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Resumo: O presente estudo investiga a série de TV The Good Place (NBC,
2016-2020) através das nocoes de Multiverso e de Gamificacdo. O texto
também destaca a forma pratica como a série conduz a discussao ética e
filosofica sobre tornar-se uma pessoa melhor. Com o objetivo de analisar
como o seriado vé a influéncia do grupo sobre o carater do individuo de
modo sistémico, recorre-se aqui a teoria s6cio semiética dos quatro regi-
mes de interacao (LANDOWSKI, 2014). Conclui-se que, segundo a série,
‘ser uma boa pessoa’ é uma questao de contexto e de interacao. E ganhan-
do o jogo, através da cooperacao grupal, também se humanizam nossas
representacoes do universo.

Palavras-chave: Estudos de Midia. Séries de TV. Semiotica da interacao.
Filosofia.

The Good Place: multiverse & narrative gamification

Abstract: This study investigates the TV series The Good Place (NBC, 2016-
2020), through the notions of Multiverse and Gamification. The text also
highlights the practical way in which the series conducts ethical and phi-
losophical discussion about becoming a better person. In order to analyze
how the series sees the group’s influence on the individual’s character in
a systemic way, the socio-semiotic theory of the four interaction regimes
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is used here (LANDOWSKI, 2014). We conclude that, according to the
series, ‘being a good person’ is a matter of context and interaction. And
winning the game, through group cooperation, our representations of the
universe are also humanized.

Keywords: Media Studies. TV series. Semiotics of interaction. Philosophy.

The Good Place: multiverso y gamificacion narrativa

Resumen: Este estudio investiga la serie de television The Good Place
(NBC, 2016-2020), a través de las nociones de Multiverso y Gamificacion.
El texto también destaca la forma practica en que la serie lleva a cabo una
discusion ética y filoso6fica sobre como convertirse en una mejor persona.
Para analizar como la serie ve la influencia del grupo en el caracter del in-
dividuo de una manera sistémica, aqui se utiliza la teoria socio-semiotica
de los cuatro regimenes de interaccion (LANDOWSKI, 2014). Conclui-
mos que, segln la serie, “ser una buena persona” es una cuestion de con-
texto e interaccion. Y al ganar el juego, a través de la cooperacion grupal,
nuestras representaciones del universo también se humanizan.

Palabras clave: Estudios de medios 1. Series de television 2. Semio6tica de la
interaccion 3. Filosofia 4.

Introducao

CCultura de series’ é a tendéncia contemporanea ao consumo de
narrativas audiovisuais de ficcao seriada, feitas para televisao
fora da televisao (via DVDs, arquivos digitais ou streaming). As sé-
ries fomentam interesses que nao se limitam as comunidades de fas
com narrativas especificas, mas “também indicam a formacao de
um repertoério histérico em torno desses programas, de uma telefi-
lia transnacional, de uma cultura das séries” (SILVA, 2014, p. 241).
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Imagem 1: Divulgacao da quarta e altima temporada
Fonte: NBC (Internet)

Ja se percebe que essa cultura das séries est4, aos poucos, ocupando
um lugar central na vida contemporanea.

As séries televisivas, chamadas em passado recente de ‘enlata-
dos’ em virtude de sua baixa qualidade, sdo agora verdadeiras obras
de arte — canalizando recursos técnicos, artisticos e financeiros em
uma nova estrutura de producgao e distribuicdo: as plataformas di-
gitais de streaming. Surgem novos modos narrativos: a complexi-
dade de Mittell (2012; 2015) e a narrativa transmidia de Jenkins
(2009). Surgem também novas praticas culturais, como os feno-
menos do binge-watching (pratica de assistir a varios episddios de
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um mesmo programa) e do social TV (uso simultaneo da internet
e da televisdo pelos telespectadores, a experiéncia da segunda tela
combinada aos hemisférios cerebrais).

Silva (2014) discute a existéncia de uma cultura das séries, a par-
tir de trés condigoes: a sofisticacao das formas narrativas (textos de
qualidade, a presenca do produtor-escritor no comando das séries),
o contexto tecnoldgico que permite uma ampla circulacao digital
(online ou nado) e os novos modos de consumo, participagao e criti-
ca textual (ndo apenas organizando o ptiblico em grupos de fas, mas
sobretudo permitindo uma gestao aparentemente compartilhada
do produto cultural).

FORMAS NARRATIVAS

CONTEXTO MODOS DE
TECNOLOGICO CONSUMO

Imagem 2: Diagrama de vetores dos elementos
constituintes de uma cultura das séries
Fonte: SILVA, 2014. P4g. 251.

As séries da televisao incorporam os elementos narrativos tea-
trais (cenografia, figurino, dramaturgia), literarios (roteiro, dialo-
gos, narrador em off, legendas), cinematograficos (a fotografia, a
sonoplastia, a edicao de imagens e seus efeitos) e radiofonicos (a
serializacao em modulos, episddios e temporadas ao longo do tem-
po; e o tempo simultaneo ao vivo).

