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‌ 
Resumo‌ ‌ 
Virtual‌ ‌Youtubers‌ ‌são‌‌streamers‌‌que‌‌utilizam‌‌um‌‌avatar‌‌animado‌‌ao‌‌invés‌‌de‌‌mostrarem‌‌o‌‌rosto.‌‌Por‌‌                               
esconderem‌ ‌sua‌ ‌identidade,‌ ‌eles‌ ‌são‌ ‌livres‌ ‌para‌ ‌recriar‌ ‌a‌ ‌si‌ ‌mesmos‌ ‌como‌ ‌seres‌ ‌fantásticos.‌ ‌Isso‌ ‌é‌‌                               
possível‌‌graças‌‌a‌‌novas‌‌tecnologias‌‌que‌‌permitem‌‌a‌‌eles‌‌interagir‌‌com‌‌outras‌‌pessoas‌‌diretamente‌‌por‌‌                             
meio‌ ‌de‌ ‌um‌‌chat,‌‌e‌‌essa‌‌interação‌‌se‌‌dá‌‌de‌‌modo‌‌tão‌‌constante‌‌que‌‌a‌‌linha‌‌que‌‌separa‌‌o‌‌eu‌‌do‌‌outro‌‌                                           
começa‌ ‌a‌ ‌desaparecer.‌ ‌Acreditamos‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌Vtubers‌ ‌possam‌ ‌ser‌ ‌o‌ ‌melhor‌ ‌exemplo‌ ‌do‌ ‌que‌ ‌Vilém‌‌                             
Flusser‌ ‌chama‌ ‌de‌ ‌homem‌ ‌artificializado,‌ ‌aquele‌ ‌cuja‌ ‌vida‌ ‌é‌ ‌deliberada,‌ ‌pois‌ ‌é‌ ‌consciente‌ ‌de‌ ‌sua‌‌                             
própria‌ ‌estrutura.‌ ‌O‌ ‌objetivo‌ ‌desde‌ ‌artigo‌ ‌é‌ ‌traçar‌ ‌relações‌ ‌entre‌ ‌as‌ ‌ideias‌ ‌de‌ ‌Flusser‌ ‌com‌ ‌esse‌‌                               
fenômeno‌ ‌e‌ ‌mostrar‌ ‌como‌ ‌a‌ ‌artimanha‌ ‌pode‌ ‌nos‌ ‌tornar‌ ‌mais‌ ‌humanos.‌ ‌ 
‌ 
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Abstract‌ ‌ 
Virtual‌‌Youtubers‌‌are‌‌streamers‌‌who‌‌use‌‌an‌‌animated‌‌avatar‌‌instead‌‌of‌‌showing‌‌their‌‌face.‌‌By‌‌hiding‌‌                               
their‌ ‌identity,‌ ‌they‌ ‌are‌ ‌free‌ ‌to‌ ‌recreate‌ ‌themselves‌‌as‌‌fantastic‌‌beings.‌‌This‌‌is‌‌made‌‌possible‌‌by‌‌new‌‌                                 
technologies‌ ‌that‌ ‌allow‌ ‌them‌ ‌to‌ ‌interact‌ ‌with‌ ‌other‌ ‌people‌ ‌directly‌ ‌through‌ ‌a‌ ‌chat‌ ‌room,‌ ‌and‌ ‌this‌‌                               
interaction‌‌is‌‌so‌‌constant‌‌that‌‌the‌‌line‌‌between‌‌self‌‌and‌‌other‌‌begins‌‌to‌‌disappear.‌‌We‌‌believe‌‌that‌‌the‌‌                                   
Vtubers‌ ‌may‌ ‌be‌ ‌the‌ ‌best‌ ‌example‌ ‌of‌ ‌what‌ ‌Flusser‌ ‌calls‌ ‌artificialized‌ ‌human,‌ ‌the‌ ‌one‌ ‌whose‌ ‌life‌ ‌is‌‌                                 
deliberate,‌‌because‌‌it‌‌is‌‌conscious‌‌of‌‌his‌‌own‌‌structure.‌‌The‌‌purpose‌‌of‌‌this‌‌article‌‌is‌‌to‌‌draw‌‌relations‌‌                                   
between‌ ‌Flusser's‌ ‌ideas‌ ‌and‌ ‌this‌ ‌phenomenon‌ ‌and‌ ‌show‌ ‌how‌ ‌tricks‌ ‌can‌ ‌make‌ ‌us‌ ‌more‌ ‌human.‌ ‌ 
‌ 
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Os‌ ‌streamers‌ ‌por‌ ‌trás‌ ‌de‌ ‌avatares‌ ‌ 

