detentora de sucessivas geragoes de vitralistas.

Contudo, além de atuar na conservacgao e divulgacéo de sua tradigédo familiar,
adotou as artes do vidro como sua plataforma criativa.

Neste momento, em seu atelié-laboratério, a artista encontra motivagao criativa
para a producéo de delicadas pegas tridimensionais, ambicionando trabalhar
com técnicas combinadas: fazendo convergir os processos do pate de verre
com a fundigdo sobre laminas de vidro. Ou, sobre superficies de ceramica ou
gesso, com o interesse de apresentar diversificadas volumetrias e texturas

Comunicacéo e cultura: processos contemporaneos Capitulo 4



vitreas: advindas de inventivos procedimentos de fragmentag&o e coloracéo
da matéria — devidamente regidas pela triade viso-conceitual: transparéncia,
translucidez e opacidade — argumentos que orientaram a sua pesquisa pos-
doutoral e que migraram, embrionariamente, para sua atividade artistica.

Num sistema socialmente constituido, os campos da arte e da ciéncia se
revelam interpenetrantes, provocando a constante renovagao de conceitos
que vao sendo compartilhados conforme os interesses de cada artista ou
cientista. Os efeitos oticos do vidro, especialmente aqueles produzidos
pelos feixes luminosos que lhes atravessa e orienta a concepgéo dos Bichos,
certamente despertard novas consciéncias artisticas e cientificas — dispostas
a producéo de linguagem-conhecimento.”

Sobre Fun Selfies, de Marcos Rizolli, a curadora Regina Lara, assim se manifesta:

“Na série fotografica FUN SELFIES Marcos Rizolli nos incita a olhar fisionomias
e posturas expressivas de artistas visuais, espelhadas no encontro com sua
propria imagem. Num gesto contempordneo baseado no control C - control
V de imagens capturadas na internet, revela a face divertida de retratos de
artistas consagrados no campo da arte, ampliados criativamente em sua
propria face.

Em ato criativo subsequente a experiéncia de pesquisa pos-doutoral —
IAIUNESPI2012 — na qual estabeleceu dialogos metodolégicos com alguns
artistas para definir o conceito de imagens fixas seriadas (reprografias e
infoimagens), Rizolli reverbera o que nomeou metodologias emprestadas, a
apropria¢éo e atualizagdo de procedimentos técnicos daqueles artistas em sua
propria produg&o visual.

Assim, de modo expandido, FUN SELFIES apresenta-se como processo criativo
pautado pelos conceitos e processos de citacdo e apropriacdo - ndo mais de
seus métodos, imagens de arte... E, sim, de suas aparéncias.

Rizolli toma, para ele, as almas dos artistas! Por intermédio de visualidades
divertidas... Parcialmente (in)fiéis.”

Entéo, as experiéncias curatoriais, algumas ja vivenciadas e outras em processo de
producdo, em ambientes virtuais inauguram novas possibilidades para a circulacéo da Arte
Contemporanea. Com isso, percebemos novas configuragdes para a fungao do Curador
e novas demandas para 0 exercicio das curadorias artisticas. Assim, sistematizadores
do conhecimento avancado em Artes, professores-pesquisadores, professores-artistas e
artistas-pesquisadores tomam para si a incumbéncia de identificar, experimentar e ocupar
novos lugares... ainda que sejam os nao-lugares da www!

CONCLUSAO

Os presentes relatos reflexivos sobre curadorias artisticas virtuais bem podem
orientar a pratica curatorial na busca de alternativas expositivas - sempre em busca de um
publico amplo. Para além dos limites museolégicos artistas e curadores podem comunicar

sua arte e suas ideias: ocupam espagos urbanos (paredes, muros, ruas, pragas, parques),
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a paisagem (terras, aguas e céus — proximos ou remotos), os corpos (intervencoes,
performances, atitudes). Com a tecnologia em seus favores, ocupam a virtualidade!

Como ja sabemos, ha muito, a arte deixou de ser veiculada na exclusividade do
Cubo Branco. E nos lugares (espagos e tempos) da www artistas e curadores se adaptam
e tornam-se aptos para essencial e continua agéo inovadora das Artes. Afinal, o fenédmeno
artistico deve ser exatamente como nos ensina a maxima de Theodor Adorno: A arte, de

fato, € o mundo outra vez, tao igual a ele, quanto dele desigual.
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RESUMO: Este artigo reflete sobre a relagdo
dos seres humanos com a inteligéncia artificial
a partir da personagem transumana Bethany
Bisme-Lyons, da série de ficcdo futuroldgica
Years and Years (BBC, 2019). O intuito é
fornecer informagdes para um debate que possa
localizar se estamos, hoje, enquanto sociedade,
mais proximos de experiéncias que podem
potencializar nossas humanidades - entre
elas, uma vida eterna - ou se estariamos mais
suscetiveis a ter meramente padrées de nosso
comportamento assimilados pelo algoritmo,
transformados em avatares que simulam
nossa existéncia e escoados em produtos que
perpetuam poder econémico. O aporte teérico
principal seréo os conceitos de mente, cogni¢do
e consciéncia do neurocientista Andrew Smart
(2016) e os conceitos de pulsdo e aparelho
psiquico em Psicanalise. Complementaremos
este aporte com os conceitos de programa e
automacgéo do filésofo Vilem Flusser (2017); os
conceitos de trabalho e patriarcado no Manifesto
Ciborgue, da bibloga e filosofa Donna Haraway
(1986); a critica a celebracdo tecnoldgica,
entendida pelo filésofo Eric Sadin (2018) como
estratégia de aculturacdo e ganho de mercado;
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MERCANTILIZACAO

e a critica a mercantilizagcdo da rede e de seus
actantes, dos pesquisadores em midia José van
Dijck, Thomas Poell e Martijn de Waal (2018).
PALAVRAS - CHAVE: Po6s-humanismo,
transumanismo, economia da informacéo,
inteligéncia artificial, cognicao.

TRANSHUMANISM ETERNAL LIFE,
ENHANCED HUMANITY OR EUPHORIA
READY FOR COMMERCIALIZATION

ABSTRACT: This article reflects on the
relationship between human beings and artificial
intelligence based on the transhuman character
Bethany Bisme-Lyons, from the futuristic fiction
series Years and Years (BBC, 2019). The aim
is to provide information for a debate that can
locate if we are, today, as a society, closer to
experiences that can enhance our humanities -
among them, an eternal life - or if we would be
more susceptible to having merely patterns of our
behavior assimilated by algorithm, transformed
into avatars that simulate our existence and
disposed of in products that perpetuate economic
power. The main theoretical contribution are the
concepts of mind, cognition and consciousness
of the neuroscientist Andrew Smart (2016) and
the concepts of drive and psychic apparatus in
Psychoanalysis. We complement that contribution
with the concepts of program and automation
by the philosopher Vilém Flusser (2017); the
concepts of work and patriarchy in the Cyborg
Manifesto, by biologist and philosopher Donna
Haraway (1986); the criticism of technological
celebration, understood by the philosopher Eric
Sadin (2018) as a strategy of acculturation and
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market gain; and the criticism of the commercialization of the network and its actors, by media
researchers José van Dijck, Thomas Poell and Martijn de Waal (2018).

KEYWORDS: Post-humanism, transhumanism, information economics, artificial intelligence,
cognition.

INTRODUCAO

No final da série de TV Years and Years (BBC, 2019), a personagem Bethany Bisme-
Lyons consolida a realizagdo de um sonho: transforma-se em uma pessoa transumana.
Isso significa que ela pdde acoplar em seu corpo elementos que fazem referéncia a
vida de ciborgue, consolidando eletronica, informatica e redes sem fio para ampliar, por
exemplo, suas capacidades de visdo e cogni¢édo e, paralelamente, fazer transferéncia de
aprendizados pessoais para a internet. Além disso, Bethany tornou-se a Gnica pessoa da
familia a poder interagir, no episodio final da série, com a consciéncia da personagem
Edith Lyons, sua tia. Edith teve suas caracteristicas cognitivas e comportamentais
transferidas para uma maquina que, ap6s a sua morte, foi capaz de emular sua existéncia
- possivelmente - eterna. Apesar do horror expresso pelos pais de Bethany quando a
personagem declara, no inicio da série, que gostaria de ser transumana, a familia parece,
no decorrer da historia, naturalizar a escolha da jovem - uma naturalizagdo ndo muito
diferente da que experienciamos na vida real com os atuais algoritmos de mecanismos de
buscas, redes sociais, plataformas de entretenimento ou na interacdo com assistentes de
voz. Years and Years, ao ensaiar um futuro tido como provavel em nosso tempo, narra o
que pode acontecer no mundo real a partir de nossa interagdo com as maquinas. Mas sera
que o material que foi transferido da consciéncia e do comportamento das personagens
Edith e Bethany e, um dia, de nés mesmos é o que nos faz humanos? Ha uma transferéncia
de nossa humanidade, de fato, ou apenas uma coépia do que a maquina pdde assimilar
de nossa cognicéo? E este aprendizado das maquinas a partir de nossa relagdo com os
algoritmos amplia nossas potencialidades e interagbes com outros individuos ou nos torna
redundantes a parte do funcionamento que os algoritmos conseguiram apreender de nossa
vida?