IMAGINARIO! 20 ¢ Mar. 2021 * ISSN2237-6933 ¢+ CAPA + EXPEDIENTE ¢ SUMARIO




As narrativas ficcionais eram literarias e teatrais no século XIX e
se tornaram cinematogréaficas no século XX. O leitor e o espectador
presencial do teatro foram substituidos pelo ptblico consumidor
de imagens técnicas — em varios contextos de recepcao diferentes
no espaco e no tempo. A televisao assimilou os sistemas narrativos
da literatura, teatro e cinema gerando um novo modelo narrativo,
que esta, durante o século XXI, sendo reinventado pelas redes e
dispositivos médveis. O videogame e a internet tornam as narrativas
audiovisuais ficcionais, além de seriadas e instantaneas, também
interativas e segmentadas. A serialidade narrativa esta se tornando
‘gamificacao’. As narrativas audiovisuais de ficcdo assimilaram as
antigas estruturas e estdo absorvendo as novas, reformulando-as
em uma constante transformacao.

Nesse novo contexto, as séries audiovisuais passaram a tratar de
temas nobres — como a filosofia — dentro de sua linguagem pratica
e direta.

Outra tendéncia contemporanea sao “Reality Shows”, progra-
mas ao vivo na internet, mas também editados em canais abertos
ou fechados, em que se apresentam disputas reais (sejam culina-
rias, artisticas, de sobrevivéncia ou mesmo de simples confinamen-
to). Para alguns pesquisadores (TUZZO, LINHARES, 2009) esses
programas promovem uma quebra simbolica nos marcadores espa-
co-temporais. Ha também séries ficcionais que caricaturizam esse
modelo de programa, falsos reality shows. Embora reforcem os
marcadores tradicionais das narrativas, elas assimilam e simulam
a quebra do tempo espago como parte do que esta sendo contado.
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|. Objeto-recorte

O bem e 0 mal s3o interacoes coletivas grupais e nao qualidades
individuais da natureza humana. Assim, todo mundo é bom e/ou
mal dependendo do contexto e de suas companhias. Essa é uma das
premissas do seriado The Good Place (2016-2020), em que quatro
protagonistas morrem e vao a um inferno (denominado de the bad
place) holograficamente construido como se fosse um paraiso.

Ao final da primeira temporada, os protagonistas percebem que
nao estao no paraiso e porque se encontram naquela situacao.

Os quatro protagonistas nao sao nem boas pessoas, nem assassi-
nos violentos, mas pessoas normais, com falhas de carater comuns.

Eleanor Shellstrop (Kristen Bell), uma vendedora desonesta
do Arizona que entrou no Good Place aparentemente confundida
como uma advogada de direitos humanos com o mesmo nome que
morreu no mesmo dia e local.

Chidi Anagonye (William Jackson Harper), um professor de éti-
ca nigeriano criado no Senegal, chato, indeciso e sem sentimentos
com os outros.

Tahani Al-Jamil (Jameela Jamil), uma filantropa rica, fatil, in-
vejosa e falsa.

Jianyu Li” (Manny Jacinto), um monge budista silencioso de
Taiwan, que mais tarde revela-se realmente como Jason Mendoza,
um falecido DJ e pequeno traficante da Florida.

No processo, com varios flashbacks da vida antes da morte dos
quatro protagonistas, fazem uma revisao dos conceitos do bem e
mal na filosofia moral (Kant, Hume, Aristoteles, John Rawls) — em
conjunto com o demoénio responsavel pelo seu julgamento final,
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Michael, em uma dupla mencao, ao Arcanjo Solar do Juizo Final
e ao produtor executivo da série Michael Shur, que convidou espe-
cialmente o ator Ted Danson para o papel por se identificar com ele.

Muito do sucesso de The Good Place se deve a excelente quimica
do elenco. Além disso, a série escapa de certos clichés ao oferecer
uma protagonista mulher, um elenco multiétnico e piadas que nao
fazem uso de elementos sexistas.

Outra personagem importantissima é Janet (D’Arcy Carden),
uma forma de inteligéncia artificial que se confunde com o proprio
sistema holografico The Good Place. Embora seja programada,
tem autonomia relativa para fazer escolhas pessoais e varias vezes
produz resultados inusitados. Janet é morta varias vezes durante a
segunda temporada, isto é, o sistema ¢é reinicializado, apagando a
memoria dos quatro protagonistas. Eles voltam ao comego da nar-
rativa, quando descobrem que morreram e sao informados que es-
tdo no Good Place, embora intimamente saibam que ndo merecem
e que algo esté errado.

E a cada morte de Janet, e cada repeticao da narrativa, em algum
momento os protagonistas percebem que nao estao no Good Place.
E essa descoberta que se esta no inferno, reinicializa novamente o
sistema, aperfeicoando todos os seus agentes (inclusive a propria
Janet) em uma histéria cada vez mais complexa.