Hoje‌ ‌em‌ ‌dia‌ ‌é‌ ‌comum‌ ‌assistirmos‌ ‌video‌ ‌logs,‌ ‌palestras‌ ‌ou‌ ‌shows‌ ‌pela‌ ‌internet.‌‌                         

Celebridades‌ ‌da‌ ‌web‌ ‌surgem‌ ‌e‌ ‌acumulam‌ ‌centenas‌ ‌de‌ ‌milhares‌ ‌ou‌ ‌até‌ ‌milhões‌ ‌de‌‌                         

espectadores,‌‌pessoas‌‌que‌‌esperam‌‌ansiosamente‌‌cada‌‌novo‌‌vídeo‌‌ser‌‌postado.‌‌Com‌‌o‌‌avanço‌‌                         

da‌‌tecnologia,‌‌tudo‌‌se‌‌tornou‌‌mais‌‌rápido,‌‌podemos‌‌assistir‌‌isso‌‌“ao‌‌vivo”,‌‌sem‌‌que‌‌a‌‌pessoa‌‌                               

transmitindo‌‌precise‌‌de‌‌equipamentos‌‌caros‌‌como‌‌os‌‌de‌‌uma‌‌rede‌‌de‌‌televisão‌‌e‌‌muito‌‌menos‌‌                             

do‌ ‌conhecimento‌ ‌técnico‌ ‌que‌ ‌seria‌ ‌necessário‌ ‌para‌ ‌operar‌ ‌tal‌ ‌equipamento.‌ ‌Tudo‌ ‌o‌ ‌que‌‌                         

precisamos‌‌é‌‌de‌‌um‌‌celular‌‌e‌‌clicar‌‌em‌‌um‌‌link‌‌em‌‌alguma‌‌plataforma‌‌de‌‌streaming:‌‌‌pronto,‌‌                               

somos‌ ‌capazes‌ ‌de‌ ‌transmitir‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌mundo‌ ‌inteiro‌ ‌qualquer‌ ‌coisa‌ ‌que‌ ‌estivermos‌ ‌fazendo‌‌                         

naquele‌ ‌momento.‌‌ ‌  

A‌ ‌facilidade‌ ‌em‌ ‌fazer‌ ‌streams‌ ‌‌permitiu‌ ‌que‌ ‌muitas‌ ‌pessoas‌ ‌fizessem‌ ‌disso‌ ‌o‌ ‌seu‌‌                         

hobby‌‌ou‌‌até‌‌mesmo‌‌fonte‌‌de‌‌renda.‌‌Sites‌‌como‌‌o‌‌Youtube‌‌ou‌‌o‌‌Twitch‌‌oferecem‌‌suporte‌‌para‌‌                                 

que‌ ‌espectadores‌ ‌façam‌ ‌doações‌ ‌aos‌ ‌streamers,‌ ‌ou‌ ‌seja,‌ ‌quanto‌ ‌mais‌ ‌interessante‌ ‌for‌ ‌a‌ ‌sua‌‌                           

stream,‌‌mais‌‌pessoas‌‌estarão‌‌assistindo‌‌e‌‌você‌‌terá‌‌mais‌‌chances‌‌de‌‌ganhar‌‌dinheiro‌‌fazendo‌‌                           

