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Black Mirror Bandersnatch: dos agenciamentos dos processos
ao dispositivo de afei¢bes técnico-simbolicas:

Black Mirror Bandersnatch: the agency of media processes
and the device of technical-symbolic affections

Dinis Ferreira Cortes
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A presente proposta de pesquisa busca estudar os complexos caminhos dos
processos mididticos que fazem composicdo no filme interativo Black Mirror
Bandersnatch langado em dezembro de 2018 na plataforma de streaming Netflix. O
texto traz em si provacbes de compreensdes sobre o que estd sendo conduzido no
processo interativo entre os usuarios da plataforma e a prépria no espaco convergente da
narrativa do filme que busca nas escolhas dos usuarios o contrato de diferentes vias
labirinticas dos pontos de viradas que sdo dindmicos e levam o interagente a desfechos
dos mais diversos ou que por vezes sdo impostos a certos espagos de trocas de
imposicdo da narrativa com um controle tentativo dentro do ambiente de

agenciamentos.

! Trabalho apresentado ao IV Seminario Internacional de Pesquisas em Midiatizagéo e Processos
Sociais. PPGCC-Unisinos. Sdo Leopoldo, RS.
1



@) Anais de Resumos Expandidos
O_IV Seminario Internacional de Pesquisas

O~ em Midiatizacao e Processos Sociais

o ISSN 2675-4169 Vol. 1, N. 4 (2020)

Tracamos aqui agenciamentos que nos conduzem para uma concepgao muito
perto das légicas de games. Temos portanto uma forte relagdo entre o que se conduz e o
que é da parte de acdo e reacdo com a plataforma ativando aspectos de sentidos de
ordem psicossocial adentrando o lado cognitivo da percep¢do humana. Sendo assim
buscamos nas teorias de Eliseo Veron (2014) e Foucault em didlogo com Deleuze
(1994), o processo comunicacional através da sua esséncia da circulagdo de sentido, ndo
algo estagnado mas sim em circulacdo constante no que diz respeito aos processos
midiaticos proeminentes do que aqui denominados metaforicamente de dispositivos de

afeicdes técnico-simbdlicas.

Ponto de virada e escolhas

Escolhemos um dos pontos de virada da narrativa como material para a busca de
indicios, inferéncias e construcdo preliminar do objeto. Black Mirror Bandersnatch é um
filme interativo onde os interagentes fazem escolhas do que o protagonista da obra deve
fazer a seguir. Apresentamos a seguir um ponto de virada da narrativa do filme onde o
interagente realiza uma das escolhas dos caminhos.

Stefan (protagonista da narrativa) segue Colin até o seu apartamento onde
conhece a esposa e o filho do colega. Ele conta sobre os problemas que tem enfrentado
para seguir programando o game no qual trabalha. O colega do jovem induz ele ao uso
de uma droga alucinogena. Sob efeito, Stefan escuta Colin falar sobre conspiracdes de
controle. Que todos sdo controlados, que membros da familia sdo parte do sistema, que
vivem em um programa de controle, que é tudo é um jogo e que ele pode escutar 0s
numeros, que um fluxograma césmico determina aonde vocé pode ou ndo pode ir. Que
ele disponibiliza esse conhecimento para o libertar. Na sequéncia, ainda sob efeitos da
dobra ambos vao para a sacada do prédio em um andar muito alto, 1a diz que vai provar

suas teorias.
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Colin: “Estamos num caminho. Neste momento, eu e vocé. E como um caminho
termina ndo importa e sim como nossas decisdes ao longo desse caminho afetam o
todo. Vocé acredita em mim?”

Stefan: “Eu ndo sei”.

Colin: “Eu vou provar. Um de nés vai pular ali”.

Stefan olha para baixo e faz uma cara de espanto, dizendo. “Vamos morrer”.

Colin: “Ndo importaria, porque existem outras linhas temporais, Stefan.
Quantas vezes vocé viu o Pac-Man morrer? Ele ndo, apenas tenta de novo. Um de nds
vai pular. Quem vai ser?”