Em uma das primeiras versdes do universo, Janet e Jason se
apaixonam e se casam. Muitas versdes apds, embora ninguém se
lembrasse desses acontecimentos, eles passaram a interferir no
desenvolvimento do sistema-narrativa atual. As atualizagOes as-
semelham-se assim aos conceitos hinduistas, budistas e espiritas
de reencarnacgoes em vidas passadas e aprendizado karmico, sendo
que no seriado o sistema (simbolizado por Janet) torna-se cada vez

IMAGINARIO! 20 ¢ Mar. 2021 * ISSN2237-6933 ¢+ CAPA + EXPEDIENTE ¢ SUMARIO




mais humano na medida em que os quatro agentes estabelecem um
pacto de colaboragao para o desenvolvimento moral de cada um.

O enredo da série é um quebra-cabeca logico continuo com re-
viravoltas que tém que funcionar em véarias dimensoes diferentes,
centralizado por uma questao simples e infinitamente complexa: o
que significa ser uma boa pessoa.

2. Conteuldo prético filosdfico

O seriado The Good Place é uma comédia de erros ‘sobre filoso-
fia’, mas nao exatamente do mesmo modo que The Big Bang The-
ory é ‘sobre ciéncia’. Seriados de humor nao sao seminarios de pos-
-graduacao, a filosofia e a ciéncia sao superficiais e utilizadas como
pano de fundo para piadas. The Good Place, no entanto, vai um
pouco mais além pois as ideias filosoficas realmente determinam
e moldam o enredo de modo pratico (STREET, 2018). E quais sao
essas ideias filosoficas?

Para Emmanuel Kant, por exemplo, a moral ndo nos ensina a ser
felizes, mas sim a sermos dignos da felicidade. E a ideia do “Impe-
rativo Moral”. De acordo com este conceito kantiano, ha uma tnica
regra que define se uma acao é moralmente justificavel: a conduta
de alguém sé pode ser correta se aquela acdao puder ser replicada
por qualquer pessoa, em qualquer situacao, e ainda assim ser con-
siderada positiva. Assim, por exemplo, nao existe mentira justifi-
cavel: se uma especifica pode ser muito ruim, entao todas o sao.
Roubar ou matar? Também. No imperativo categorico, se algo for
errado, sempre serd imoral e ndo podera ser justificado, indepen-
dentemente da situacao.
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Chidi passa toda primeira temporada perdido em dilemas kantia-
nos sobre diferentes imperativos morais — ele sofre particularmente
com a mentira de estar em Good Place sem merecer. A ideia de ‘me-
recimento’ ético — oriunda de varias religidoes — também é bastante
trabalhada. Quem cumpre as regras merece ser recompensado.

Porém, o desejo de ser recompensado é contraditorio com a ideia
de ‘ser uma boa pessoa’ natural e espontaneamente. Mesmo fazendo
o bem ao longo de suas vidas, alguns mortos nao alcancam a pontu-
acao necessaria para ir para o Good Place porque o bem foi feito de
forma “interesseira”. Nas temporadas seguintes, no entanto, h4 um
resgate positivo da ideia de “fazer o bem interesseiramente” como
sendo um treinamento para um dia, “fazer o bem espontaneamente”.

Outra corrente filosofica problematizada na série é o existencialis-
mo, em que o imperativo € a ideia de “autenticidade” moral de cada
individuo. Essa “filosofia de adolescentes” se contrapoem ao apren-
dizado sdcio construtivista em grupo. Ha um episédio inteiro basea-
do na nocao de liberdade de Seren Kierkegaard, auto confianca e fé
na vida (na verdade, fé em Deus, embora a série nao reconheca).

Porém, a abordagem filos6fica mais importante na série é o uti-
litarismo, que corresponde a forma de pensar do senso comum. A
ideia basica é que um ato moral é aquele que concede o maior bem
para o maior nimero de pessoas.

O conceito de certo e errado nao esta na agdo em si, como pensava
Kant — e sim nos seus resultados: os fins justificam os meios. Porém,
como doutrina moral, o utilitarismo foi elaborado pelos filosofos Je-
remy Bentham e John Stuart Mill no século 19. Para eles, uma agao é
considerada boa quando promove o bem ou a felicidade — ao maximo
de pessoas possivel. Se, mesmo que bem intencionada, uma pessoa
acaba provocando o mal, sua acao pode ser considerada imoral.
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No contexto utilitarista, a série trabalha bastante o problema do
bonde, apresentado formalmente na segunda temporada e univer-
salizado nas terceira e quarta temporadas. O dilema é o seguinte:
uma locomotiva desgovernada vem na direcao de cinco pessoas que
estdo nos trilhos do trem. Nao ha tempo de fugir. A inica maneira
de salvar o grupo é puxando uma alavanca que muda a direcdo do
trem, mas isso acabaria resultando na morte de outra pessoa (uma
s0) que esta nos outros trilhos. Nao existe uma decisao certa ou er-
rada. O dilema foi elaborado como uma critica ao utilitarismo, mas
gerou diversas variacoes sobre o valor da vida, da morte e dos ou-
tros (UNGER, 1996). A ideia principal é de que o bem de um grande
numero de pessoas € eticamente mais relevante do que o individuo,
que é legitimo sacrificar uma vida para salvar muitas, etc.