uma‌ ‌coisa‌ ‌que‌ ‌normalmente‌ ‌seria‌ ‌apenas‌ ‌diversão,‌‌como,‌‌por‌‌exemplo,‌‌jogar‌‌videogame.‌‌A‌‌                         

popularidade‌‌de‌‌cada‌‌stream‌‌varia‌‌muito:‌‌os‌‌grandes‌‌canais‌‌no‌‌Twitch‌‌podem‌‌alcançar‌‌80‌‌mil‌‌                             

espectadores‌ ‌durante‌ ‌uma‌ ‌transmissão,‌ ‌enquanto‌ ‌aqueles‌ ‌que‌ ‌estão‌ ‌começando‌ ‌podem‌ ‌ter‌‌                     

dificuldade‌ ‌em‌ ‌manter‌ ‌uma‌ ‌dúzia‌ ‌de‌ ‌pessoas‌ ‌assistindo.‌ ‌Esses‌ ‌espectadores‌ ‌estão‌ ‌lá‌ ‌para‌‌                         

assistir‌‌uma‌‌pessoa‌‌jogando‌‌videogame,‌‌mas‌‌o‌‌jogo‌‌em‌‌si‌‌não‌‌importa‌‌muito,‌‌o‌‌que‌‌importa‌‌é‌‌                                 

o‌ ‌streamer,‌ ‌ver‌ ‌suas‌ ‌reações‌ ‌em‌ ‌tempo‌ ‌real,‌ ‌observar‌ ‌suas‌ ‌expressões‌ ‌faciais‌ ‌ou‌‌rir‌‌de‌‌suas‌‌                               

piadas‌ ‌e,‌ ‌claro,‌ ‌interagir‌ ‌com‌ ‌ele‌ ‌por‌ ‌meio‌ ‌do‌ ‌chat.‌ ‌ 

No‌‌entanto,‌‌este‌‌artigo‌‌não‌‌tem‌‌como‌‌objetivo‌‌falar‌‌de‌‌streamers‌‌em‌‌geral,‌‌mas‌‌sim‌‌                             

de‌‌um‌‌grupo‌‌específico‌‌deles,‌‌os‌‌Virtual‌‌Youtubers,‌‌ou‌‌Vtubers.‌‌A‌‌diferença‌‌entre‌‌um‌‌Vtuber‌‌                             

e‌‌um‌‌streamer‌‌convencional‌‌é‌‌que‌‌o‌‌primeiro‌‌não‌‌mostra‌‌seu‌‌rosto‌‌durante‌‌a‌‌stream,‌‌optando‌‌                               

por‌ ‌utilizar‌‌um‌‌avatar.‌‌Esse‌‌avatar‌‌não‌‌é‌‌apenas‌‌um‌‌desenho‌‌estático‌‌na‌‌tela,‌‌ele‌‌se‌‌move‌‌de‌‌                                   

acordo‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌streamer.‌ ‌Os‌ ‌mais‌ ‌simples‌ ‌se‌ ‌movem‌ ‌pouco,‌ ‌balançando‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌lado‌ ‌para‌ ‌o‌‌                               

outro‌‌ou‌‌mudando‌‌para‌‌outro‌‌desenho‌‌do‌‌mesmo‌‌personagem‌‌em‌‌outra‌‌posição.‌‌Outros,‌‌mais‌                           
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complexos,‌‌utilizam‌‌tecnologias‌‌de‌‌captura‌‌de‌‌movimento‌‌para‌‌imitar‌‌até‌‌mesmo‌‌expressões‌‌                       

faciais‌ ‌do‌ ‌streamer.‌ ‌Alguns‌ ‌desses‌ ‌avatares‌ ‌são‌ ‌feitos‌ ‌em‌ ‌3D,‌ ‌outros‌ ‌em‌ ‌2D,‌ ‌animados‌ ‌de‌‌                             

modo‌ ‌que‌ ‌aparentam‌ ‌um‌ ‌efeito‌ ‌de‌ ‌profundidade‌ ‌em‌ ‌seus‌ ‌movimentos.‌ ‌ 

