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.. em toda parte, os homens ndo tardam a adaptar-se as descobertas da
ciéncia e aos feitos da técnica, mas, ao contrario, estdo décadas a sua frente.
Neste caso, como 0s outros, a ciéncia apenas realizou e afirmou aquilo que
0s homens haviam antecipado em sonhos — sonhos que ndo eram loucos nem
ociosos. A novidade foi apenas que um dos jornais mais respeitaveis dos
Estados Unidos levou finalmente a primeira pagina aquilo que, até entéo,
estivera relegado ao reino da literatura de ficcdo cientifica, tdo destituida de
respeitabilidade (e a qual, infelizmente, ninguém deu até agora a atencdo
gue merece como veiculo dos sentimentos e desejos das massas).

Sobre Sputnik 1 em 1957 (ARENDT, 2007, p. 9-10)

INTRODUCAO

O presente artigo pretende refletir sobre a no¢do de poés-humano no episodio Be
Right Back (Volto j&) da segunda temporada da série britanica Black mirror. No
episédio em analise, a protagonista Martha mantém contato com Ash, seu falecido
companheiro, em virtude de um servico online que o cria virtualmente baseado nas
interagOes dele nas redes sociais. A comunicagdo entre o casal se inicia por meio de
mensagens instantaneas. Apo6s, com o upload de videos, o programa imita a voz do

falecido e, por fim, reproduz o corpo de Ash com uma pele sintética.
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A partir do fantasioso enredo do episddio é viavel pensar sobre a no¢ao do pos-
humano na internet das coisas, posto que a reproducdo do corpo por meio da pele
sintética seria uma extensdo da internet no mundo fisico. Também é possivel, com o
aporte tedrico de Lucia Santaella, discorrer acerca da influéncia que a tecnologia possui
sobre o0 que significa ser humano. Isso porque, com o0 avanco exponencial da tecnologia
digital, 0 modo como pensamos, planejamos e percebemos o corpo estd em constante
mudanca.

Outra questdo abordada neste artigo € o impacto causado no publico pelos
personagens hibridos (maquina e humano) nas obras de ficcdo. Se antes eles eram vistos
com repulsa ou desconfianca, nas producdes ficcionais recentes ja sdo experimentados
com maior naturalidade pelo publico. Predominantemente representados com as
expressOes faciais e corporais aproximadas das formas humanas, esses personagens

despertam cada vez mais sentimentos de empatia nas audiéncias.

1. O POS-HUMANO NA INTERNET DAS COISAS

As nocbes de pds-humano e internet das coisas s@o o inicio desse raciocinio.
Portanto, convém trazer a reflexdo o que se entende por “ndo-humano”, para entdo
pensar em humano e pos-humanidade. Igualmente, € interessante mencionar um breve
esclarecimento sobre o0 que sdo as tags e as etiquetas de identificacdo por
radiofrequéncia — as RFID para atingir a nogdo da internet das coisas, fundamental para
este trabalho.

Segundo Santaella (2013, p. 25) foi considerado como o “Outro” do ser humano
— 0 ndo-humano : 0s animais, 0s outros reinos do vivo e 0s objetos. Aos animais ainda
juntaram-se as demais coisas vivas que 0 humano ndo reconhecia como seus
companheiros, seus vizinhos ou seus irmdos. Todavia, uma mudanga surgiu no estado
de coisas com a introducdo dos estudos sobre os animais, embasados em forte reflex&o

ética, que erodiram a fronteira entre 0 humano e o animal.
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Com o0s objetos e as maquinas, por sua vez, em razdo de uma pretensa
integridade humana, quaisquer misturas e hibridismos foram identificados como
monstruosidades, ou 0 que Santaella chama de ciborgue. No entanto, as fronteiras desse
pensamento comecam a desmoronar diante da revolucdo da internet das coisas, onde as
tecnologias ja estdo sendo embarcadas nas pessoas, como é o exemplo das etiquetas de
identificacdo por radiofrequéncia implantadas sob a pele dos individuos.