Porém, apesar de seu contetido filosofico explicado na pratica,
principalmente através do personagem Chili, que é obcecado pela
ética teodrica; o coracao moral da série reside na interacao dos per-
sonagens entre si. Do conjunto dessas interacoes, nasce um jogo de
desenvolvimento reciproco e a constru¢ao do universo em comum.

Imagem 3: O dilema do bonde
Fonte: Revista Super Interessante, setembro/2009
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https://super.abril.com.br/cultura/a-filosofia-de-the-good-place-os-conceitos-de-moral-abordados-na-serie/

3. Gamificacdo narrativa e multiverso

12:01 (1990), de Hillary Ripp e Jonathan Heap, é um curta me-
tragem feito para televisdo, que mostra um dia que se repete da
mesma forma menos para o protagonista em um ‘laco no tempo’
(ou time loop), uma situacdo em que o tempo corre normalmen-
te durante um determinado periodo (um dia ou algumas horas),
mas em certo ponto o tempo “pula” para tras, de volta ao ponto
inicial, como um disco de vinil riscado, repetindo o exato periodo
em questao. Porém, foi o filme Feitico do Tempo (Groundhog Day,
1993) dirigido por Harold Ramis, que popularizou a narrativa de
recorréncia temporal. O filme foi um grande sucesso de publico e
de critica, ganhando varios prémios importantes e gerando filmes
similares, inimeras adaptagoes em episédios de seriados de TV e
até varios jogos eletronicos foram elaboradas dentro do paradigma
narrativo do ‘laco recorrente de tempo’.

A expressao “Groundhog Day” (dia da marmota) tornou-se gi-
ria em inglés, significando uma situacao desagradavel que se re-
pete continuamente nas narrativas reais da midia. E essa formula
de repeticao narrativa com autonomia do protagonista, presente
em quase todos os videos games, passou a ser utilizada a exaustao
também nas narrativas ficcionais seriadas. Qual o significado des-
sas narrativas? Vivemos a experiéncia subjetiva do laco temporal
recorrente, em que os dias se repetem iguais como nos filmes 12:01
e Groundhog Day? Ou ainda: é possivel tirar vantagem desta repe-
ticdo para se aperfeicoar seja no sentido moral ou simplesmente de
antecipar os acontecimentos e escolher as melhores possibilidades?
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E a gamificacio das narrativas — fendmeno que hoje atinge nfio
apenas todas as midias (SANTAELLA, NESTERIUK, FAVA, 2018),
mas também a educacdo, a Gamificacdo do Aprendizado (KAPP,
2002). Alias, The Good Place é uma narrativa seriada ‘tradicional’
(no sentido de nao ser interativa) sobre a Gamificacao da Vida. O
seriado simula um videogame em que os participantes jogam para
nao ir para o inferno, mas ja estao nele. As multiplas reinicializa-
coes do sistema, a restauracao dos karmas individuais, a repeticao
das situagOes sao metaforas em uma narrativa linear, enfim, trata-
-se de uma série e nao de um jogo (DETERDING, DIXON, KHA-
LED, NACRE, 2011).

Além desta nocao de narrativa de laco de recorréncia temporal
dentro do tempo continuo, outro conceito fundamental para enten-
der a seriado The Good Place é o de ‘Multiverso’ Narrativo (inspira-
do no conceito da fisica de universo complexo, sem totalidade com
multiplas dimensoes).

Pereira Falcao (2007) considera os mundos virtuais como hibri-
dos entre jogos eletrénicos e comunidades virtuais, mas, na verda-
de, a no¢do de multiverso (multiplos universos entrelacados sem
um lado exterior) ja existia na literatura ha muito tempo antes da
fisica quantica, justamente para falar da vida ap6s a morte como
uma dimensao da realidade.

O livro dos mortos tibetano e vérias narrativas de descidas aos in-
fernos pelas deusas de diferentes culturas (Innana, Isthar, Demeter).
O mito de Er' conta uma experiéncia de quase-morte, que pode ser
interpretada de modo mutiversal, isto é, de que diferentes realidades
coexistem em um universo-multiplo-complexo. Também A Divina

1. O mito de Er é uma histoéria que Platao conta no livro A Republica, livro X, de 614b a
621b. Trata-se de um relato, transmitido oralmente, de alguém que retornou do Hades.
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Comédia — epopeia poética de Dante pelos infernos, purgatério e céu —
pode ser classificada com uma narrativa de multiverso. No campo au-
diovisual, o conceito também é um objeto bastante problematizado?.
E essas duas ‘nogoes’ — a Gamificaciao e o Multiverso — nos per-
mitem interpretar o seriado The Good Place em uma 6tica singular,
diferente das opinides predominantes entre os criticos e o publico
em geral. Nao nos interessa, por exemplo, discutir o papel simbo-
lico de Janet, comparada a Natureza, ao Sagrado Feminino, mas
que é colocada em uma condicdo de submissao ao patriarcalismo de
Michael e da maquina moral de tortura por ele comandada. Todas
essas interpretagoes e criticas sao possiveis e estdo presentes, na
forma de piadas e de situacoes comicas, na propria narrativa.