‌ 

Imagem‌‌1:‌‌O‌‌avatar‌‌de‌‌Amano‌‌Pikamee‌‌chora‌‌demonstrando‌‌o‌‌medo‌‌que‌‌a‌‌streamer‌‌sente‌‌enquanto‌‌joga‌‌o‌‌jogo‌‌                                     

de‌ ‌terror‌ ‌Resident‌ ‌Evil‌ ‌Village.‌ ‌Fonte:‌ ‌‌https://youtu.be/pgtOTQdm9pQ‌ ‌ 

‌ 
Vtubers‌ ‌são‌ ‌poucos‌ ‌conhecidos‌ ‌pelo‌ ‌público‌ ‌em‌ ‌geral,‌ ‌pois‌ ‌são‌ ‌relativamente‌‌                     

novos.‌‌Não‌‌é‌‌possível‌‌saber‌‌ao‌‌certo‌‌quem‌‌começou‌‌isso,‌‌já‌‌que‌‌não‌‌há‌‌uma‌‌fonte‌‌oficial,‌‌mas‌‌                                   

vários‌ ‌sites‌ ‌repetem‌ ‌as‌ ‌mesmas‌ ‌informações.‌ ‌Em‌ ‌2010,‌ ‌a‌ ‌empresa‌ ‌japonesa‌ ‌Nitroplus‌‌fazia‌‌                         

uploads‌‌de‌‌vídeos‌‌com‌‌notícias‌‌sobre‌‌seus‌‌games‌‌usando‌‌um‌‌modelo‌‌3D‌‌de‌‌sua‌‌mascote,‌‌mas‌‌                               

acredita-se‌ ‌que‌ ‌foi‌ ‌Ami‌ ‌Yamato‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌canal‌ ‌no‌ ‌Youtube‌ ‌em‌ ‌2011‌ ‌a‌ ‌primeira‌ ‌a‌ ‌fazer‌ ‌um‌‌                                 

video‌‌log‌‌contando‌‌sobre‌‌seu‌‌dia‌‌usando‌‌um‌‌avatar.‌‌No‌‌entanto,‌‌em‌‌ambos‌‌os‌‌casos‌‌os‌‌vídeos‌‌                                 

eram‌ ‌gravados‌ ‌e‌ ‌não‌ ‌ao‌ ‌vivo.‌ ‌Em‌ ‌2012,‌ ‌a‌ ‌empresa‌ ‌Weathernews‌ ‌Inc.‌ ‌apresentou‌ ‌uma‌‌                           

personagem‌ ‌2D‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌live‌ ‌stream,‌ ‌porém‌ ‌ela‌ ‌era‌ ‌praticamente‌ ‌uma‌ ‌imagem‌ ‌parada,‌ ‌que‌‌                           

mudava‌‌sua‌‌expressão‌‌facial‌‌de‌‌vez‌‌em‌‌quando,‌‌de‌‌acordo‌‌com‌‌o‌‌que‌‌dizia‌‌a‌‌pessoa‌‌que‌‌fazia‌‌                                   

sua‌ ‌voz.‌ ‌ 

Outros‌ ‌vlogglers‌ ‌passaram‌ ‌a‌ ‌usar‌ ‌avatares,‌‌mas‌‌foi‌‌só‌‌em‌‌2015‌‌que‌‌isso‌‌se‌‌tornou‌‌                             

um‌ ‌gênero,‌ ‌graças‌ ‌a‌ ‌popularidade‌ ‌de‌ ‌Kizuna‌ ‌AI,‌ ‌a‌ ‌primeira‌ ‌a‌ ‌utilizar‌ ‌o‌ ‌termo‌ ‌Virtual‌‌                             
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Youtuber.‌ ‌Kizuna‌ ‌AI‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌personagem‌ ‌criada‌ ‌pela‌ ‌empresa‌ ‌Activ8‌ ‌e‌ ‌interpretada‌ ‌por‌‌                         