Essas etiquetas de radiofrequéncia que sdo inseridas no corpo humano se

comunicam com uma outra interface por meio das tags que se tratam de

palavras-chave ou metadados que sdo usados para classificar e
organizar arquivos, paginas e outros contetdos. Portanto, as tags
comportam-se de maneira a ajudar a organizacgdo de informacdes em
grupos para aquelas que tém a mesma marcacdo, o que facilita
encontrar outras tags relacionadas (SANTAELLA, 2013, p. 28).

Essas tags funcionam na RFID como dispositivos de comunicacao, que recebem,
amplificam e retransmitem um sinal entre duas fontes. Sobre a experiéncia do
cruzamento entre tecnologias e corpo humano, nos explica Canevacci (2005, p. 32) que
Roy Bakay, um professor da Universidade de Emory, em Atlanta, inseriu no cérebro de
um paciente um chip, ligando-o por um lado com o sistema nervoso e pelo outro com
um radiotransmissor. Assim, controlando os impulsos elétricos, 0 paciente é capaz de
“clicar num icone colocado no monitor de um computador ao qual corresponde um
comando ou uma frase”. Dada essa situacdo, pensar no corpo humano com a presenca
das tecnologias RFID — com acesso a internet — redireciona o olhar do homem em
relacdo ao objeto, assim como possibilita compreender melhor a dimensdo do que
significa a revolugéo da internet das coisas.

Sobre uma revolucdo tecnoldgica, Santaella (2007, p.128) defende que

[...] ja parece existir um certo consenso de que a revolucao tecnoldgica
gue estamos atravessando € psiquica, cultural e socialmente muito
mais profunda do que foi a invencao do alfabeto, do que foi também a
revolucdo provocada pela invencdo de Gutenberg. Para muitos
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analistas do social as mutagdes sdo vastas e profundas, atingindo
proporcdes antropoldgicas tdo ou mais impactantes do que foram as da
revolucdo neolitica.

A internet das coisas “se define como a extensdo da internet no mundo fisico,
tornando possivel a interagdo com objetos e a comunicacdo autbnoma entre objetos. [...]
0s objetos ja estdo comecando a conversar entre si” (SANTAELLA, 2013, p. 31). Em
outras palavras, o termo “internet das coisas” faz referéncia ao lugar no qual ocorre o
acesso a internet. Uma vez ela era acessada por grandes maquinas, apés foi liberada a
sua conexdo a partir de computadores pessoais, em seguida 0 acesso chegou aos
smartphones, as smart tvs e até as casas inteligentes.

Logo, em qualquer objeto pode ser inserido um dispositivo que permite 0 acesso
a internet, e esses objetos podem ser implantados ao corpo, portanto pode-se dizer que
isso faz do corpo humano uma interface que, por sua vez, é passivel de se comunicar
com outra interface. Canevacci (p.32) esclarece que “com a invasdo dos pds-corpos [...]
agora se utilizam membros protéticos, circuitos implantados, cirurgia cosmética,
alteracdes geneticas, icones neuronais, antenas cerebrais, videotelefones tateis”. Assim,
com o fim de uma situagdo que separa 0 humano e os objetos, e junto de um contexto de

internet das coisas, é que se fala em pos-humanidade.

Nas visdes pds-humanas da humanidade, a materialidade do corpo €
inseparavel de extensdes e mediacdes que hoje culminam nas
interfaces tecnoldgicas dos mais variados tipos e que se desempenham
como extensdes intensificadoras e amplificadoras do potencial natural
dos sentidos e da mente (SANTAELLA, 2013, p. 65).

No episodio da serie que provoca as presentes consideracdes sobre o pos-
humano, o corpo que foi recriado com uma pele sintética ndo podia se distanciar do seu
ponto de ativacdo, que era a banheira da casa, ou do seu administrador, que era a pessoa
que encomendou a sua criagdo. Essa particularidade mostra que na fantasia dos sujeitos

as formas de vida — pouco importando de qual natureza — tem sua origem na agua, assim
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como necessita de um semelhante, que assume o papel de mediador do novo ser com o
ambiente.