4. Metodologia

Uma metodologia para leitura critica de audiovisuais em série
— inspirada na semidtica narrativa de Greimas (1973) — teria trés
momentos distintos: descri¢ao, anéalise e interpretacao.

Para descrever a narrativa, Greimas estabelece uma anélise lin-
guistica, detalhando os aspectos materiais da linguagem. Para narra-
tivas audiovisuais, substitui-se este expediente por algumas catego-
rias narrativas simples: enredo principal (e subenredos); narrador;
espaco-tempo; e personagens. Espera-se que, descrita através dessas
categorias, o leitor possa entender a narrativa sem a ter assistido.

Em seguida, Greimas prescreve analises discursiva e narrativa,
permutaveis por: a) uma anélise histérica do contexto social de

2. A revista cientifica Index.comunicacion dedicou seu niimero 06 ao estudo do multiver-
so em séries televisivas: http://journals.sfu.ca/indexcomunicacion/index.php/indexco-
municacion/article/view/257/489
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enunciacao (revelando sempre intencoes inconscientes e/ou ideo-
logicas dos emissores); e b) por uma analise comparativa dos varios
contextos socioculturais de recepcao ou “pactos de leitura” de dife-
rentes locais e tempos.

E, finalmente, h4 ainda a interpretacao, em que se discute os ele-
mentos psicologicos universais da narrativa e se define sua mensa-
gem simbdlica, a chamada “moral da histéria”. A polarizacio dos
quatro elementos simbélicos principais da narrativa, Greimas cha-
mava “Quadrado Semidtico Narrativo”.

DESCRI- - INTERPRE-
- ANALISE p
CAO TACAO
SAUSSURE SIGNO SIGNIFICADO | SIGNIFICANTES SIMBOLO
GLOSSEMATICA Forma c~1e FormAa d9 Expressajlo do Substanlea
expressao Substancia Contetido de contetido
GREIMAS 'Ana’hs‘e fonahs‘e Analise narrativa Quat‘i,rédo
linguistica discursiva semiotico
Contexto sbcio Comparacio Elementos
LEITURA Som, imagem, | historico de parag Psicolégicos,
P s dos contextos ) .
CRITICA texto, tempo, enunciagao e socioculturais de Universais do
AUDIOVISUAL sequéncias a mensagem N Imaginario,
recepcao
oculta Sonhos

Tabela 1: Descricdo, analise e interpretacdo de narrativas
Fonte: elaborado pelo autor

Esse método de leitura critica de audiovisuais ¢é ainda insuficiente
quando se trata de narrativas interativas, que transcendem a lingua-
gem e gamificam a vida. The Good Place nao é uma narrativa inte-
rativa, mas a simulacdo de uma. O 'multiverso’ e a 'gamificacao’ sao
apenas metaforas, ou melhor, sdo conceitos pensados dentro da nar-
rativa linear e ndao no seu limite/superacao. Nao vivemos uma vida
‘pontuada’ segundo o mérito de nossas acoes; nao reinicializamos
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nosso multiverso quando tudo d4 errado. Nem a narrativa de Good
Place o faz pois € uma série audiovisual e nao um game. A ‘vida como
sendo um jogo em grupo’ e ‘o universo como sendo uma projecao ho-
lografica produzida coletivamente pelos jogadores’, no entanto, sao
possibilidades reais e implicam no conceito de interacao.

Eric Landowski (2014) foi aluno e colaborador de Greimas. Suas
ideias derivam diretamente da Semidtica Narrativa de seu mestre; e
sua teoria dos regimes de interacdo é uma ampliacao sociologica da
teoria dos quatro regimes de significacdo. O modelo de Landowski,
além de “sair do texto” (e da teoria de significacdo) para construir
“uma analitica de vida”, também transforma o quadrado semiotico em
uma espiral no formato do simbolo do infinito, alterando o diagrama
de Greimas. Por isso, com o objetivo de compreender como o seriado
The Good Place vé a influéncia do grupo sobre o carater do individuo
de modo sistémico, recorre-se aqui a essa teoria socio semiotica.