Nozomi‌ ‌Kasuga.‌ ‌Em‌ ‌seus‌ ‌vídeos‌ ‌ela‌ ‌dizia‌ ‌ser‌ ‌a‌ ‌primeira‌ ‌Virtual‌ ‌Youtuber,‌ ‌já‌ ‌que‌ ‌era‌ ‌na‌‌                               

verdade‌ ‌uma‌ ‌inteligência‌ ‌artificial‌ ‌e‌ ‌não‌ ‌um‌ ‌ser‌ ‌humano.‌ ‌Inicialmente‌ ‌seus‌ ‌vídeos‌‌também‌                         

eram‌ ‌apenas‌ ‌gravados,‌ ‌mas‌ ‌Kizuna‌ ‌AI‌‌interagia‌‌com‌‌os‌‌fãs‌‌por‌‌meio‌‌de‌‌outras‌‌plataformas,‌‌                             

como‌ ‌o‌ ‌Twitter.‌ ‌Em‌‌julho‌‌de‌‌2018‌‌seu‌‌canal‌‌no‌‌Youtube‌‌atingiu‌‌2‌‌milhões‌‌de‌‌inscritos,‌‌mas‌‌                                 

foi‌‌só‌‌em‌‌2020‌‌que‌‌a‌‌companhia‌‌revelou‌‌quem‌‌fazia‌‌sua‌‌voz.‌‌É‌‌importante‌‌mencionar‌‌que‌‌no‌                                 

caso‌ ‌de‌ ‌Kizuna‌ ‌AI,‌ ‌há‌ ‌toda‌ ‌uma‌‌produção‌‌feita‌‌por‌‌sua‌‌companhia,‌‌Nozomi‌‌só‌‌gravava‌‌seu‌‌                               

aúdio.‌ ‌Em‌ ‌outras‌ ‌palavras,‌ ‌ela‌ ‌interpreta‌ ‌a‌ ‌personagem‌ ‌da‌ ‌companhia,‌ ‌diferente‌ ‌dos‌ ‌outros‌‌                         

Vtubers‌ ‌populares‌ ‌de‌ ‌hoje:‌ ‌eles‌ ‌não‌ ‌estão‌ ‌interpretando‌ ‌ou‌ ‌seguindo‌ ‌um‌ ‌script,‌ ‌eles‌ ‌estão‌‌                           

vestindo‌ ‌uma‌ ‌máscara.‌ ‌ 

‌ 

Metade‌ ‌menina,‌ ‌metade‌ ‌tubarão‌ ‌ 

A‌ ‌popularidade‌ ‌de‌ ‌Kizuna‌ ‌AI‌ ‌fez‌ ‌crescer‌ ‌o‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌vloggers‌ ‌e‌ ‌streamers‌‌                         

utilizando‌ ‌avatares‌ ‌animados.‌ ‌Diferente‌‌dela,‌‌esses‌‌streamers‌‌atuam‌‌sozinhos,‌‌sem‌‌empresas‌‌                     

por‌ ‌trás.‌ ‌Há‌ ‌diversas‌ ‌razões‌ ‌pelas‌ ‌quais‌ ‌um‌ ‌streamer‌ ‌decide‌ ‌ser‌ ‌um‌ ‌Vtuber,‌ ‌desde‌‌                           

simplesmente‌‌gostar‌‌da‌‌ideia‌‌de‌‌usar‌‌um‌‌avatar‌‌legal‌‌até‌‌facilidade‌‌em‌‌vencer‌‌a‌‌vergonha‌‌de‌‌                               