A proposta deste artigo é, a partir do entusiasmo da personagem Bethany, refletir se
a transferéncia de cognicéo a inteligéncia artificial, percebida atualmente em nossa cultura
como importante para melhorar a interacdo das maquinas com ndés mesmos, resguarda
aquilo que nos faz humanos e pode garantir a nossa imortalidade a partir da apreenséo
da nossa cognig¢éo. O intuito € compreender que, na celebragdo a inteligéncia artificial e
ao ciborgue, respondemos a um desejo de imortalidade cujo produto hoje mais proximo
de ser viavel é a mercantilizagdo de avatares que simulam nossos comportamentos pelas
corporagdes que controlam a internet, e ndo exatamente o sonhado propagar de nossa

vida.
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O SONHO DA IMORTALIDADE PELAS VIAS DA TECNOLOGIA

No sexto e Ultimo capitulo da série Years and Years, série produzida pela BBC e
distribuida mundialmente pela HBO, a personagem Bethany, em uma espécie nuvem de
inteligéncia artificial que conseguiu ativar a partir das ferramentas de expansédo da sua
cognigcdo que acoplou em seu corpo, entra em dialogo com sua falecida tia Edith. Por ser
literalmente uma ativista social e ecolégica, Edith circulou por partes do mundo contaminadas
por lixo radioativo no intuito de denunciar o descaso de governos, como o dos Estados
Unidos e o da China, explicitando, por exemplo, onde eles estavam descartando seus
residuos toxicos. Edith filmava as regides, registrava o abuso e, com isso, na narrativa,
conseguiu ser convidada para alguns programas de entrevistas e reportagens que
expuseram sua denuncia alarmista. O prego pago pela iniciativa da ativista foi ter adquirido
altos indices de radiagdo em seu corpo. Entretanto, isso ndo a abalava. Sua vida ganhava
sentido por poder denunciar o que estava acontecendo, mesmo que isso acarretasse sua
morte prematura. Com o0s sinais das doengas provocadas pela radiagdo avangcando na
personagem durante a série, a ativista pedia a familia que ndo se preocupasse ou sofresse
por ela, pois estava satisfeita com as escolhas que havia feito. Na cena da despedida
da familia a Edith, no momento de sua morte, sua sobrinha Bethany conversava com a
consciéncia da tia que havia sido transferida para uma maquina por vias daquilo que a
inteligéncia artificial conseguiu apreender durante o convivio. Esta apreenséo configurou
um avatar do que poderia ser Edith pelos padrées que a maquina assimilou de sua vida, de
sua personalidade e, quem sabe, inclusive, de seus lapsos. Instrumentos como o celular
e 0 home assistant (assistente que conecta aparelhos domésticos com internet a partir
da interagdo com seres humanos) que promovia a conexdo de Edith e toda a sua familia
foram utilizados durante diversos momentos da narrativa, o que demonstrava que os Lyons
estavam conectados pela internet das coisas e, com isso, tinham seus comportamentos
mapeados, apreendidos e também aprimorados pelos algoritmos da inteligéncia artificial -
nada muito diferente do que vivenciamos como sociedade em vida real a partir da utilizagao
das redes sociais, mecanismos de busca, sites de comércio eletronico e, sobretudo, pela
nossa relagcao com as plataformas de infraestrutura que centralizam estes produtos digitais
que mapeiam e processam nossos habitos - “uma plataforma é alimentada por dados,
automatizada e organizada por meio de algoritmos e interfaces, formalizada por rela¢des
de propriedade direcionada por modelos de negécios e governada por acordos de usuarios
(van Dijck; Poell; de Waal, 2018, p.9, a traducédo € nossa)’.

1 Na obra The Platform Society. Public values in a connective world, os autores propdem classificar as plataformas
como “infraestruturais e setoriais. As mais influentes séo as plataformas infraestruturais, muitas delas pertencentes
e operadas pelas Big Five [Alphabet, Amazon, Apple, Facebook e Microsoft]; eles formam o coracdo do ecossistema
sobre o qual muitas outras plataformas e aplicativos podem ser construidos. Eles também servem como gatekeepers
online por meio dos quais os fluxos de dados s&o gerenciados, processados, armazenados e canalizados. Servigos de
infraestrutura incluem mecanismos de busca e navegadores, servidores de dados e computagdo em nuvem, e-mail e
mensagens instantaneas, redes sociais, redes de publicidade, lojas de aplicativos, sistemas de pagamento, servigos de
identificag&o, analise de dados, hospedagem de video, servigos geoespaciais e de navegagao e um nimero crescente

Comunicacéo e cultura: processos contemporaneos Capitulo 5 “



Na capitulo final da série, numa cerimbnia semelhante a um vel6rio, o restante da
familia assistia a interacdo de Bethany com aquilo que ndo questionaram, mas pareciam
endossar que, de fato, representaria o que restava de vida da tia Edith. Interagiam com
este avatar da personagem sem indagar até que ponto ele era uma representacao ou uma
extensdo do que Edith fora em vida. Teria de haver alguma forma de perguntar a este ser
transferido para a maquina se ele se reconhecia como a pessoa que fora em carne e 0sso.
Entretanto, a série ndo questionava este ponto. Parecia naturaliza-lo. Vencer a morte ou
ndo aceitar limites da carne sempre foram um paradigma do homem que, nesta ficcéo,
se viabilizaram. Segundo o filésofo Vilém Flusser, fazer uso da comunicacdo humana
€ um “artificio cuja intencé&o & nos fazer esquecer a brutal falta de sentido de uma vida
condenada a morte” (2017, p. 87). O uso que fazemos de nosso corpo biolégico e o que a
ele acoplamos para potencializa-lo sdo um exercicio da atividade inerente ao ser humano.
E o uso que se faz desta atividade para domar o ambiente € préprio de nossa natureza.
Flusser classifica estas manifestacbes p6s-modernas de atividade como “automacéo” e
“programa”.

Destarte, os conceitos de “automac&o” e “programa” passaram a ocupar
o centro do interesse da humanidade pds-moderna. “Automagéo” significa
rdpida computagcdo de coincidéncias, jungdo cega e inerte de atomos (e
outros elementos) ao sabor do acaso. E “programa” significa para a automagao
no instante preciso no qual a coincidéncia desejada se forma. O aparelho
automatico rola automaticamente ao sabor do acaso, e para segundo o
programa quando tiver alcangcado a meta desejada (FLUSSER, 2008, p. 76).

N&o conseguimos, enquanto humanidade, determinar qual seria o limite deste modo
de funcionamento. Exercemos uma atividade que se retro-alimenta de atividade. E, agora,
a potencializamos de forma automatizada: tornamo-nos escravos daquilo que em nés
mesmos foi assimilado pelo algoritmo. E que, hoje, esta atrelado a servico de empresas
que propagam que a amenizacdo dos sofrimentos humanos ou o aumento de nossas

potencialidades podem se dar pela tecnologia das plataformas, entre elas, as redes sociais.

PULSAO, ATIVIDADE E MERCADO

Em linha com os conceitos de programa e automacéo de Flusser, o mercado
pode ser classificado como uma instituicdo que assegura na cultura os elementos da
pulsdo de dominacao e controle do ser humano. Na definicdo psicanalitica, uma pulsédo
€ um “processo dindmico que consiste numa pressao ou forga (carga energética, fator de
motricidade) que faz tender o organismo para um alvo” (Laplanche; Pontalis, 1986, p.506).
Freud, pai da Psicanalise, ndo chegou a precisar o conceito de pulsdo de dominacao
(Beméchtigungstrieb) em sua teoria, porém outro psicanalista, Ives Hendrick, o fez. Na

de outros servigos. Um segundo tipo s&o as plataformas setoriais, que atendem a um determinado setor ou nicho, como
noticias, transporte, alimentacdo, educacgéo, saude, financas ou hospitalidade.” (van Dijck; Poell; de Waal, 2018, p.13,
a tradugéo é nossa).
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tese de Hendrik, “existe um instinct to master (grifo do autor), necessidade de dominar
0 meio circunvizinho (...). Esta pulsdo é originariamente assexual; pode ser libidinizada
secundariamente, na sua alianga com o sadismo” (Hendrick apud Laplanche; Pontalis,
1986, p.515).

Se formos analisar nosso entorno a partir da natureza e as funcionalidades
civilizatorias, € notério que tivemos ganhos a partir da pulséo de dominio, indo além
da comunicacéo elucidada por Flusser, que se traduziu em linguagem e colaboragéo.
Estabelecemos objetivos comuns enquanto seres humanos; superamos a fome, com
excecao de paises em que, por questdes politicas, ndo conseguem transferir renda e
garantir comida e terra a toda a populagédo; combatemos pragas e outras doengas pela
acao de remédios, vacinas e antibiéticos; e amadurecemos o entendimento da luta armada
como uma atitude excepcional para a resolucéo de conflitos - os conflitos armados no
mundo em 2016, por exemplo, mataram menos que suicidio?. Todos os produtos da
atividade humana estdo também associados a alguns dos maiores desastres e desafios
que enfrentamos enquanto humanidade. Hoje, ha um colapso ecolégico que é o saldo
de um pensamento ndo responsavel pela cadeia completa do ciclo de vida de qualquer
produto a ser comercializado. A tecnologia, que auxilia no mapeamento e nas solu¢des que
podem ser trazidas para resolver o colapso ecolégico, estd mais aplicada a disrupcao de
nossa economia, de nossa filosofia e de nossa biologia. Os algoritmos que expressam esta
disrupcao tecnolbgica séo o suprassumo desta atividade pulsional humana.

Na visédo da personagem Bethany e de sua familia, a interacdo com a cogni¢éo
apreendida da tia Edith é a interacdo com o que pOde ser assimilado pelas maquinas que
com ela interagiam. Na série, a maquina principal, que tem protagonismo por conectar a
familia, é o assistente de voz “Signor”. Interpretado pela voz do ator britanico Glen McCready,
Signor esta presente como ponto de conexdao nos momentos ndo so triviais como também
afetivos da familia Lyons. O conteldo das interagbes da familia era assimilado em uma
plataforma que permitia mediar e entender os modelos, padroes de conexao e preferéncias
do grupo. Signor € uma versao ficticia de aparelhos vendidos por empresas como Amazon
e Google e de seus assistentes virtuais, como a Alexa, conectados a estes home assistants.
A interacdo destes agentes eletrdnicos com agentes humanos transfere inteligéncia a
robés que simulam outros agentes humanos - inclusive podem, no futuro, simular a nés
mesmos. A publicidade da experiéncia com estes produtos propaga uma expansao das
potencialidades humanas pela maquina, além de proporcionar conforto e praticidade. E o
que podiamos ver em 2019 na comunicag&o do Amazon Echo no Brasil, por exemplo, cujo
comercial criado pela agéncia de publicidade WMcCann mostra pai e filha interagindo ao
som da musica Tempos Modernos, do compositor Lulu Santos, do toca-discos ao home