De acordo com as breves consideragdes sobre o pés-humano e a revolugdo da
internet das coisas, é possivel levantar hipdteses sobre a partir de quais reflexdes,
presentes no imaginario dos sujeitos, o cenario do episodio Be Right Back (Volto ja) foi
construido ou encontrou as condi¢bes para ser idealizado por Brooker. Portanto,
passamos ao exame do enredo do primeiro episédio da segunda temporada da série
briténica Black Mirror.

2. MARTHA & ASH

A série Black Mirror possui episddios independentes entre si. Cada um deles
conta com um elenco diferente, em cenarios diferentes, porém em todos sao retratados
futuros ndo muito distantes, em que a tecnologia foi mal utilizada e em demasia. Criada
por Charlie Brooker, a série estreiou no ano de 2011 na emissora de televisao britanica
Channel 4.

O titulo da série, Black mirror, é explicado pelo escritor (BROOKER, 2011,
apud KORZONEK, 2015, p. 7) como o espelho preto encontrado nas paredes, sobre as
mesas, nas palmas das méos, ou seja, aquela da tela — fria e brilhante — do computador,
do monitor e dos smartphones®. O episédio em analise, Be Right Back (Volto j&), que
conduz a reflexdo sobre o destino da pos-humanidade neste artigo, é da segunda
temporada da série que foi transmitida no més de fevereiro de 2013.

Segundo o escritor (BROOKER, 2013), o principio da ideia para escrita do
episédio surgiu em razdo de duas situacdes. A primeira quando ele tentava limpar
espaco na sua lista de contatos no telefone, porém se deparou com o nome de uma

pessoa que tinha morrido ha meses, e pareceu que deletar o contato seria desrespeitoso,

* The black mirror of the title is the one you’ll find on every wall, on every desk, in the palm of every
hand: the cold, shiny screen of a TV, a monitor, a smarphone.
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mesmo sabendo que aquele nimero nao seria mais utilizado e serviria apenas como uma
estranha lembranca. A segunda quando, de madrugada, nas redes sociais, como 0
Twitter, Brooker pensou que todos aqueles perfis poderiam ser de pessoas mortas,
imitadas por um software, e que talvez ele ndo seria capaz de notar a diferenca entre 0s
avatares humanos e os oriundos de um software. Entdo, esses dois eventos aliados a
leitura de Brooker sobre inteligéncia artificial influenciaram na criacdo do roteiro do
episodio Be Right Back.

O casal Martha e Ash sdo os personagens centrais da trama. Eles sdo jovens e
mudaram de casa ha pouco tempo, 0 que se percebe pelas caixas de papeldo espalhadas
pela casa. E possivel dizer que é um momento de esperanga, renovacdes e recomegos,
como simboliza a predominancia da cor verde no decorrer da trama, que esta presente
também na coloracdo do esmalte de Martha, esse que muda para a tonalidade roxa,
apenas no final do episodio. A Ultima cor que é tdo rara na natureza, lugar aonde
predomina o verde, provavelmente retrata um momento mistico e espiritual da
personagem feminina.

Ash é distraido e usuario assiduo das redes sociais. Martha, comentando esse

traco da personalidade de Ash, diz que ele “vive sumindo no celular™*

, 0 que pode ter
sido a causa da morte do personagem, talvez vitima de um acidente de carro motivado
por uma distracdo no celular. No entanto, essas palavras podem ganhar um sentido
maior ao longo da trama, visto que a personalidade da versdo humana do personagem
desaparece com a sua morte, e a sua versao virtual criada pelo celular (redes sociais e
videos pessoais) — apesar da tentativa — ndo é suficiente para suprir o papel da versdo
humana. Ou ainda, nem a lembranca do antigo Ash é possivel, ja que a nova versao esta
sempre presente, ressignificando a antiga, numa eterna repeticdo de comportamentos
sem interesses genuinos.