falar‌ ‌na‌ ‌frente‌ ‌câmera.‌‌Algumas‌‌streamers‌‌mencionam‌‌que‌‌o‌‌avatar‌‌torna‌‌tudo‌‌mais‌‌prático,‌‌                           

pois‌ ‌não‌ ‌precisam‌ ‌se‌ ‌preocupar‌ ‌com‌ ‌maquiagem‌ ‌antes‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌stream,‌ ‌por‌ ‌exemplo.‌ ‌Há‌‌                           

também‌ ‌aqueles‌ ‌que‌ ‌preferem‌ ‌não‌ ‌ser‌ ‌identificados‌ ‌por‌ ‌questões‌ ‌de‌ ‌segurança.‌ ‌Mas‌ ‌a‌‌                         

característica‌ ‌mais‌ ‌interessante‌ ‌talvez‌ ‌seja‌ ‌que,‌ ‌ao‌ ‌usar‌‌um‌‌avatar,‌‌aquela‌‌pessoa‌‌pode‌‌ser‌‌o‌‌                             

que‌ ‌quiser.‌ ‌Kizuna‌ ‌AI‌ ‌era‌ ‌uma‌ ‌inteligência‌ ‌artificial,‌ ‌outros‌ ‌Vtubers‌ ‌podem‌ ‌ser‌ ‌cachorros,‌‌                         

gatos,‌‌robôs,‌‌anjos,‌‌dragões,‌‌etc.,‌‌em‌‌sua‌‌maioria‌‌antropomorfizados.‌‌Mas‌‌isso‌‌não‌‌fica‌‌só‌‌no‌‌                             

visual,‌ ‌eles‌ ‌incluem‌ ‌a‌ ‌narrativa‌ ‌fantástica‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌discurso.‌ ‌Eles‌‌não‌‌são‌‌humanos,‌‌são‌‌uma‌‌                             

outra‌ ‌coisa.‌ ‌ 

Com‌ ‌o‌ ‌número‌ ‌crescente‌ ‌de‌ ‌Vtubers‌ ‌surgiram‌ ‌mais‌ ‌oportunidades‌ ‌no‌ ‌mercado‌ ‌e‌‌                       

agências‌ ‌focadas‌ ‌nesse‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌streamer‌ ‌começaram‌ ‌a‌ ‌aparecer.‌ ‌Essas‌ ‌agências‌ ‌oferecem‌‌                       

avatares‌ ‌feitos‌ ‌por‌ ‌artistas‌ ‌profissionais,‌ ‌marketing,‌ ‌advogados‌ ‌que‌ ‌cuidam‌ ‌das‌ ‌questões‌‌de‌‌                       

direitos‌ ‌autorais‌ ‌(não‌ ‌se‌ ‌pode‌ ‌monetizar‌ ‌uma‌ ‌stream‌‌no‌‌Youtube‌‌onde‌‌jogam‌‌um‌‌game‌‌sem‌‌                             
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permissão‌‌de‌‌quem‌‌o‌‌fez),‌‌entre‌‌outras‌‌coisas.‌‌Dentre‌‌essas‌‌agências‌‌está‌‌a‌‌japonesa‌‌Hololive‌‌                             

Production,‌‌que‌‌é‌‌hoje‌‌a‌‌mais‌‌conhecida,‌‌com‌‌mais‌‌de‌‌50‌‌membros‌‌ativos‌‌que‌‌juntos‌‌possuem‌‌                               

cerca‌‌de‌‌43‌‌milhões‌‌de‌‌inscritos‌‌no‌‌Youtube‌‌.‌‌Até‌‌recentemente‌‌Vtubers‌‌eram‌‌mais‌‌populares‌‌                             

no‌‌Japão,‌‌onde‌‌apareciam‌‌em‌‌programas‌‌de‌‌TV,‌‌anúncios,‌‌etc.,‌‌mas‌‌como‌‌tudo‌‌da‌‌cultura‌‌pop‌‌                               

japonesa,‌‌aos‌‌poucos‌‌foram‌‌tomando‌‌proporção‌‌global.‌‌A‌‌Hololive‌‌tinha‌‌membros‌‌do‌‌Japão,‌‌                         