2 De acordo com a https://save.org, mais de 800 mil pessoas se suicidam anualmente. Os conflitos armados mataram,
em 2016, cerca de 87 mil pessoas de acordo com a https://ourworldindata.org. Pela mesma organizagéo, em 2017,
terrorismo foi responséavel por 0,05% das mortes mundiais.
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assistant Amazon Echo, com o auxilio da assistente virtual Alexa, também da Amazon. No
Reino Unido, outro filme publicitario, langcado em setembro de 2019, mostrava o mesmo
dispositivo (Amazon Echo) e a mesma assistente virtual (Alexa) auxiliando uma mulher
cega na sua rotina matinal, checando a previséo do tempo e as horas. Esta promessa de
ampliacdo de nossos potenciais parte do aumento das conexdes humanas que existem
com os algoritmos e aprofundam o conhecimento das esferas mais intimas de cada um de
nés enquanto sujeitos. Pelo foco do mercado em expandir a experiéncia de seres humanos
com os algoritmos mediados pelas méaquinas, essa ampliagdo potencial pode ir além dos
limites que hoje conhecemos, atravessando as interacdes banais e apresentando um modo
de viver que pode caminhar para a fetichizagdo do modelo ciborgue-humano, como no
caso de Bethany Bisme-Lyons em Years and Years. Se o fetiche ira se concretizar, ainda se
trata de especulacdo, mas a realidade atual é que esta interacéo ja transfere conhecimento
ao algoritmo e conclui sua meta de apreensdo da cognicdo humana ao reproduzir tudo o
que foi assimilado na interacdo com a maquina. Isso ja se exemplifica em nossas vidas
com nossos aplicativos de mobilidade urbana nos surpreendendo ao sugerirem para onde
devemos ir pelos nossos habitos em determinados dias da semana a partir de nossa
localizagdo. Ou pelo assistente virtual no celular ao recomendar o envio de mensagens a
certas pessoas em horarios especificos.

Na série, Edith morreu e sua alma segue copiada no ciberespacgo, conceito que
“especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também
0 universo oceanico de informagdo que ela abriga, assim como os seres humanos que
navegam e alimentam esse universo” (Lévy, 1999, p. 17). O registro foi feito. Resta-nos
refletir, a partir do préximo tépico, se o que esta apreendido pela maquina na forma de Edith
poderia ser definido como a apreensao de sua humanidade.

CODIFICAGCAO E HUMANIDADE

O transumanismo de Bethany a luz do neurocientista Andrew Smart pode ser
interpretado com ceticismo em relagédo a interagdo euférica da personagem com o avatar
de sua recém-falecida tia. Em seu livro Beyond Zero and One (Além de Zero e Um, 2016,
a tradugdo € nossa), Smart aponta que é conveniente para uma plataforma, como, por
exemplo, o Google, fundamentar que criar inteligéncia na forma digital é resolver equacgbes
computacionais cada vez mais complexas e de forma cada vez mais rapida (pos 241). O
problema fundamental que o neurocientista apresenta nesta obra é que imaginar que tudo
pode ser matematizado e reproduzido computacionalmente evidencia uma incompreenséo
da consciéncia humana, elucidando, neste ponto, que sua visdo sobre o que esta na
magquina ndo considera que ela possa ser humana.

Ha neurocientistas, como a do americano Michael Shadlen, da Universidade de
Columbia (Nova York, Estados Unidos), e matematicos, como o inglés Alan Turing (1912-
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1954), assumem que a consciéncia humana é baseada em informagcdo e computagcéo
algoritmica e, por isso, pode ser matematizada.

Acredito que os principios do funcionamento cerebral, subjacentes a formas
simples de raciocinio e tomada de decisdo, também sejam os blocos de
construgao da cognigcdo humana. Os circuitos cerebrais suportam a integragcao
de evidéncias de diversas fontes (por exemplo, sentidos e memodria),
atribuem mais ou menos peso a pistas que diferem em sua confiabilidade,
calculam custos e beneficios esperados associados a resultados esperados,
processam o tempo decorrido para cumprir um prazo ou para avaliar o custo
temporal e implementar regras (como decidir sobre o que decidir) e politicas
(equilibrar precisao e velocidade) (SHADLEN, 2020, a traducé&o é nossa).
Turing também acreditava que a cognicdo humana, quando entendida como
algo logico, seguia um padrdo que poderia ser decodificado e transferido para uma
maquina: “podemos esperar que as maquinas acabem competindo com os homens em
todos os campos puramente intelectuais” (1950, a traducdo é nossa). Quando se refere
especificamente a consciéncia, Andrew Smart também parte desta assungéo, pois é a
parte légica de nosso cérebro. Smart € da ciéncia positivista, como qualquer neurocientista,
mas defini-se como “um fil6sofo de coragéo” (2016, pos 191). E tem como busca pessoal
aquilo que, na sua visdo, pode ser classificado como infalivelmente humano. Para ele, é
fundamental separar consciéncia de inteligéncia. Criticamente, o autor argumenta que boa
parte da ciéncia cognitiva apresenta consciéncia e inteligéncia como se fossem coisas
muito semelhantes. Mas é evidente, em sua visdo, que consciéncia &€ uma alucinacgéo, ja
que a maior parte da atividade de nosso cérebro permanece inconsciente. E Smart propde
comprovar sua tese a partir da alucinagéo por LSD, a dietilamida do &cido lisérgico, um dos
maiores alucin6genos conhecidos pelo homem.

Nés s6 temos conhecimento das criagbes que o nosso cérebro faz do
mundo para ndés mesmos. Em outras palavras, o que vemos, ouvimos e
subsequentemente pensamos sdo como filmes que nosso cérebro reproduz
apoés um fato em si. Estes filmes sdo baseados em percepgdes que vém aos
nossos sentidos do mundo exterior, mas elas ainda assim séo ficgbes criadas
pelo nosso cérebro. Na verdade, poderiamos inserir o disclaimer “baseado
numa historia real” em todas as experiéncias que vivenciamos (SMART, 2016,
pos 267, a traducéo € nossa).

O que Smart salienta & que seria, por exemplo, impossivel que todas as pessoas
reagissem da mesma forma diante de dados que séo apreendidos pelos sentidos do mundo
externo e real. Nossas sensagdes consideram aquilo que nossos sentidos apreendem
cognitivamente, é claro, mas a tradugdo que fazemos internamente depende do aporte
que nosso aparelho psiquico da para o fato. Tal aporte permite retomar como estrutura
o aparelho psiquico a partir da teoria psicanalitica. A contribuicdo do neurocientista para
a Psicanalise e da Psicanélise para a teoria de Smart € mutua. A Psicanalise entende a
estruturagéo do aparelho psiquico, do qual a consciéncia € uma parte, pelas experiéncias
corpéreas marcadas sobretudo na primeira infancia (0 aos 6 anos). O neurocientista
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também entende a consciéncia como setor parcial de nossa mente e traz a provocacgéao do
LSD como componente comprovatério da sua tese, 0 que permitiria entender que nossa
consciéncia nao funciona objetivamente como uma calculadora complexa diante de fatos:
h& muita articulagdo com o corpo e com a linguagem inconsciente para determinar as
percepcoes e reacdes aos fatos do mundo.

De acordo com o Vocabulario de Psicanalise (Laplanche; Pontalis, 1986), o aparelho
psiquico ou mental tem a funcéo de “manter ao nivel mais baixo possivel a energia interna
de um organismo” (p.65). Objetivamente, a estrutura psiquica do sujeito parte do corpo,
ou do que Freud chama de id, um “reservatorio primitivo de energia psiquica” (Ibid, p.285).
Nossa mente tende a resguardar o equilibrio deste elemento regulando os investimentos
que fard no mundo. O id contém a forma ndo-constituida de linguagem que compée a parte
neuronal de todos nés como seres humanos. E do id que se forma o ego, pela convivéncia e
pelas experiéncias que o sujeito teve na sua relagdo com a méae enquanto bebé, e em seus
desdobramentos na relagéo familiar até o final da primeira infancia (em torno dos 6 anos
de idade). Sua caixa neuronal reagiu aos estimulos externos e, de certa forma, alucinou
ao sentir-se em segurancga ou em perigo pela forma com que experienciou a vivéncia com
este outro ser que Ihe proporcionou a maternidade. Por maternidade, entendemos néao s6
a concepc¢ao do individuo desejado ainda no ventre materno como, também, protegido,
celebrado, alimentado e educado quando chega ao mundo. As experiéncias que o bebé tem
na sua relagdo com a méae vao constituir os primeiros sinais de que suas demandas serdo
ou nao atendidas. E a partir desta experiéncia que, em seu corpo e, posteriormente, em sua
mente, 0 neném comeca a alucinar seus desejos e seus primeiros estagios de consciéncia.
Donald Winnicot, reconhecido autor e profissional da Escola Inglesa de Psicanalise, ja
apontava que o bebé alucina o seio materno, sendo a amamentacédo no colo da mée sua
experiéncia de maior completude, buscando resgatar aquilo que foi perdido quando veio ao
mundo: o paraiso sem tensdes do ventre materno (1952). Ao alucinar, o bebé pode desejar
algo, e convoca pelo choro a mée para satisfazer este desejo até o momento em que nao
exatamente sera atendido conforme alucinou.

A complexidade com que a crianga se estrutura para a decodificagdo de um mundo
previamente codificado, no qual precisara inserir-se para ir atras de seus desejos, amparada
pelas vivéncias ja registradas em sua psique, formam o que a Psicandlise classifica,
primariamente, como estruturas neurética, psicética ou perversa. Em resumo, o neurético
entende que algo lhe falta, mas concorda em abrir mao do desejo original (a posse da
mae) para inscrever-se na cultura e codificar necessidades de seus aparelho psiquico em
forma de linguagem; o psicético, incapaz de lidar com a falta, recorre a um estagio de
falsa completude, mostrando-se deslocado do pacto civilizatério; e o perverso cria suas
préprias lei e visdo do mundo como uma forma de negar as proibicdes ou castracdes
aceitas pelo neurético, numa iluséo de atravessar de maneira inc6lume o temor a castragédo
que Freud expde nos Trés Ensaios sobre a Sexualidade, no qual disseca o Complexo de
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Edipo®. Ressalto que a teoria psicanalitica ndo reduz seres humanos a trés categorias tdo
simplificadamente, pois o campo lida com as relagdes das trés estruturas em cada sujeito e
seus desdobramentos na cultura e na clinica. Mas o ponto é o fato de que, em Psicanalise,
formar linguagem é negociar uma participacdo na cultura para atender necessidades
originarias no corpo e configuradas plasticamente em nossa mente de formas diferentes
para serem atendidas. A consciéncia é, assim, um estagio possibilitado por uma relagcédo
de alteridade com este outro que nos permite alucinar sobre n6s mesmos (entendendo
que somos um ser individual), sobre o outro (que € entendido como fora de nés) e sobre
necessidades que podem ser transformadas em desejos.