Além disso, a presenca fisica do companheiro impede a construcdo de uma vida

nova por Martha. O proprio nome do personagem que é reproduzido com pele sintética

* You keep vanishing there.
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— 0 Ash — também é outro elemento linguistico importante do episodio. Esse nome, que
pode ser traduzido da lingua inglesa como cinzas, remete ao mito da Fénix que renasce
das cinzas ou ainda aos restos mortais de um ritual de cremacéo. Na cena que Martha
leva 0 Ash virtual ao abismo — cenéario comumente utilizado em suicidios ou no ato de
jogar cinzas no mar — a fim de se libertar da sua lembranca, ela ndo consegue obriga-lo
a pular porque diz que o verdadeiro Ash teria medo de pular do abismo, o que faz com
que a sua versdo virtual “aprenda” a chorar e implorar por sua vida.

Depois que o software armazenou os dados das redes sociais e pode imitar as
expressdes das conversas e 0 senso de humor de Ash, ele armazenou os dados dos
videos e pode imitar a voz do falecido, 0 que oportunizou Martha falar ao telefone e
compartilhar as batidas do coracdo do bebé com o pai. Desde entdo, Martha podia
ensinar o programa, ou seja, acrescentar informag6es sobre o verdadeiro Ash, tais como
expressoes utilizadas apenas pelo casal, gostos e preferéncias. Em um altimo nivel de
expansdo Martha recebe o corpo de Ash na sua casa, esse que nao se alimentava, se
machucava ou dormia. Corpo no qual ela acrescentou uma pinta que o humano tinha, e
que em virtude do software conter videos pornogréficos na sua programacéo, superava
sexualmente o Ash verdadeiro.

Em uma conversa entre Martha e Ash, ele confidencia que quando o pai dele
morreu, a mae colocou as fotos do falecido no sétdo da casa. O que é o destino do Ash
virtual, 0 mesmo das coisas — lembrancas — do pai. Na Gltima cena do episddio, ja
passados alguns anos e no dia do aniversario da filha do casal, a menina insiste em
visitar o pai (Ash virtual) que mora na parte superior da casa, uma vez que so lhe era
permitido visita-lo nos finais de semana. Essa dindmica que remete aquela vivenciada
guando da guarda de filhos com pais que, antes juntos, ja ndo compartilham os mesmos
projetos de vida, evidencia a incompatibilidade dos destinos dos personagens centrais
da trama.

Logo, as caracteristicas fisicas e do cotidiano dos novos seres hibridos criados

para as obras ficcionais se assemelham cada vez mais com as caracteristicas e 0
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cotidiano dos personagens reais das mesmas tramas. Para Lucia Santaella, essa
similitude é também uma marca da passagem de um mundo mecénico para um mundo

digital.

Manivelas e botbes estdo desaparecendo de nossas vistas. As
maquinas do tipo monstros ameacadores e aterrorizantes do filme
Metropolis (1927), de Abel Gance, e o horror hilariante do filme
Tempos Modernos (1936), de Charles Chaplin, ndo passam de
figuragcdes metaféricas e alegoricas da idade mecénica que o mundo
digital engoliu, digeriu e transfigurou. No atual estado de coisas, as
telas caminham para a total transparéncia com interacdo sensoria e
gestual, como aparecem no filme Avatar (2009), de James Cameron, e
a perspectiva é de que os controles se tornem invisiveis, sem poluir o
corpo, a paisagem e o ambiente de vida de um novo ciborgue com
aparéncia perfeitamente “natural”, mas ja transmutado por
minudsculos chips do tamanho de moléculas que habitardo os
interiores de seu corpo (2013, p. 59) (grifo nosso).

N&o faltam exemplos no cinema contemporaneo de personagens pos-humanos
gue conquistam a empatia dos personagens humanos. Esse comportamento €
naturalmente acompanhado pelas audiéncias, 0 que pode advir do raciocinio de que
“quanto mais a tecnologia se infiltra em todos os lugares, tanto mais ela vai se tornando
invisivel. Quanto mais eficaz é a interface com a complexidade biologica do corpo
humano, tanto mais se torna imperceptivel” (SANTAELLA, 2013, p. 59). Logo, o
convivio permanente dos sujeitos com a internet, que ja é imperceptivel, possibilita uma
identificacdo maior do publico com o0s personagens pos-humanos das tramas
cinematograficas.