Sao expostas as duas alternativas (Imagem 5): “Stefan” ou “Colin”.

STEFAN

Imagem 1 - Captura do filme Bandersnatch do Netflix visualizada no sistema Android
Stefan se atira: Ao se atirar, é exibida a perspectiva da primeira pessoa como se
0 espectador-interagente estivesse se atirando. A narrativa avanga quatro meses para o
natal onde o game estd em uma vitrine sendo vendido. Na sequéncia, um programa de
televisdo fala sobre o criador do game ter falecido em um acidente tragico e diz que o

game foi terminado de qualquer jeito, avaliando o game muito mal, desnecessario. Ao
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final surgem as opcdes de falar com a Dra. Haynes ou voltar para escolher novamente
entre as alternativas Stefan e Colin.

Colin se atira: Stefan fica assustado e caminha em direcdo a sala do apartamento
onde encontra a esposa de Colin perguntando onde o marido esta. Ele ndo responde. S6
segue em frente, enquanto a esposa se dirige para a sacada onde percebe o que
aconteceu. Stefan, ainda em choque, é atacado por Bandersnatch - a criatura ficticia que
esta se baseando do livro para construir o game. Ele entdo acorda e esta no carro do pai
indo para o consultdrio da psiquiatra.

Stefan: “O Colin pulou e eu ndo o impedi”.

Pai de Stefan: “Stefan talvez vocé nao esteja bem. Va falar com a Dra. Haynes.
Por favor”.

Stefan: “Esta bem”.

As questdes levantadas na andlise dos materiais revelam uma construgdo de
agenciamento de processos que colocam o usuario do meio, em uma trama de escolhas
dentro de um ambiente labirintico. Essa relacdo, em nossa inferéncia, € a mesma entre
usudrio-receptor e um game digital, porém sem o lugar de avatar explicito. O processo
de continuidade da narrativa é decidido pelas escolhas do interagente reelaborando os
conceitos de linearidades filmicas, os atos e pontos de viradas do mesmo (FIELD,
2001). Nesse sentido, a recepcdo de narrativas labirinticas deve ser investigada como
narrativas no género de games.

O labirinto se refere inclusive a variagdo de géneros. Os géneros ndo sao fixos.
Se deslocam conforme escolhas de géneros dos receptores, que podem deslocar o
proprio género conforme os usos. Uma narrativa dramatica pode se transformar em
narrativa cbmica, uma cémica pode ser dramatica, etc. 1sso parece controverso, mas se

observarmos, mesmo que 0s usuarios tenham escolhas de como €é o prosseguimento da
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narrativa, escolhendo ver ou ocultar trechos da obra audiovisual, existem algumas
escolhas que sdo impostas — 0 que é inerente a logica algoritmica subjacente a narrativa.

Nesse sentido, as escolhas erradas fazem com que o0 usuario veja as
consequéncias e € convocado a escolher a escolha da narrativa, retornando. 1sso nédo
reflete uma linearidade em si, pelo contrério, isso caracteriza um jogo emblematico que
é realizado através dos agenciamentos de processos onde 0s usuarios sdo contemplados
com escolhas, experiéncias diversas de imersdo ao contexto narrativo, mas também
caracteriza uma desfragmentacdo da peca audiovisual estruturando conforme as acdes
dos usuarios, os algoritmos e os bancos de dados dispostos.

Nessa nova estrutura interativa apresentada pelo Netflix observamos que os
algoritmos sdo meios que dispdem o tempo e 0 espaco, na organizacdo das informacdes
coletadas e pela imposicdo de determinadas aberturas ou ocultacBes de contelddos
midiaticos. A falsa impressdo de controle dos usuarios, dando opc@es de escolhas, mas
impondo uma narrativa central, coloca 0s usuarios em uma espécie de videogame, onde
as consequéncias das escolhas contribuem para prosseguir ou refazer partes das
operacoes.