O psicanalista francés Jacques Lacan chama esta fase inicial da crian¢ca de uma
travessia narcisica do estadio do espelho, uma referéncia de como nos veem e como nos
vemos. E uma relacdo permitida apenas pela alteridade, ou seja, em fungdo de um outro
que marca esta diferenca, representado sobretudo pela figura materna. Na fase inicial
do estadio do espelho, a crianga vivencia a experiéncia de ser o centro do mundo, ou
o centro familiar, o que a faz sentir-se o “eu ideal”. Ao ver-se refletida nos olhos de seus
cuidadores, ela responde, na sua constituicdo enquanto sujeito, de forma a buscar seu
desejo alucinado a partir do ponto em que o objeto original (mée) Ihe é negado. Para Lacan,
neste momento, o sujeito adentra a fase do “ideal do eu”, ou seja, aquilo que pode sonhar
para si mesmo e negociar na cultura: “essa relagéo erética em que o individuo humano se
fixa numa imagem que o aliena em si mesmo, ai esta a energia e ai esta a forma de onde
se origina a organizacdo que ele chamara de seu eu” (Lacan apud Nasio, 1997, p.70). A
consciéncia se torna a chave para as suas realizagées desde entdo. Coincidentemente, e
consequentemente, € nesta fase que a crianga melhor assimila o tempo, a lei e as imagens,
marcando no sujeito a sua memoria cronolégica iniciada na saida da primeira infancia. A
consciéncia passa a ser a ferramenta que, em vigilia, procura resguardar o ego e o corpo,
ou seja, todo o aparelho psiquico.

Se um sujeito passar por experiéncias com drogas psicotropicas (aquelas que
agem no sistema nervoso central com a capacidade de mudar a percepg¢éo que o individuo
tem do entorno), como propde Andrew Smart, sua relagdo com os objetos externos &
prejudicada. As falhas do aparelho perceptivo convocam o sujeito a “ndo pensar direito”,
diriamos. Muito do que seu corpo expressa em linguagem parece descabido no caso do
alcool, inconclusivo no caso da maconha ou irreal no caso do LSD. Este alucinégeno, ao
ser primeiramente assimilado pelo corpo, promove alteragbes que se estruturam em outras
camadas da mente, sem a agéo do filiro regulatério do cortex pré-frontal, apontado por
Smart e por outros neurocientistas como a regido do cérebro fundamental para organizar

nossa percepg¢do do mundo. O cértex pré-frontal € “um diretor da orquestra mental que

3 Complexo de Edipo & o “conjunto organizado de desejos amorosos e hostis que a crianga experimenta relativamente
aos pais. Sob a sua chamada forma positiva, 0 complexo apresenta-se como na historia de Edipo-Rei: desejo da morte
do rival que é o personagem do mesmo sexo e desejo sexual da personagem do sexo oposto. Sob a forma negativa,
apresenta-se inversamente: amor pelo progenitor do mesmo sexo e 6dio ciumento ao progenitor do sexo oposto.
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desempenha um papel muito importante no recrutamento e na organizagéo da informacgéo
em curso de processamento, sequenciando as informagbes envolvidas nas atividades
cognitivas comuns e na evocacgdo de memorias” (Gonzalez e Angel, 2013, p.147, a tradugéo
€ nossa). No entanto:

estudos indicam que moléculas psicodélicas causam a diminuicdo da
atividade e da conectividade dos principais receptores do cérebro,
habilitando um estado de cognicbes irrestritas. A conexdo entre o cortex
pré-frontal e o coértex cingulado posterior é perturbada pelos psicodélicos.
Em outras palavras, e talvez contra-intuitivamente, alucinégenos mais ou
menos desconectam parcialmente algumas regides do cérebros de outras e
permitem experiéncias que podem ser geradas livremente pela combinagao
de regides alternativas do cérebro (SMART, 2016, pos 2709, a tradugao é
nossay.

A CONSCIENCIA NATURAL

Smart aponta outros neurocientistas reconhecidos, entre eles o brasileiro Miguel
Nicolelis e o portugués Antonio Damasio, citados pelo autor, que garantem que nossos
sentidos determinam os contedudos de nossas experiéncias de consciéncia. Damasio,
por exemplo, no livro A Estranha Ordem das Coisas (2017), coloca como a regulagéo
homeostética das células precede toda a experiéncia neuronal que pode ser traduzida em
sentimentos e em consciéncia.

Historicamente falando, o nivel de percepc¢ao baseada em sentir e responder
precede as mentes, e também esta presente hoje em organismos dotados de
mentes. Na maioria das situagdes normais, nossa mente responde a material
que foi sentido e engendra mais respostas, na forma de representagdes
mentais e de acées digeridas mentalmente (DAMASIO, 2017, p.89).
Em Muito Além do Nosso Eu (2017), Nicolelis apresenta argumentagdo na mesma
linha ao relatar casos de pacientes com os chamados membros fantasma - membros que

foram amputados mas que, ainda assim, podem ser sentidos pelos seus portadores.

90% dos pacientes que sofrem amputacdes - milhdes de pessoas espalhadas
por todo o mundo - experimentam os sintomas que caracterizam o que a
literatura médica chama de “membro fantasma”: a vivida sensacédo de que
uma parte do corpo que ndo existe mais permanece ativa e ligada a ele
(NICOLELIS, 2017, p.98).

Smart simplifica com humor a explicagéo dele e dos cientistas supracitados: “é como
se seu cérebro soubesse que precisa de café antes de sua consciéncia manifestar este
desejo” (2016, pos 578). Em recapitulagdo com base na Psicanalise e na Neurociéncia, o
corpo sente faltas por ter sido separado de seu objeto original, uma experiéncia anterior, logo
ha inconscientemente um repertério do que pode ser traduzido com apoio a estas faltas e,
num momento de busca de energia ou aconchego, o café pode ser uma possibilidade que
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se imprime em nossa consciéncia ap6s nossas células ja terem feito todo este caminho.
Smart diz que “a Inteligéncia Artificial tenta reproduzir este trajeto no esforco de codificar
como o cérebro reage e representa 0 mundo. Mas a visdo e a consciéncia do mundo séo

construgdes do cérebro” (pos 1624). Acrescenta:

Quando um esquizofrénico ouve vozes, estas vozes, para ele, sdo reais.
Neste sentido, alucinagcbes sdo percepgdes reais e ndo erros cometidos
pelo cérebro. E que estas alucinaces ndo sdo particularmente Uteis para o
alucinador usar em suas negociagcées com o mundo externo (SMART, 2016,
pos 1664, a tradugado é nossa).

Smart, como neurocientista, se empenha em comprovar seus pontos pelos estimulos
nas regides do cérebro diante de determinadas situagbes. Seu esforgo, pela provocacao
do LSD, é mostrar que supermaquinas ndo podem simular seres humanos, pois nossas
manifestagcdes de consciéncia que resultam em acoes e reagées ao mundo externo partem
de processamentos biopsiquicos, ou seja, uma combinacdo de necessidades do corpo e
estruturagédo do inconsciente em linguagem. Como uma maquina poderia reproduzir isso €

0 que questiona.

A CONSCIENCIA ARTIFICIAL

Se ainteligéncia humana, na visdo da Psicanalise e do neurocientista Andrew Smart,
nao pode ser reproduzida ou transferida para a maquina, caminha para se tornar possivel, ao
menos, como ensaia Years and Years, que nossa consciéncia seja copiada pela inteligéncia
artificial para realizar uma simulagéo do que seriamos enquanto seres humanos. Donna
Haraway alerta em Manifesto Ciborgue (1985) sobre consequéncias pouco refletidas sobre
a celebragdo da inteligéncia artificial. Para ela, a inteligéncia artificial & uma espécie de
patriarcado codificado que pode ter, como foco, substituir o proprio homem: “o0 que esta em
jogo, na conexao ocidental, é o fim do homem” (p.58). Continua: “a ciéncia e a tecnologia
fornecem fontes renovadas de poder, que nés precisamos de fontes renovadas de analise
e de agédo politica” (Latour apud Haraway p.67). A dominacdo das mulheres é uma critica
da autora, e a cultura high tech faz parte dessas formas de dominag¢éo. Em linha do que
observa Flusser ao conceituar “automacao” e “programa”, Haraway explicita que a relacao
homem-maquina é um hibridismo perpetuado essencialmente humano, ainda que de forma
inconsequente: “a maquina coincide conosco, com nossos processos; ela é um aspecto
de nossa corporificagcao”, (Haraway, 1985, p.97). Se em nosso corpo podemos entender
0s movimentos pulsionais de dominacgéo, se esta pulsdo esta associada a atividade e esta
atividade plastificou-se de forma patriarcal em instituicbes produtivas como Estado, escola,
Igreja e Mercado, “o principal problema com os ciborgues €, obviamente, que eles sao filhos
ilegitimos do militarismo e do capitalismo patriarcal, isso para ndo mencionar o socialismo
de estado”, (Ibid, p. 40). O agravante, para a autora, é que os ciborgues séo filhos de pais
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que podem ser por eles dispensados.

Hoje, estamos num estégio do capitalismo que agrava esta preocupacgao. Vivemos
uma sociedade de concentracdo de capital tecnologico entre as 5 grandes empresas de
tecnologia: “Alphabet-Google, Facebook, Apple, Amazon e Microsoft, cujas sedes estdo
localizadas fisicamente na costa oeste dos Estados Unidos” (van Dijck; Poell; de Waal,
2018, p.12, a traducéo € nossa). O filésofo francés Eric Sadin intitulou sua obra-critica ao
processo de concentracéo nestas 5 empresas e de seus modi operandicomo A Siliconizagao
do Mundo (2018, a traducéo é nossa). Em sua viséo, estas empresas, beneficiadas por
modelos de desregulamentagcéo pregados por Milton Friedman e os Chicago Boys*, além
de estarem embebidas do modo de pensar da Califérnia, uma terra que precisou reinventar
constantemente seu futuro desde a ocupacéo a partir da marcha americana para o Oeste®,
expandem sua dindmica de sobrevivéncia para o mundo de maneira a perpetuar seu poder
econdmico e a sua existéncia.