Assim, a partir de algumas consideragdes sobre a criagdo do episodio Be Right
Back (\olto ja) da segunda temporada de Black Mirror, série britanica idealizada por
Charlie Brooker. Ainda, com base em alguns apontamentos acerca do enredo da trama e
reflexdes sobre a recepcdo do publico em relacdo aos personagens pos-humanos das

obras ficcionais contemporaneas. E possivel concluir o raciocinio proposto neste artigo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O cenario descrito no episodio objeto de analise desse trabalho esta distante do
cenario préatico dos sujeitos contemporaneos. No entanto, até o cenario descrito na série
Black mirror aproximar-se de uma realidade - se for nesse sentido que 0s corpos irdo
migrar - muitas descobertas cientificas ainda deverdo ocorrer e, mais importante, se
consolidar. O interesse da humanidade em aprimorar a qualidade de vida, bem como o
desejo de prolongar a existéncia humana deverdo guiar os interesses das pesquisas que
possibilitardo uma forma de imortalidade.

E interessante perceber em Be Right Back o convivio entre a vida digital de Ash
criada pela internet e a vida humana da filha dos personagens centrais da trama. O
imaginario da menina em relacdo ao personagem pos-humano é bastante diferente do
imaginario da Martha, tendo em vista que ela ndo conheceu o verdadeiro Ash e,
portanto ndo tem a lembranca de um primeiro homem que contrasta com uma segunda
criatura. Logo, a trama desenha um destino em que a coexisténcia entre essas duas
formas de vida pode ser mantida e pode ser harmonica.

A questdo dessa pesquisa sobre a pos-humanidade motivada pela historia de
Martha e Ash, criada por Charlie Brooker, é a urgéncia da reflexdo sobre o futuro dos
corpos humanos. No contexto da revolugdo da internet das coisas, é interessante pensar
sobre 0 assunto pois nesse caminho de inimeros avangos tecnologicos que estdo por vir,
muitos exemplos de corpos hibridos, pds-humanos ou ciborgues irdo surgir e precisarao

ser compreendidos.

Referéncias

ARENDT, HANNAH. A condi¢do humana. Traducdo de Roberto Raposo. Rio de
Janeiro: Forense universitaria, 2007.

BLACK MIRROR. Be Right Back (Volto ja), 2013.



IV SIMPOSIO INTERNACIONAL E VIII SIMPC)SIO NACIONAL
DE LITERATURA E INFORMATICA
Literatura e internet: arte digital, escola experimental.

JORNADA EM ACAO 09 a 11 de novembro de 2016
UPF
Passo Fundo (RS), Brasil.

BROOKER, Charlie. Black Mirror — BFI Q&A - Be Right Back. Channel 4. 2013.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=hFntkrwL AcQ>. Acesso em 09
nov. 2016.

CANEVACCI, Massimo. Culturas eXtremas: mutagdes juvenis nos corpos das
metropoles. Traducdo de Alba Olmi. Rio de Janeiro: DP&A, 2005.

KORZONEK, Michal. How does your chosen text adress the notion of the
“posthuman’ or hybridised human subject and what questions are posed as to what it
means to be human in late or postmodernity?.  Disponivel em:
<http://www.lethallyharmless.com/wp-content/uploads/2015/10/posthuman.pdf>. 2005.
Acesso em 09 nov. 2016.

SANTAELLA, Lucia. Comunicacdo Ubiqua: Repercussdes na cultura e na educacao.
Séo Paulo: Paulus, 2013.

SANTAELLA, Lucia. Pés-humano - por qué?. REVISTA USP, S&o Paulo: Universidade
de S&o Paulo, Superintendéncia de Comunicacédo Social, n. 74, p. 126-137, 2007.

10


https://www.youtube.com/watch?v=hFntkrwLAcQ
http://www.lethallyharmless.com/wp-content/uploads/2015/10/posthuman.pdf

	O PÓS-HUMANO EM BLACK MIRROR
	1. O PÓS-HUMANO NA INTERNET DAS COISAS
	2. MARTHA & ASH