Fazelr ser

[ ]
Programagio Acidente
Principio da regulandade Principio da aleatoriedade
Fazer-advir Fazer sobrevir
Manipulagiio Ajustamento
Principio da intencionalidade Principio da sensibilidade
Fazer-gquerer Fazer-sentir

|
Fazer-fazer

Imagem 4: Os quatro regimes de interacao segundo Landowsky
Fonte: internet
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Landowski (2014) sugere a distincao de quatro regimes de inte-
racoes: a) a programacao ou operacao (a interacao sempre constan-
te e continua, um algoritmo objetivo); b) a manipulacao ou estraté-
gia (a interagdo inconstante e continua em que a intencionalidade
se superpoe ao causal, o efeito do narrado sobre o vivido, por exem-
plo); ¢) a interacao de ajuste (constante e descontinua); e d) o fator
imprevisivel das interacoes (o aspecto inconstante e descontinuo)3.

Cada regime corresponde a uma logica semiotica distinta. A pro-
gramacao corresponde a regularidade. A manipulacgao é regida pela
intencionalidade. O ajustamento funciona por sensibilidade. E o
acidente corresponde a aleatoriedade.

A programacao é o primeiro regime de interacdo. A vida pode
ser vista como uma programacao de eventos irreversiveis: o sol no
transcorrer do dia, as estagoes durante o ano, o envelhecimento. O
tempo é constante e continuo; e essa regularidade forma a dimen-
sao objetiva da existéncia. Ha duas formas ideais de programacao
(que na pratica, no entanto, sdo sempre indissociaveis): a regulari-
dade causal ou algoritmica (o “automatismo anénimo”) e a regula-
ridade sociocultural, isto é, uma programacao em que as estratégias
de manipulacao foram assimiladas e naturalizadas como fazendo
parte do programa.

3. Um exemplo do proprio Landowski de como regimes de interacao funcionam juntos de
‘modo desigual e combinado’ é o das eleigbes contemporaneas (2014, 35-37). Os votos fi-
siologicos (regionais, setoriais) e os votos ideologicos (em partidos de direita ou esquerda)
sdo previsiveis. Porém o sentimento de inseguranca crénica promovido pela midia faz com
que eleitores de esquerda votem na direita e vice-versa. O medo ou mesmo a agressividade
recorrente contra objetos de 6dio grupal, a intera¢ao por contagio emocional, passou a ser
decisiva em relagdo a defesa dos interesses naturais de cada um ou as suas preferéncias
politicas. As eleigoes alimentam o sentimento de risco e sdo por ele alimentadas. A guerra
e a danca, entre outras atividades exigem que o eu antecipe as rea¢oes do outro, também
sdo exemplos de processos envolvendo os trés regimes de interagio, com énfase no ajus-
tamento e na sensibilidade.
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Landowski admite que esses dois regimes de interagao nao exis-
tem de forma independente, que estao sempre intricados um no
outro, mas os distingue metodologicamente como modos de inter-
pretar, como a combinacao de um modelo estrutural determinista
como uma abordagem fenomenolo6gica da intencionalidade. Essa
duplicidade teérica produz conceitos gémeos: ha duas regularida-
des, dois tipos de motivacao, dois tipos de sensibilidade e até dois
tipos acaso.

ESTRUTURA FENOMENO
REGULARIDADE Causal ou Alg(zrltmla Reproducio socio (.:ultural
(Tempo continuo) (Tempo narrativo)
MOTIVACAO Aprender a a.p.render AutoProgramtagz?.lo
Responsabilidade Entusiasmo criativo
SENSIBILIDADE H(?mem x Méqu'ina Homem‘ X hon'lem
Cinestesia reativa Empatia afetiva
ACASO Acideflt.e programado Acidel,lte moti'vado
O aleatorio ou sorte/azar O ruido ou risco

Tabela2: Tipologia ideal das interacoes de Landowski
Fonte: elaborado pelo autor

Entao, esses oito tipos ideais (a regularidade causal, a reprodu-
cao cultural, a competéncia sintatica, a criatividade, a interacao
com as maquinas, a interatividade com as pessoas, a capacidade
de corrigir os proprios erros e de viver a propria vida como uma
aventura) podem ser aplicados para compreender a narrativa de
The Good Place?
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5. Aplicando a semidtica ao seriado

E se a vida fosse, eticamente falando, uma espécie de videogame
— se cada acao tivesse um valor pontual, positivo ou negativo, e o ob-
jetivo fosse acumular a pontuagao mais alta? Para a narrativa, exis-
te um algoritmo moral nos julgando a cada momento e conferindo
uma determinada pontuacao ética, que determina nosso futuro apos
a morte. Essa ¢ a regularidade causal é a base do jogo narrativo.

A regularidade causal, em relacdo ao Multiverso, também ¢é o
planejamento de Michael para que os protagonistas torturem uns
aos outros, uma vez que os colocou em pares de almas gémeas, for-
mados, na verdade, por pessoas claramente incompativeis.

E os quatro pensam que estao no céu por engano e fingem deses-
peradamente que sao boas pessoas, torturando incessantemente a
si proprias, para nao irem para o Bad Place. A regularidade induz a
culpa permanente e a falsidade crénica.