Nesse sentido, temos novas dinamicas de circulacdo que acontecem entre o
processo deste meio mididtico, os usos e 0 que € constituido como narrativa
midiatizada. Essa dindmica passa pelo meio, algoritmos-banco de dados e interagentes.
Estas relacOes sdo centrais em nosso objeto de estudo.

O interagente estimulado pelas escolhas é colocado como participante do jogo de
narrativas. Em poucos segundos, o interagente precisa tomar uma decisdo do que o
personagem na narrativa deve escolher fazer. Nesse sentido, as a¢Bes cruzam com 0
caminho das emocdes, sensagdes, experimentacdes de sentidos da imersdo também
cognitiva na narrativa. Sao situagcdes que remetem aspectos de experimentabilidade de

decisdes.
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Essa funcionalidade que demarcam situacbes de escolhas constituem
fundamentacbes para a criacdo do que podemos chamar de um avatar. Seria nessa
gestdo do personagem onde as escolhas fragmentadas e a0 mesmo tempo limitadoras

estruturam e reestruturam os processos midiaticos.

Dispositivo de afei¢des técnico-simbolicas e circulacao

Foucault (Deleuze, 1990, p. 155) distingue um dispositivo como “uma espécie
de novelo ou meada, um conjunto multilinear”, na sua constitui¢ao:

E composto por linhas de natureza diferente e essas linhas do dispositivo ndo
abarcam nem delimitam sistemas homogéneos por sua propria conta (o0
objeto, o sujeito, a linguagem), mas seguem direcBes diferentes, formam
processos sempre em desequilibrio, e essas linhas tanto se aproximam como
se afastam uma das outras. Cada estd quebrada e submetida a variagGes de
direcdo (bifurcada, enforquilhada), submetida a derivagdes. Os objetos
visiveis, as enuncia¢fes formuléveis, as for¢as em exercicio, os sujeitos numa
determinada posigdo, sdo como que vetores ou tensores. Dessa maneira, as
trés grandes instancias que Foucault distingue sucessivamente (Saber, Poder
e Subjetividade) ndo possuem, de modo definitivo, contornos definitivos; sdo
antes cadeias de variaveis relacionadas entre si. E sempre por via de uma
crise que Foucault descobre uma nova dimensdo, uma nova linha. [...] Ha
linhas de sedimentacdo, diz Foucault, mas também ha linhas de “fissura”, de
“fratura”. Desemaranhar as linhas de um dispositivo é, em cada caso, tragar
um mapa, cartografar, percorrer terras desconhecidas, € o que Foucault
chama de “trabalho em terreno”. E preciso instalarmo-nos sobre as proprias
linhas, que ndo se contentam apenas em compor um dispositivo, mas
atravessam-no, arrastam-no, de norte a sul, de leste a oeste ou em diagonal.

A formulacédo criativa de um dispositivo de afei¢cdes tecno-simbolicas é uma
criagdo do autor da presente pesquisa com o intuito de provocar uma reflexdo sobre a
complexa trama de linhas e labirintos que podemos encontrar nos sistemas midiaticos e
0 quanto isso aciona através das linhas e caminhos seguidos de fato como uma
representacdo de uma relacdo, inclinacdo, ligacdo afetiva ou sentimento a partir de
plataformas e obras que emanam através do tecnoldgico movimentos simbdlicos da vida

humana social.
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Se de um lado nés temos um dispositivo tracando linhas que buscam um
controle tentativo das vias de compreensdo, temos, na circulacdo, afeiches que
sustentam em um sentido paradigmatico o psicossocial dos opostos humano-inteligéncia
artificial. Retomamos aqui Fausto Neto (2010, p. 11): a circulagdo como “ponto de
articulagcdo entre producao e recep¢ao”, local de encontro entre as duas esferas que
permeiam “os jogos complexos de oferta e reconhecimento”.