Indonésia‌‌e‌‌durante‌‌um‌‌período‌‌da‌‌China,‌‌porém‌‌foi‌‌só‌‌em‌‌2020‌‌que‌‌a‌‌agência‌‌apresentou‌‌o‌‌                                 

primeiro‌ ‌grupo‌ ‌de‌ ‌Vtubers‌ ‌ocidentais.‌ ‌Apesar‌ ‌de‌ ‌não‌ ‌serem‌ ‌as‌ ‌primeiras‌ ‌Vtubers‌ ‌a‌ ‌fazer‌‌                           

streams‌ ‌em‌ ‌inglês,‌ ‌as‌ ‌meninas‌ ‌do‌ ‌Hololive‌ ‌English‌ ‌certamente‌ ‌causaram‌ ‌uma‌ ‌explosão‌ ‌na‌‌                         

indústria.‌ ‌ 

As‌ ‌japonesas‌ ‌Shirakami‌ ‌Fubuki‌ ‌(uma‌‌garota-raposa‌‌que‌‌estreou‌‌sua‌‌carreira‌‌como‌‌                     

Vtuber‌ ‌em‌ ‌junho‌ ‌de‌ ‌2018)‌ ‌e‌ ‌Inugami‌ ‌Korone‌ ‌(uma‌ ‌garota-cachorro‌ ‌que‌ ‌fez‌ ‌sua‌ ‌estreia‌‌em‌                             

abril‌ ‌de‌ ‌2019)‌ ‌eram‌ ‌as‌ ‌duas‌ ‌mais‌ ‌populares‌ ‌Vtubers‌‌da‌‌Hololive,‌‌chegando‌‌próximas‌‌a‌‌900‌‌                             

mil‌ ‌inscritos‌ ‌no‌ ‌início‌ ‌de‌ ‌setembro‌ ‌de‌ ‌2020.‌ ‌Ao‌ ‌que‌ ‌tudo‌ ‌indicava,‌ ‌uma‌ ‌dessas‌ ‌seria‌ ‌a‌‌                               

primeira‌ ‌da‌ ‌agência‌ ‌a‌ ‌alcançar‌ ‌1‌ ‌milhão‌ ‌de‌ ‌inscritos‌ ‌no‌ ‌Youtube,‌ ‌tornando-se‌ ‌a‌ ‌terceira‌‌                           

Vtuber‌ ‌da‌ ‌história‌ ‌a‌ ‌conseguir‌ ‌o‌ ‌feito‌ ‌(após‌ ‌Kizuna‌‌AI‌‌e‌‌Kaguya‌‌Luna).‌‌No‌‌entanto,‌‌com‌‌a‌‌                                 

estreia‌ ‌de‌ ‌Hololive‌ ‌English‌ ‌naquele‌ ‌mês,‌ ‌o‌ ‌cenário‌ ‌mudou.‌ ‌ 

As‌‌5‌‌novas‌‌Vtubers‌‌fizeram‌‌um‌‌grande‌‌sucesso,‌‌conseguindo‌‌um‌‌alcance‌‌maior‌‌do‌‌                         

que‌ ‌as‌ ‌outras‌ ‌por‌ ‌falarem‌ ‌inglês.‌ ‌Um‌ ‌alcance‌ ‌inclusive‌ ‌bem‌‌maior‌‌do‌‌que‌‌o‌‌esperado‌‌pelos‌‌                               

fãs.‌ ‌E‌ ‌apesar‌ ‌de‌ ‌todas‌ ‌elas‌ ‌terem‌ ‌tido‌ ‌esse‌ ‌grande‌ ‌alcance,‌ ‌uma‌‌delas‌‌em‌‌especial‌‌atraiu‌‌os‌‌                                 