De todos os movimentos politicos e de classe que culminaram na aquisi¢do de
direitos como forma de protegcdo da vida profissional e pessoal, Sadin coloca que “a
extensdo dos sensores sobre nossas superficies corporais, domésticas e profissionais,
cruzada com a poténcia da inteligéncia artificial, constitui o horizonte industrial principal de
nossa época e da terceira década do século XXI” (2018, p.27). Ocupa-lo é concretizar o
“tempo euférico de uma economia digital em plena implantacdo destinada a monetizar cada
circunstéancia espaco-temporal singular” (Ibid, p.28).

CONSIDERACOES FINAIS

O horror dos pais de Bethany no inicio da série Years and Years, quando a filha
declarou que se tornaria transumana, parecia um horror frente a algo que jamais poderiam
imaginar aplicado ao corpo fisico e simbélico que os progenitores desejaram para sua
crianca. Bethany crescia e fazia escolhas novas frente as referéncias do seu tempo.
No entanto, de nenhuma forma este horror dos personagens paternos na série era uma
expressdo declarada das preocupag¢des dos pensadores apresentados neste artigo.
Procuramos contribuir para refletir sobre o que constitui aquilo que pode ser chamado de
nosso eu pelo entendimento do que seria essencialmente humano. E procuramos alertar
que podemos estar proximos da colonizagéo deste eu a partir da reprodugédo da nossa
cognicdo em plataformas capazes de simular nossa existéncia para nos transformar em
produtos artificiais de n6s mesmos.

Ha ainda um amplo debate no campo da Neurociéncia, da Psicanélise e da propria
pratica das plataformas digitais sobre os limites e possibilidades da transferéncia e da
expansdo da consciéncia para maquinas por via da interagdo com os algoritmos da

4 Nome dado a 25 economistas chilenos que, inspirados pela escola liberal de Chicago, formaram a politica econémica
do governo do General Pinochet.

5 Anexacdo de territorios pelas colénias americanas rumo ao Pacifico por vias de ocupacgdo e compras de terras durante
o século XIX.
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inteligéncia artificial. O que podemos considerar, a luz de Andrew Smart e da Psicanalise, é
que, por enquanto, as plataformas podem caminhar para uma copia daquilo que, em parte,
compde nossa humanidade: a consciéncia. Aprofundar a capacidade técnica para tornar
a maquina capaz de reproduzir nossas subjetividades ou funcionamento homeostatico a
ponto de gerar sentimento e permiti-la reconhecer-se como um ser autdbnomo - mesmo
sendo uma cépia de n6s mesmos - é algo em construgdo na academia e em corporagbes
interessadas no tema. Na sociedade, os limites éticos deste debate ainda séo incipientes.
Em linha com o debate ético, € preciso considerar a critica do conceito de Dantas de
mais-valia 2.0 (2014), no qual o homem & agente e produtor de conteudo ndo (ou mal)
remunerado pelas plataformas que comercializam o resultado das interacdes entre
seus agentes. Nossas copias algoritmicas, simulando nossa propria atuagdo em rede
e circulando livremente como nossas reprodugdes, podem trazer algum alento aos que
conosco se relacionam e podem de fato expandir possibilidades e potencialidades. Mas,
desde ja, é preciso estarmos cientes que, enquanto agentes ndo-humanos reproduzirem
nossos padrbes sem estabelecermos limites éticos, o produto mais palpavel sera um
inventario de articulagdes proto-humanas pronto para ser comercializado por empresas
detentoras de tecnologia para isso. Criticar a humanidade destas reprodugdes é o intuito do
neurocientista Andrew Smart; combaté-las é o desejo da fildbsofa Donna Haraway; e regular
estas praticas, que certamente seguirdo sendo feitas, € a urgéncia apontada pelos autores
José van Dijck, Martijn de Waal e Thomas Poell.
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RESUMO: Procurando compreender a nova
onda conservadora e a contradicdo dos
membros da Comunidade LGBT+ que se
declaram conservadores nos costumes, este
estudo inicialmente conceitua o espectro politico,
descreve a histéria e os conceitos basilares da
direita, e de sua relagdo com a religido, para em
seguida procurar compreender as caracteristicas
dessa guinada a direita, principalmente a ocorrida
no Brasil com a influéncia dos movimentos
evangélicos. Ao final, citam-se casos de
politcos LGBT+ conservadores, com seus
modos proprios de ativismo antirrevolucionario
e de antirresisténcia, realizando uma analise
critica desse processo de cooptagcdo por um
sistema que lhes usa ao mesmo tempo em que
ideologicamente lhes despreza.
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Onda Conservadora; Conservadorismo nos
Costumes; Comunidade LGBT+.
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COMUNIDADE LGBT+

ABSTRACT: Seeking to understand the new
conservative wave and the contradiction of
LGBT+ Community members who declare
themselves conservative in customs, this study
initially conceptualizes the political spectrum,
describes the history and basic concepts of the
right, and its relationship with religion, and then
try to understand the characteristics of this shift
to the right, especially the one that took place
in Brazil under the influence of evangelical
movements. At the end, there are cases of
conservative LGBT+ politicians, with their own
modes of anti-revolutionary and anti-resistance
activism, carrying out a critical analysis of this
process of co-option by a system that uses them
while ideologically despises them.

KEYWORDS: Right-wing gays; New
Conservative Wave; Conservatism in Customs;
LGBT+ community

11 INTRODUGAO

Como questéo norteadora, esse estudo
procura compreender o contrassenso presente
na identificacdo de alguns membros da
comunidade LGBT+ com o conservadorismo
nos costumes. Isso porque, historicamente, o
conservadorismo nos costumes, presente na
ideologia da direita politica, é fruto da moral e
daideologia crista da Idade Média, baseada nos
ensinamentos da biblia, e, consequentemente,
completamente avessa aos comportamentos e
sexualidades diversas.

Diante isso, e procurando compreende
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esses novos atores politicos, e seu modo proprio de conservadorismo nos costumes, esse
artigo inicialmente descreve as manifesta¢des do espectro politico de direita, sua histéria e
suas bases, bem como sua estreita ligagcdo com a igreja, para em seguida tratar da guinada
a direita ocorrida na politica internacional, principalmente a partir de meados de 2010.

Por fim, através de exemplos de politicos e figuras publicas da comunidade LGBT+,
que se identificam com um pensamento politico de direita, € com um conservadorismo
nos costumes, procura-se compreender esse novo ator politico e suas particularidades,
bem como realizar uma analise critica do papel contrarrevolucionario e de antirresisténcia
operado por eles em sua busca de consonancia com as forgcas opressoras e mantenedoras
das desigualdades impostas aos membros da comunidade LGBT+, da qual também fazem
parte ainda que a neguem.

21 O ESPECTRO POLITICO E A DIREITA CONTEMPORANEA BRASILEIRA

Gongalves (2017) explica que o uso dos termos “direita” e “esquerda” dentro
do espectro politico remonta a Revolugdo Francesa, quando dois grupos com ideias
diversas sobre os modos de conducdo da sociedade, girondinos e jacobinos, sentavam-
se respectivamente a direita e a esquerda do saldo da Assembleia Nacional Francesa.
O principal ponto de divergéncia entre esses dois grupos relacionava-se as nogdes de
liberdade e igualdade, sendo que para os girondinos a liberdade deveria ser priorizada,
enquanto para os jacobinos a defesa da justica social, pela igualdade, deveria ser o
principal foco de luta. Contudo, ao invés de serem tidos como forgas contréarias, deve-
se notar que esses dois polos dicotdmicos formam uma relagao de carater contraposto e
interdependente, onde apenas através do seu equilibrio é que a sociedade pode encontrar
estabilidade.

A partir dessa diferenciacdo surgem outros termos largamente utilizados para
descrever pessoas alinhadas a essas ideologias, tais como: “conservador” ou “reacionario”,
para se referir as pessoas de direita, e “progressista” ou “revolucionario”, para denominar
os que se alinham a esquerda. Os conservadores sdo aqueles que procuram favorecer a
manutencgéo das configuragdes vigentes na sociedade, enquanto os progressistas buscam
realizar uma transformacéo radical visando maior igualdade social (GONCALVES, 2017).

Nesse contexto, o pensamento conservador procurava manter as estruturas sociais
estabelecidas, mantendo o modo de vida e de organizagdo social da Ildade Média, em
contraponto aos movimentos progressistas do lluminismo que procurava realizar profundas
transformacbes nessas estruturas, e que se manifestou mais fortemente através da
Revolugéo Francesa e da Revolugéo Industrial (GONGCALVES, 2017).

Visando a manutencdo dessas estruturas, os conservadores, desde o principio,
mantiveram fortes lagcos com as instituicbes de poder estabelecidas, tais como a religido e a
familia. Para a ideologia conservadora, todas as mudancas sociais e culturais instauradas
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pela sociedade ocidental na Modernidade sdo reflexos de uma degeneragédo e de uma
decadéncia social e moral. Por isso, ha base do conservadorismo assentam-se as ideologias
da moral crista, bem como os modos de vida e as instituicbes pré-modernas.

2.1 Os lagcos que unem o conservadorismo de direita a religiao e ao
fundamentalismo

Com a base do conservadorismo fundada sobre o ideal de manutencdo das
estruturas sociais e valores anteriores ao lluminismo, e procurando manter o poder nas
ma&os das instituicdes que operavam na Idade Média, sua relagdo com a igreja é quase que
indissociavel, e para compreender um, se faz necessario compreender o outro.

Para Santos (2012), a historia das religides € também a histéria do proselitismo
religioso, que opera através de um movimento continuo em busca da expanséo de suas
doutrinas, de seu dominio e seu poder. Explicando esse percurso histérico, o autor conta
que as nocoes de liberdade religiosa, liberdade de expressao e de crenga, que sao vigentes
nos Estados Democraticos de Direito, foram conquistadas ap6s muitas lutas contra o julgo
da Igreja Catolica Medieval, sendo conquistas do lluminismo e da Modernidade.