A regularidade intencional corresponde a acdo da consciéncia
dos protagonistas e a supervisao de Michael — principalmente. H4
varias camadas de intencionalidade que incidem de modo desigual
e combinado sobre o curso dos acontecimentos narrados (os outros
demonios, os juizes, as janet’s) mas que sao secundarios. O que re-
almente conta é como os quatro personagens interagem regular-
mente entre si (se eles se torturam ou se ajudam) e como a posi¢ao
de Michael e Janet se modifica em funcdo das mudangas de com-
portamento provocadas pelos protagonistas.

Pode-se também pensar a regularidade como reproducao cultu-
ral e jogo (obedecer ao sistema para vencer sozinho) e como trans-
formacao induzida e utopia (se unir e aceitar o mundo para muda-
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-lo). E essas duas estratégias hibridas de intencionalidade e deter-
minismo se alternam durante toda a série.

GAMIFICACAO MULTIVERSO

Regularidade causal Pontuagao moral Inferno disfargado de paraiso

Obedecer ao sistema para | Aceitar o mundo para muda-lo

Reproducéo cultural
vencer

Competéncia sintatica Ser bom para se salvar Ser bom sem nada em troca

e . No grupo, todos apoiam Nova interagao entre grupos
Criatividade coletiva grup P c grup

cada um
Interagdo com as Janet personagem Janet grande mae
maquinas
Interatividade com as O que nods devemos uns O que doamos uns aos outros
pessoas aos outros
Capacidade de Interacoes arriscadas As reinicializacoes sistémicas
autocorrecao
Viver a vida como um Ser eterno é vencer Desaparecer no sem fim
jogo

Tabela 3: Nogoes x tipos ideais de interagao
Fonte: elaborado pelo autor

Os dois tipos de motivacao sao competéncias modais distintas:
‘Ser Bom’ para nao ir para o inferno e ‘Ser Bom’ por simplesmente ser
bom. Os dois tipos de motivacao sao frequentemente confrontados.

Na primeira temporada, a bondade interesseira faz parte da hi-
pocrisia geral de um local do inferno que se disfarca de paraiso. Na
segunda temporada a bondade interesseira é colocada como um trei-
namento para a bondade desinteressada. E preciso se acostumar a
ser bom. Curiosamente, o seriado discute apenas sobre o que signifi-
ca ser eticamente bom e nao sobre o que € ‘ser mal’ do ponto de vista
moral. E, na terceira temporada, o altruismo passa a ser valorizado
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como elemento essencial da bondade verdadeira. E preciso ser ‘bom
por natureza’, sem esperar recompensa nem temer castigos.

‘Ser bom’ como competéncia sintatica nao implica em autonomia
ou proatividade. E preciso ser criativo, elaborar novos caminhos,
produzir uma outra vida. A série desqualifica a criatividade individu-
al e valoriza a criatividade coletiva, tanto entre os seis personagens
centrais (fazendo com que cada um seja o melhor), como também do
grupo com outros personagens (como os deménios e o juiz), levando
a uma mudanca de aperfeicoamento no multiverso infernal.

Os dois tipos de sensibilidade também sao polarizados por Lan-
dowski e podem ser observados e aferidos de varios modos no se-
riado The Good Place. Uma é a capacidade de interagao com as ma-
quinas (e também analogicamente com outros objetos sociais abs-
tratos); a outra, é a interatividade entre as pessoas. Para identificar
e analisar essas duas sensibilidades, a personagem Janet ¢ um foco
precioso. Sendo um sistema de informacao programada para aten-
der equivocadamente a todos os desejos dos condenados a danacao
eterna, Janet se casa com Jason, alguém certamente sem nenhuma
sensibilidade pessoal, em uma de suas atualizacoes. O improvavel
casamento entre Janet e Jason contrasta os dois tipos de incapaci-
dade sensiveis: a maquina que nao tem sentimentos e o bobo sem
interacdo abstrata.

O evento desconstroi por completo a politica de almas gémeas
de Michael e tem consequéncias sobre a sensibilidade de todos os
outros personagens, tanto entre si (eles descobrem que a alma gé-
mea era uma mentira) como com seus desejos e pedidos ao sistema.
Isto é particularmente trabalho para a personagem Tahani, ‘alma
gémea’ de Jason.
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Aliés, os casais de ‘almas gémeas’ combinam sensibilidades con-
trarias de proposito. Enquanto Jason é malandro e esperto; Taha-
ni acredita ser uma boa pessoa e realmente estar no paraiso. Chili
tem uma sensibilidade intelectual voltada para o mundo das ideias;
Eleonor € pratica e instintiva, tem ‘paresia’ (vontade de verdade). Os
pares foram concebidos com sensibilidades contrarias para nao dar
certo. Mas, quando Janet entra na parada, fica claro que sao as inca-
pacidades sensiveis opostas (e ndo as sensibilidades contrarias) que
nos atraem. E que a salvacao so é possivel através da interatividade.