Nesse sentido, existem agenciamentos dispostos no espaco temporal, Deleuze
(1994, p. 5) explica o conceito de agenciamento de Foucault como um espaco que
desencadeiam de acordo com a distin¢ao de “territorialidades ou reterritorializagoes € os
movimentos de desterritorializacdo”. Os dispositivos de poder sdo elementares na
conducdo e constru¢do dos caminhos de agenciamentos, “eles surgem em toda parte em
que se operam reterritorializagdes, mesmo abstratas”. Sendo assim, os dispositivos de
poder tem componentes intrinsecos de agenciamentos, sendo esse também pontas de
desterritorializagdes. Ainda para Deleuze (1994, p. 5), “em suma, ndo seriam o0s
dispositivos de poder que agenciariam ou que seriam constituintes, mas o0s
agenciamentos de desejo € que disseminariam formacdes de poder segundo uma de suas
dimensdes”. Nessa perspectiva, para Deleuze (1994, p. 5), “pode-se descobrir nos
agenciamentos de desejo os estados de coisas e as enunciagdes”. O agenciamento ¢ em
parte ferramenta de uma circulagéo.

Isso converge com Ferreira (2018, 373-374):

O agenciamento da indexacdo e das interacGes deriva ndo dos meios em
algoritmo em si, mas da construcdo de sistemas especialistas de segmentacéo
e fragmentacdo da aldeia global em diversos tipos de afinidades, que
articulam signos-objetos desejados e individuos desejantes, conforme seus
perfis materializados na forma-ator.

Para Ferreira (2018, p. 373-374), “a inteligéncia artificial especifica esse
imaginario em linguagens de sistemas e algoritmos. Os rob6s ja estdo, ha algumas

décadas, incorporados a producdo de signos-objetos materiais”. Nesse sentido, temos
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um agenciamento de proporcOes sistémicas elencado pela perspectiva de necessidade
constante de inteligibilidades que visam a formacgéo do dispositivo como um todo. A
problemaética de interacdes e linguagens sdo condicionadas como integrantes do sistema.
O diferencial parte do “acoplamento dessas maquinas a gestdo das interagdes e
indexacbes em rede. Regulam-se assim, em parte, 0s processos disruptivos,
restringindo-se a inteligibilidade a bolsdes de sentido” (Ferreira, 2018, p. 373-374)

O marco interacional entre o Netflix, a plataforma e a obra Black Mirror -
Bandersnach com o seu interagente-jogador € o personagem ao qual os interagentes
destinam as escolhas. Na construcdo de personagens filmicos os relacionamentos e 0s
conflitos provenientes dos mesmos sdo articulagdes simbdlicas importantes ja que o
espaco de interacdo diz respeito a uma questdo subjetiva de controle do personagem.
Para Seger (1990), “os personagens, como as pessoas, t€m um tipo de personalidade
central que define quem eles sao e nos da expectativas sobre como eles agirdo”.

O interagente-jogador € antes de mais nada chamado para o espago de pensar
como o personagem, se colocar no lugar ao definir os destinos do mesmo. Sendo assim,
0 interagente € parte constituinte das defini¢cbes de escolhas internas e externas das
acOes do personagens dadas as limitacGes situacionais do agenciamento. O dispositivo
de afeicOes é ativado a partir do momento em que o interagente é chamado para fazer
parte das acOes de escolhas, se submetendo ao espectro de um avatar e as suas
materializagdes de sentidos conjunturais.

O personagem antes de tudo é uma representacdo de algo, no caso de Stefan um
jovem programador que vive uma historia em 1984, é timido entre outras
caracterizacdes. Mas as caracteristicas de tal personagem tambeém se misturam ao estado
de imersdo cognitiva que os interagentes fazem ao selecionar suas agdes. Temos assim
uma profusdo entre o que é embarcado pelo personagem e as suas emogdes, afeicdes

mas também o que é emitido através de agdes através da avatarizacdo em sentido ao
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personagem constituido. Eles ndo séo separados mas se completam dentro do processo

de agenciamento.
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