Desde que o cristianismo deixou de ser uma dissidéncia perseguida pelo judaismo,
tornando-se a religido oficial do Império Romano, sua doutrina procurou fundamentar-se,
transformando-se na fonte legitimadora do poder imperial e impondo sua ideologia pela
forca até um limite insustentavel, quando a igreja comegou a ameacar até mesmo os
poderes temporais e terrenos dos imperadores (SANTOS, 2012).

O processo de mudanca gradual de poder ocorrido na Modernidade, com o
fortalecimento do Estado e consequente enfraquecimento do dominio da Igreja Medieval,
que se dividiu pelos movimentos protestantes, seguiu a revelia da luta conservadora que
queria retomar e fortalecer o poder das velhas instituicées e os velhos valores. Mas no inicio
do século XX, segundo Amaladoss (2002), essa corrente conservadora fortaleceu-se com
o surgimento de uma nova escola conservadora nos Estados Unidos, os fundamentalistas
cristdos protestantes.

Se o protestantismo foi em parte um dos responsaveis pela perda de poder da
igreja catodlica medieval, e consequentemente pela laicizagdo do Estado e de seus valores,
criados para refrear a guerra religiosa que se instaurou entre essas duas dissidéncias,
foi ele também que trouxe esse novo félego conservador, que desde o século XX veio
crescendo até chegar a essa nova onda conservadora que agora se observa.

No inicio dessa onda conservadora, os religiosos protestantes dos EUA comegaram
a se voltar contra os crescentes avangos tecnolégicos e cientificos frutos da Revolugéo
Industrial. Sentindo que suas crencas estavam cada vez mais ameacadas por teorias tal
como a da evolugdo das espécies, de Charles Darwin, eles iniciaram o movimento do
fundamentalismo cristdo contemporaneo (AMALADOSS, 2002).

Guardando um sentimento saudosista, proprio do conservadorismo, e enxergando
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todas as mudancgas sociais poOs-iluministas como uma espécie de degradacdo moral e
social, esses religiosos tornaram-se os precursores dos movimentos fundamentalistas
cristdos da atualidade. Isso porque entendiam que as teorias cientificas afrontavam o texto
biblico em sua narrativa de criagédo, e que se construiam a partir de uma viséo ateista de
mundo, numa visdo puramente naturalista, descartando a necessidade de um Deus criador
(AMALADOSS, 2002).

Esses mesmos grupos fundamentalistas paulatinamente foram se voltando contra
outras filosofias, teorias e escolas de pensamento, tal como o comunismo, que para eles
era considerado um propagador do ateismo e de todas as degradacdes da Modernidade
(AMALADOSS, 2002). Ganhando cada vez mais forga, esses grupos fundamentalistas
seguiram crescendo e se espalhando pelo mundo, sendo eles os precursores do
fundamentalismo protestante e evangélico brasileiro.

Baseando-se nessas premissas historicas, fica demonstrada a estreita ligacdo
entre a ideologia de direita e as ideologias religiosas e fundamentalistas. O que mostra o
perigo dessa ideologia conservadora, e seu potencial violento e injusto. Isso porque, como
explica Amaladoss (2002), toda religido € potencialmente violenta em suas bases, sendo
uma instituicdo estruturalmente fundamentalista (por considera-se detentora da verdade
Unica), e proselitista, (por acreditar-se imbuida do dever de converter os outros para as
suas verdades). Ou seja, sempre que a religido procura converter o outro, que deveria
poder professar sua propria fé sem a necessidade de ser constrangido, comete violéncia.

Nesse sentido, quando o pensamento politico, seja ele de direita ou de esquerda,
associa-se a religido, estabelece um perigoso precedente de violéncia. Isso porque a
maioria das religides fundamenta-se na nogcado de bem e mal, onde, por consequéncia, o
bem estara sempre associado a si préprio, e ao seu grupo, enquanto o mal sera imputado a
todos aqueles que pensam de modo diverso, que possuem outros modos de vida ou outros
valores. Por essa visdo fundamentalista, aqueles que nao creem nas bases de sua doutrina
e na literalidade de seu livro sagrado estardo automaticamente associados com o mal, com
o Diabo, com aquele com o qual Deus esta em guerra declarada (AMALADOSS, 2002).

Para o pensamento fundamentalista, todos aqueles que possuem crencas e morais
diversas devem ser combatidos ideoldgica ou fisicamente. Nessa luta, a violéncia nao
somente é aceita, mas até mesmo encorajada. E assim que uma “guerra justa” torna-se
uma “guerra santa”, uma jihad, ou uma cruzada para destruir aqueles que s&o inimigos de
Deus e a causa de todo o sofrimento que se abate sobre os homens (AMALADOSS, 2002).

E preciso observar, porém, que essa analise associativa entre o pensamento de
direita, como concebido inicialmente em suas raizes histéricas, e o fundamentalismo
religioso, trata principalmente das raizes do conservadorismo nos costumes. Essa
associagcdo com a religido ndo é tdo necessaria quando falamos do conservadorismo
econdmico, que ndo € o foco deste estudo. Aqui, cabe-se analisar os novos movimentos

conservadores nos costumes, sua associacado com as ideologias religiosas, principalmente
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com as correntes evangélicas que ganham cada vez mais poder politico, e a participacéo
de membros da comunidade LGBT+ nesses movimentos.

2.2 A distribuicao religiosa no Brasil e sua crescente participacao politica

Segundo dados do ultimo censo demogréafico do IBGE, de 2010, no Brasil 86,8% das
pessoas declaram-se cristas, sendo que desses 64,6% sao catélicos e 22,2% evangélicos
das mais diversas denominagbes. Esses dois grupos dominantes assumem um grande
destaque na politica nacional, com grande influéncia sobre os votos de seu eleitorado,
apoiando politicos que se posicionam de acordo com seus interesses, e lutando contra as
propostas de grupos sociais contrarios a suas ideologias (SOUZA, 2013).

Todavia, o crescimento numérico dos evangélicos nas ultimas décadas mostra
uma tendéncia de superagdo do catolicismo nos préximos anos. Essa projecédo é do IBGE
(2010), e a perspectiva é de que até o ano de 2020, na realizagdo do proximo censo, esse
grupo religioso plural ja represente a maioria da populagéo brasileira.

Os evangélicos que a principio tinham uma participacao politica discreta passaram
a adquirir maior visibilidade a partir da Assembleia Constituinte de 1988. Foi quando a
maioria de seus representantes se alinharam em torno de seus interesses e passaram a
atuar como um grupo politico, formando a atual Bancada Evangélica que gradualmente
vem ganhando mais poder no congresso e no senado. Desde entédo, esse estreitamento
das relagbes da igreja com o Estado tem gerado questionamentos quanto a laicidade do
Estado brasileiro, e suscitado dividas quanto a seus perigos potenciais (SOUZA, 2013).

A Bancada Evangélica vem crescendo nas Ultimas elei¢des, e isso mostra a forte
relacéo dos religiosos com a politica, bem como o seu poder crescente de impingirem suas
ideologias, agendas, crengas e valores pessoais a populagdo brasileira em geral. Segundo
dados do DIAP (2018), nos ultimos pleitos a Bancada Evangélica teve um crescimento
médio de 20%, e nas elei¢cdes de 2018 eles mais do que dobraram sua representacao no
senado, passando de 3 para 7 parlamentares.

Aumentando o contingente desse grupo aumenta-se também sua forga politica,
como evidenciado pela ultima elei¢cdo presidencial brasileira, de 2018, onde Jair Bolsonaro
foi eleito, sendo o primeiro presidente brasileiro alinhado ao cristianismo evangélico. Para
sua vitéria ele contou com o apoio de grandes liderancgas evangélicas, e utilizou um slogan
de campanha descaradamente proselitista que proclamava o “Brasil acima de tudo e Deus
acima de todos”, o que lhe trouxe resultados, pois segundo Alves (2018), foi de fato o voto
evangélico que garantiu sua vitéria em segundo turno.

2.3 A nova onda conservadora no Brasil

Brugnago e Chaia (2015), explicando essa nova tendéncia conservadora no Brasil,
dizem que até o ano de 2013 o pais vivia em uma aparente apatia politica. A populagcéo
demonstrava pouco interesse no assunto e os partidos dispensavam suas ideologias para

atuarem mais proximos de um centrismo ideolégico. Esse descrédito da populagdo no
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processo politico provavelmente foi resultado da ditadura militar e de seu lento processo
de abertura, o que criou uma geragéo nao habituada a lidar com o seu poder democratico.

Apo6s as manifestagdes ocorridas em junho de 2013, contudo, esse cenario mudou.
Nessa reviravolta, a identificacdo das pessoas com as posi¢des politicas da esquerda e da
direta afloraram. As manifestacbes tomaram as ruas de todo o pais com reinvindicaces
diversas e permeadas por um sentimento de saturagdo e de insatisfagdo generalizada.
Ainda dentro das préprias manifestagbes j& comecaram a despontar rapidamente as
diferencas ideolOgicas, separando a massa de pessoas em dois rumos de militancia
opostos (BRUGNAGO e CHAIA, 2015).

No inicio ndo se sabia a duracdo e a for¢ca que essas manifestagbes teriam, mas
elas provaram-se persistentes e mantiveram-se até as eleicoes de 2014, onde de um lado a
esquerda se mobilizou contra o que seria um projeto neoliberal do PSDB, enquanto a direita
conservadora comecgou a fomentar um forte antipetismo, declarado como antipartidario.
A partir de entdo, o radicalismo conservador da direita comegou a crescer e a adquirir
elementos de 6dio (BRUGNAGO e CHAIA, 2015).