A interatividade entre as pessoas é a principal interacao traba-
lhada na série. O que nés devemos uns aos outros de Tim (SCAN-
LON, 1998)4 é um livro citado diversas vezes durante a série e serve
como uma inspiragao geral da proposta do seriado. A ideia é muito
simples: ao invés de competir individualmente, é preciso cooperar
em grupo. Todos devem apoiar cada um e s6 assim é possivel virar
0 jogo e mudar nosso destino no mundo. Ou na representacao ho-
lografica que fazemos dele. O jogo exige a competitividade, mas os
jogadores cooperam para um final sem derrotados.

E, finalmente, h4, na teoria socio semiotica, dois tipos de acidente:
o acaso programado decorrente das falhas na programacao, que, se
estudado estatisticamente pode ser explicado, corrigido e assimilado
pelas interacGes regulares; e o acaso motivado reside na crenca de
que existe um destino (e que “nao existem coincidéncias”), as adver-
sidades inesperadas existem para nos ensinar. Enquanto o primeiro
é objetivo e procura descobrir fatores desconhecidos no imprevisivel;
o segundo € subjetivo, extraindo ensinamentos de suas adversidades.
No primeiro, h4 o risco objetivo de morte e das perdas (ou de fim da

4. Entrevista com Scanlon: http://www.ihuonline.unisinos.br/artigo/5348-thomas-
scanlon
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regularidade); e, no segundo, ha o risco de nao ser amado e de nao
ser manipulado (de ser expulso do Good Place).

A morte é a grande descontinuidade constante, que gera nao ape-
nas a regularidade da vida, mas também mudancas qualitativas na
natureza. Desafiamos riscos para nos tornarmos pessoas melhores
e nao para fugir da Bad Place. E sem a ameaca da morte, ninguém
sai da zona de conforto. No episédio Crise Existencial (S2E4), Mi-
chael, um ser imortal, compreende pela primeira vez o significado
que a mortalidade tem para os humanos e surta. A partir desse pon-
to, Michael passa para o lado dos protagonistas e de sua capacidade
de se tornarem pessoas melhores.

Essa ideia é desenvolvida a partir do livro Death: The Art of Li-
ving (TODD, 2019), de Todd May, outra inspiracao constante na
série. O final da série retoma o tema da infelicidade de uma vida
eterna sem riscos.

6. Consideragdes finais

Faz parte da narrativa serial televisiva que seja escrita por tempora-
da porque os autores nunca sabem se o seriado sera renovado ou nao.
Entao, escreve-se o final de cada temporada como se ele também fosse
o altimo da série, mas com um gancho que permita sua retomada.

No caso do seriado The Good Place, cada temporada se asseme-
lha a uma macro inicializacdo externa a narrativa, em que os mes-
mos temas (a necessidade do trabalho de equipe, a visao nao utilita-
ria do bem e do mal, a morte) sao trabalhados de diferentes modos
em um contexto semelhante.

A terceira temporada termina com Chili sendo reinicializado sozi-
nho, dando a entender que ele estd em nosso mundo sem se lembrar
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de nada do que assistimos, mas com todo capital ético acumulado no
inconsciente — caso a série acabasse. Como ela foi renovada e houve
uma quarta temporada, Chili voltou sem memoria para descobrir e
retomar suas interacoes com os outros protagonistas. H4, portanto,
uma rapida revisdo das temporadas em que se trabalha a hipocrisia
estrutural, o individualismo e os parametros de evolucao.

Nessa ultima temporada, trés novos personagens chegam ao
Good Place na mesma condigao de Chili; enquanto Elionor, Tahani
e Jianyu Li juntam-se a Michael tentando torna-los pessoas me-
lhores. Trata-se de uma aposta com o Bad Place: os demonios de-
fendem que “o homem é o lobo do homem” (Thomas Hobbes), isto
é: que todos os homens sao maus por natureza e que é impossivel
modifica-los; enquanto os protagonistas acreditam que as pessoas
nascem boas e sdo corrompidas (Jean-Jacques Rousseau). Somos
seres imperfeitos em um mundo perfeito (situacdo da qual a pri-
meira temporada faz parddia) ou somos seres perfeitos e bons por
natureza que a sociedade imperfeita corrompeu.

Os herdis ganham a aposta (0 jogo, o game) provando que ‘ser uma
boa pessoa’ € uma questao de contexto e de interacdo. E ganhando o
jogo, através da cooperacao grupal, eles também humanizam o uni-
verso. O Céu, o Inferno e a realidade se tornam representacoes con-
textuais, ambientes de aprendizado ético, que criamos antes de um
salto sem retorno no infinito. Uma saida digna, honesta e cientifica
para nosso desaparecimento irreversivel no sem fim. Uma solugao
poética e realista para realidades virtuais que engendramos.
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