Procurando compreender esse fenémeno, Cepéda (2018) fala de trabalhos que
buscam estabelecer o contexto histérico, as causas e os efeitos por tras desse novo padréo
de disputa politica fortemente ideologizada, surgida a partir de 2013, com a crescente
predominancia da direita. Esses estudos apresentam seis hipéteses acerca do protagonismo
assumido por intelectuais da nova direita brasileira: [1] coeréncia com 0 momento histoérico
e com o cenario internacional, entendendo a nova direita como um fenémeno global; [2]
o distanciamento da ditadura, que com o passar do tempo esmaece na memobria dos
brasileiros e distorce a percepgéao sobre os riscos e vicios do autoritarismo; [3] as mudancgas
tecnoldgicas e funcionais da industria cultural; [4] a criacdo de espacos institucionalizados
para producao e difusdo do pensamento liberal ou de direita, principalmente na internet;
[5] os sucessos e fracassos dos governos de esquerda do pais, aumentando a forga da
polarizacao politica; [6] a crise do sistema partidario e do sistema representativo, gerando
uma espécie de 6dio a democracia.

Porém, Cepéda (2018) faz uma alerta contra a generalizagéo das pessoas envolvidas
nos movimentos de direita, uma vez que “a nova direita” & apenas um rétulo utilizado para
denominar um movimento extremamente plural. No caso brasileiro, por exemplo, esse

movimento aglutinaria:

[...] entusiastas do regime militar, que desejariam uma agao pela forga para
destrogar o atual estado de coisas; [...] conservadores que se moldam a um
viés mais “continental” europeu, preferindo uma roupagem mais “religiosa”;
[...] defensores do retorno da monarquia; [...] “libertarios”, que pregam a
privatizacdo de tudo quanto possam e, em um ponto extremo, chegam ao
anarco-capitalismo (BERLANZA, 2017, apud CEPEDA, 2018, p.53)
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Sao, portanto, muitas as direitas emergentes nesse novo cenario mundial, e muitas
as possiveis causas de seu processo de ascensdo. Procurando explica-las, Coutinho
(2018), um ensaista e cientista politico portugués, expde seus pensamentos sobre o
conservadorismo ao qual ele mesmo é filiado. Segundo o autor, o maior perigo dessa nova
direita é sua nefasta associacédo entre o pensamento politico e a fé. Para ele, a direita
coerente deveria estar mais préxima do ceticismo, longe da mentalidade radical e utopica
que levaram ao fascismo e ao nazismo. O que mostra que o conservadorismo econémico
e 0 pensamento de direita podem se manifestar dissociados de um conservadorismo nos
costumes retrégrado e baseado na perigosa moral cristd daqueles que néo aceitam as
diferengas.

2.3.1 O medo como arma da virada ideoldogica e ferramenta de
cooptacéo religiosa
O medo sempre foi utilizado como ferramenta politica e de dominacdo, seja
pela religido, seja pelo Estado. Sobre esse processo do medo na sociedade Ocidental,
Ramoneda (2000) escreve:

No Ocidente houve um empenho para construir um novo inimigo, porque o
medo é sempre uma ajuda para o governante. O inimigo é o Outro, o que
pde em perigo a prépria identidade, seja a ameaca real ou induzida. O temor
ao Outro favorece a coesdo nacional em torno do poder e faz com que a
cidadania seja menos exigente com os que governam. (RAMONEDA, 2000,
p.22)

Marilena Chaui, descrevendo o processo de surgimento da religido, do
fundamentalismo e do poder teoldgico-politico, diz que para Espinoza a base dessas
instituicbes € a supersticdo, que ndo é nada mais do que fruto do medo. “A que ponto o
medo ensandece os homens! O medo é a causa que origina e alimenta a supersticao [...]
0s homens so6 se deixam dominar pela supersticdo enquanto tém medo [...]' (ESPINOSA,
1925, apud CHAUI, 2006, p.135).

O filésofo Slavoj Zizek também fala dessa questdo do medo usado como ferramenta
politica e de dominacao, descrevendo um processo das sociedades contemporaneas que
criam uma aglutinacdo de diversos medos difusos em um centro comum, atribuindo-o
a certos objetos, pessoas e contextos. No caso das ultimas eleicGes brasileiras, por
exemplo, 0 medo comum passou a girar em torno da figura do Partido dos Trabalhadores
(PT). Por esse processo, todos os medos, do desemprego, da miséria, da fome, e etc.,
foram inteligentemente associados pela direita como se fossem Unica e exclusivamente
responsabilidades do governo do PT (BRUGNAGO e CHAIA, 2015).

O uso do medo como ferramenta politica n&o é recente, e processos parecidos com
0 ocorrido nas Ultimas eleicdes podem ser encontrados em diversos periodos historicos,

como por exemplo, no poder que a Igreja Catdlica conquistou na Idade Média (através do
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medo da perdicao eterna), ou no golpe militar de 1964, quando a ameaga classica do medo
vermelho, representado pelo comunismo, toma conta do imaginario popular brasileiro a
ponto de grande parte das pessoas oferecerem seu apoio a ditadura que se instaurava
(BRUGNAGO e CHAIA, 2015).

Desse modo, percebe-se que além de o medo ser uma grande ferramenta de
dominagéao politica, ele sempre trds alguma associagcdo com a religido, no sentido de que
sempre opera pela dicotomia basica n6s-eles, bem e mal, sempre buscando a converséao
proselitista do outro que, ao pensar diferente do grupo ao qual pertenco, encarna todos os
males e recebe a culpa por todos 0s meus medos.

Esse medo do outro, do diferente, e de aspectos de n6s mesmos que a moral religiosa
condena e nos ensina também a condenar, pode ser uma das causas que garantam a
cooptacdo de membros da Comunidade LGBT+ para ideologias claramente contrérias a
sua esséncia, sua sexualidade e seu modo de ser. O medo do inferno, da perdigdo eterna e
do “pecado da homossexualidade” infelizmente ainda apresenta-se muito vivo no imaginério
de grande parte dos LGBTSs, e de muitos desses lideres politicos e religiosos que, ainda que
fazendo parte desse grupo, negam-no para negarem-se a si mesmos e apaziguarem esse
medo do “pecado” que acreditam carregar.

31 LGBT§ IDENTIFICADOS COM O CONSERVADORISMO NOS COSTUMES E
A NEGACAO DE SI MESMOS

A direita politica est4 intimamente ligada a manutencdo de valores, instituicoes e
estruturas sociais conservadoras, como a igreja. Essa relagao historica € ainda muito forte
e presente, e pode ser verificada pelos discursos de politicos, lideres religiosos e membros
das diversas religides que, insistentemente, afirmam o desejo explicito de unir as esferas
politicas, sociais e religiosas, criando uma sociedade cada vez mais afinada com seus
valores, ideais, crencas e dogmas. Por isso, a questdo do conservadorismo nos costumes
esta indissociavelmente ligada a questéo religiosa, e leva ao questionamento que norteia
esse estudo: o conservadorismo nos costumes por parte de membros da comunidade
LGBT+ néo se configura em um contrassenso?

Santos (2003), analisando a difusdo da teologia na vida cotidiana da civilizagdo
ocidental, diz que a penetragéo do discurso religioso se da por uma constante incitagdo do
medo de si mesmo. Isso porque, para a autora, o sujeito ndo € algo em si, determinado a
priori e independente do contexto social e da dimensao afetiva, o sujeito é constituido por
seus afetos, portanto, mudem-se os seus sentimentos e vocé mudara a pessoa.

Ao instigar medo no sujeito, e, principalmente, um medo de si proprio, consegue-
se coopta-lo para qualquer coisa. Se o individuo passa a se entender como sendo o seu
grande obstaculo, ele estara disposto a voltar-se mais docilmente para o outro em busca de
um caminho. Se as vozes em sua cabeca e seus desejos mais intimos sdo pecaminosos,
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e o levaréo a perdicao eterna, quais vozes externas devera ouvir? Aquelas que oferecam
discursos de esperanca, e que alinhadas com essa culpabilizagdo de si mesmo, que ele
ja aceitou como verdade, oferecam possibilidade de apaziguamento para aqueles medos
internos que aprendeu a cultivar.

Desse modo, é facil compreender que uma pessoa religiosa escolha ideologias
politicas de contengéo e de negacgéao de si proprio. Lutando externamente contra aquilo que
€, mas nao quer ser, contra aquilo que néo pode se permitir ser, diante do grande medo da
perdicéo que lhe foi incutido. S&o esses sentimentos que gestam personalidades como as
citadas adiante, de homossexuais que entram na politica néo para lutar por sua causa e
pela libertacdo desse julgo social nefasto em si, e em seus iguais, mas para atravancar-lhes
o caminho. Essas pessoas, muitas vezes, fardo essa luta crendo mesmo estarem imbuidas
de alguma missao religiosa, salvadora, e que lhes trara, no futuro distante de alguma outra

vida, um apaziguamento para essa tenséo interna que a aceitacdo ajudaria a resolver.

3.1 OsCapitaes do Mato e a politica de antirresisténcia dos gays conservadores

Inicialmente, é preciso pontuar que esse ndao € um fenémeno brasileiro, ja que de
acordo com Thomaz (2018), a emergéncia de figuras publicas e politicas que se declaram
homossexuais de direita, e conservadores nos costumes, é uma ocorréncia observada em
diversos paises. Como exemplo, o autor cita o caso de Florian Philippot, coordenador da
campanha presidencial de Le Pen, politica francesa de extrema-direita, que em 2014 foi
declarado homossexual por uma revista, através da publicagdo de fotos suas com seu
namorado. Em um partido conhecido por seu antissemitismo, racismo e homofobia, essa
noticia, entendida por muitos como oportuna, abriu as portas para seu uso politico na
tentativa de uma aproximagé@o com eleitorado LGBT.

Além de Philippot, um dia antes da revelagéo acerca de sua sexualidade, o ativista
gay Sébastien Chenu deixou o partido UMP, Unido por um Movimento Popular, de centro-
direita, para também ingressar na Frente Nacional da Franca, partido pelo qual foi eleito
deputado nas elei¢des legislativas de 2017. Esses dois eventos combinados aumentaram
as suspeitas de que o partido teria decidido voltar-se conscientemente para a causa gay
em busca de votos (THOMAZ, 2018).

No Brasil, no ano de 2006, Clodovil Hernandes, figura publica, tornou-se deputado
federal, sendo o mais votado naquele ano. Homossexual assumido, mas néo resolvido,
preenchia todos os requisitos do conservadorismo moral, sendo inclusive contra o
casamento entre homossexuais, por motivos religiosos: “O que é realmente certo diante
do poder superior, que a gente chama de Deus, é o homem e a mulher porque eles geram
uma outra alma que vem ao mundo” (CLODOVIL HERNANDES, apud THOMAZ, 2018).

Mais recentemente, em uma reportagem sobre gays de direita, feita por Thomaz
(2018), foram entrevistadas algumas figuras publicas que se identificam como conservadores
nos costumes, apesar da contradicéo flagrante entre essa ideologia e suas sexualidades.
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Um desses jovens, por exemplo, € Rommel Werneck, professor, ativista politico e um dos
coordenadores do grupo Direita Sdo Paulo. Ele € homossexual assumido, catélico, mas
acredita que sua sexualidade é incompativel com sua propria fé. Vai a missa nos domingos,
mas néo se confessa, pois, segundo ele, sua situa¢do de vida ndo permite.

Ainda de acordo com a reportagem de Thomaz (2018), a condicéo sexual de Werneck
ndo gera quaisquer constrangimentos ou tentativa de impedimento no grupo Direita Sdo
Paulo, ao qual é filiado. Mas, a questao que se coloca sobre a aceitacdo de Werneck ou de
outros homossexuais nha mesma situagcdo, como a suposta aceitagéo de Philippot por seu
partido francés historicamente homofobico, & se essa seria uma aceitacédo verdadeira ou
uma aceitag@o conveniente. Essas figuras, ainda que homossexuais, estdo ali justamente
para lutar contra as agendas de luta pela igualdade dos movimentos LGBT+, que eles
negam. Vale lembrar que na época da escravidado, negros também eram bem aceitos como
Capitdes do Mato, quando estavam ali ao lado da classe dominante apenas para servirem
de ferramenta para manuten¢éo da escraviddo de seus iguais.

Outro personagem entrevistado por Thomaz (2018) é Smith Hays, engenheiro de
30 anos de idade, com mais de 50mil seguidores em uma de suas redes sociais, até a
data da entrevista, e que se define como um gay de direita. Defensor da familia tradicional,
ele foi um dos fortes influenciadores na campanha de 2018 do entdo presidenciavel Jair
Bolsonaro, afirmando acreditar que o entao presidenciavel ndo tinha nada contra os gays,
mas mesmo que tivesse ndo se importaria.

Sobre a estranheza e a aparente contradicdo de que homossexuais assumidos
apoiem pessoas, pensamentos e ideologias que os condenam, diz o jornalista Thomaz
(2018):

[...] se vocé é gay, como apoia alguém que publicamente desrespeita, faz
troga, condena, difama e agride sua orientagcdo sexual, algo de cunho téo
intimo e pessoal? Bolsonaro ja disse que prefere que um filho seu morra
num acidente do que aparega com “um bigodudo por ai”, que ter filho gay é
falta de “palmada” e que “ninguém gosta de homossexual”, apenas suporta.
(THOMAZ, 2018)

Provavelmente um dos motivos que permitem esse tipo de estranho comportamento,
quase masoquista, & aquela complexa questdo da culpa e do medo incutidos nos
homossexuais pelas religides, discutida anteriormente.

Continuando com apresentagao de exemplos LGBTs que professam esse tipo de fé
e de ideologia contraria a si préprio, outro nome em voga no pais € o de Fernando Holiday,
uma gay néo praticante, segundo definicdo de Thomaz (2018). Isso porque o entdo vereador
afirma ser gay, mas ndo fazer sexo em respeito a biblia e a sua fé. “Desde a converséo,
Holiday tem buscado seguir a risca o0 mandamento presente no Levitico (20:13): ‘Se um
homem se deitar com outro homem, como se fosse com mulher, ambos terdo praticado
abominagéo.” (HOLIDAY, apud THOMAZ, 2018).
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A triste afirmagédo retoma novamente o conceito da culpa e do medo da prépria
homossexualidade e de como a moral cristd pode aprisionar as pessoas em uma triste
negacéo de si mesmas. O que se demonstra pelas sucessivas afirmacdes de Holiday
acerca da propria fé e de sua contradicdo em relagdo a sua sexualidade: “O fato de eu
namorar outro homem & um pecado. O fato de eu ter um desejo constante por outra pessoa
do mesmo sexo, mas n&o fazer isso, ndo é um pecado. E a Unica saida em estar na Igreja
Catolica e ser homossexual” (HOLIDAY, apud THOMAZ, 2018).

Quando esses homossexuais filiados a partidos, instituicdes e grupos conservadores
nos costumes procuram demonstrar que sédo bem aceitos nesses ambientes, de que tipo de
aceitacado se esta falando? Pode ser chamado de aceitagéo essa tolerancia que so6 aceita o
outro quando ele pensa como eu, e reproduz a minha fala? E aceitagdo esse uso da pessoa
LGBT para reproduzir a fala preconceituosa que esses grupos propagam? Porque essa
mesma aceitagdo ndo se estende aos outros integrantes da comunidade LGBT+ que néo
aceitam ser chamados de pecadores, de doentes € que nao permanecerao calados diante
das tantas desigualdades e falta de direitos?

Um ultimo caso que ilustra essa probleméatica é o do deputado estadual Douglas
Garcia, do Partido Social Liberal, PSL, mesmo partido do presidente Jair Bolsonaro, que
em entrevista a Revista Epoca de 2011 assumiu-se “preconceituoso com orgulho” (JAIR
BOLSONARO, apud POMPEU, 2017). Em 2019, um dia ap6s fala transfébica de Douglas
Garcia no plenario, onde disse que tiraria transexual do banheiro masculino a tapa, ele
decide assumir sua homossexualidade apenas por conta de ameacas de vazamento de
seus videos intimos com outros homens (PORTAL PRAGMATISMOPOLITICO, 2019).

No entanto, o0 mais interessante desse caso, e que diz muito sobre seus medos,
sua psique, e o real clima do seu partido em relagcdo a homossexualidade, é o fato de
Douglas Garcia ter pedido permissédo para se assumir, com medo de que isso prejudicasse
sua bancada. Num ato que deixou claro que tanto para ele, como para o partido e para a
ideologia que segue, a homossexualidade esta longe de ser aceita.

Na fala da deputada Janaina Paschoal, também do PSL, e que ficou incumbida de
revelar a sexualidade de seu companheiro de partido, em plenario, ela cita o receio de
Douglas Garcia: “ele veio falar comigo incrivelmente preocupado que isso pudesse prejudicar
a bancada [do PSL], e eu falei pra ele, ‘filho, pelo amor de Deus, s6 se fossem pessoas
absolutamente irracionais, ndo faz o menor sentido” (PORTAL PRAGMATISMOPOLITICO,
2019).

Ainda que o partido tenha |he dado permisséo de revelar sua sexualidade, e que a
fala de Janaina Paschoal tenha tentado passar uma ideia de normalidade em relagéo ao
assunto, porque justamente o homossexual envolvido na questdo ndo sentia exatamente
essa mesma confiangca e esse mesmo clima amistoso para com a homossexualidade?
Por que Douglas Garcia, sendo homossexual e fazendo parte daquele grupo receou

em se assumir e sentiu a necessidade de pedir permissdo para tanto? Serda que a
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homossexualidade € realmente tratada com tanta naturalidade por aquele partido e por sua
ideologia, como fez parecer Janina Paschoal? Qual € o real clima, a real aceitagéo e o real
status dos homossexuais dentro de grupos assumidamente conservadores?

Essas sdo questdes a serem ainda pensadas e que s6 revelam a complexidade
do quadro, e o quanto o preconceito e a violéncia ainda estdo impregnados em varios
setores da sociedade, mesmo que em muitos deles, procurando desarticular as for¢as dos
movimentos LGBT+, se propague a falsa ideia de que ja foram resolvidos e de que a luta é

atualmente desnecessaria.

41 CONCLUSAO

O conservadorismo nos costumes, da direita politica, esta intima e historicamente
associado a manutengdo de estruturas sociais tais como a religido e a familia tradicional,
buscando manter o poder, a moral, os valores, a ideologia e os dogmas dessas instituicées. A
religido, por suavez, trabalha com duas bases de violéncia: a primeira € seu fundamentalismo
inerente, ja que praticamente todas as religibes se colocardo como as unicas detentoras
da verdade, e a segunda forma intrinseca de violéncia é sua necessidade do proselitismo,
uma vez que assumem a necessidade de converter aqueles que nao professam a mesma
fé ou ndo vivem sob os mesmos codigos morais e de conduta.

Se o conservadorismo procura a manutengao de instituicées tal como concebidas
ha milhares de anos, onde a homossexualidade ndo era aceita, e a manutencao da
moral religiosa que em seu codigo ético-moral, a biblia, recomenda textualmente que
os homossexuais sejam mortos (Levitico 20:13), ndo é possivel ser um homossexual
conservador nos costumes sem incorrer em uma grande contradicao.

Neste sentido, o homossexual conservador nos costumes luta para manter um mundo
que 0 nega. Luta em uma acéo contrarrevolucionaria que leva a uma antirresisténcia, ou
seja, luta pela entrega, pela desisténcia e pela aceitagédo de todas as injustigas, violéncias
e desigualdades que recaem sobre ele e seus iguais. Em uma guerra contra si mesmo,
movida pelo medo e pela culpa de sua condi¢cdo sexual, plantados pela moral religiosa que
o0 dominou, mesmo que ele ndo necessariamente professe alguma fé especifica.

Medo e culpa sempre foram as principais armas de dominagdo das religibes, por
isso sua unido com a politica € sempre perigosa, e muitos conservadores econémicos e
personalidades sérias da direita abominam essa unido, tentando supera-la. O medo da
perdicao eterna, e do pecado que representaria a homossexualidade, ainda se manifesta
fortemente no imaginéario de grande parte da populacédo, e de muitas dessas pessoas
LGBTs que se assumem fundamentalistas ou conservadoras nos costumes, negando no
outo o que gostariam de negar em si, e procurando apaziguar esse conflito que aceitacéo
resolveria.

Esses LGBTs, cada vez mais aceitos nos meios de direita, ndo sdo aceitos porque
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esses conservadores e religiosos fundamentalistas mudaram de ideia com respeito a
homossexualidade, ndo sdo aceitos por serem quem sdo, mas justamente por serem a

negacao de sua sexualidade, a negagéo da luta a que eles sempre se contrapuseram.
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