holofotes‌ ‌para‌ ‌si:‌ ‌Gawr‌ ‌Gura.‌ ‌ 

Vinda‌‌diretamente‌‌da‌‌cidade‌‌perdida‌‌de‌‌Atlântida,‌‌a‌‌garota-tubarão‌‌de‌‌mais‌‌de‌‌9‌‌mil‌‌                           

anos‌‌de‌‌idade‌‌(ela‌‌não‌‌se‌‌lembra‌‌ao‌‌certo‌‌quantos‌‌anos‌‌tem)‌‌estreou‌‌no‌‌Youtube‌‌no‌‌dia‌‌13‌‌de‌‌                                     

setembro‌ ‌de‌ ‌2020‌ ‌e‌ ‌ganhou‌ ‌popularidade‌ ‌numa‌ ‌velocidade‌ ‌assustadora,‌‌passando‌‌o‌‌número‌‌                       

de‌‌inscritos‌‌de‌‌Fubuki‌‌e‌‌Korone‌‌apenas‌‌37‌‌dias‌‌depois‌‌de‌‌sua‌‌estreia.‌‌Em‌‌22‌‌de‌‌outubro,‌‌Gura‌‌                                   

se‌ ‌tornou‌ ‌a‌ ‌terceira‌ ‌Vtuber‌ ‌a‌ ‌atingir‌ ‌1‌ ‌milhão‌ ‌de‌ ‌inscritos.‌ ‌Em‌ ‌30‌ ‌de‌ ‌junho‌ ‌de‌ ‌2021‌ ‌ela‌‌                                   

ultrapassou‌ ‌Kizuna‌ ‌AI,‌ ‌se‌ ‌tornando‌ ‌a‌ ‌mais‌ ‌popular‌ ‌Vtuber‌ ‌do‌ ‌mundo‌ ‌e,‌‌apenas‌‌alguns‌‌dias‌‌                             

depois,‌ ‌atingiu‌ ‌a‌ ‌marca‌ ‌de‌ ‌3‌ ‌milhões‌ ‌de‌ ‌inscritos‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌canal‌ ‌no‌ ‌Youtube.‌ ‌ 
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Imagem‌ ‌2:‌ ‌Gawr‌ ‌Gura‌ ‌conversando‌ ‌com‌ ‌seus‌ ‌fãs.‌ ‌Fonte:‌ ‌‌https://youtu.be/iH2ZcHxKBpk‌ ‌ 

‌ 
A‌ ‌adorável‌ ‌streamer‌ ‌atraiu‌ ‌atenção‌ ‌do‌ ‌mundo‌ ‌para‌ ‌os‌ ‌Vtubers,‌‌e‌‌diversas‌‌de‌‌suas‌‌                           

colegas‌ ‌começaram‌ ‌a‌ ‌alcançar‌ ‌rapidamente‌ ‌a‌ ‌marca‌ ‌de‌ ‌1‌ ‌milhão‌ ‌no‌ ‌Youtube‌ ‌nos‌ ‌meses‌‌                           

seguintes‌ ‌a‌ ‌ela.‌ ‌Diversos‌ ‌sites‌ ‌noticiaram‌ ‌o‌ ‌fenômeno,‌ ‌surpresos‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌número‌ ‌de‌‌                         

visualizações‌ ‌e‌ ‌dinheiro‌ ‌que‌ ‌cada‌ ‌stream‌ ‌de‌ ‌Gura‌ ‌conseguia.‌ ‌ 

Não‌‌se‌‌sabe‌‌ao‌‌certo‌‌como‌‌isso‌‌aconteceu.‌‌É‌‌possível‌‌que‌‌a‌‌popularidade‌‌que‌‌Gura‌‌                             

e‌ ‌as‌ ‌outras‌ ‌Hololive‌ ‌English‌ ‌trouxeram‌ ‌ao‌ ‌gênero‌ ‌tenha‌‌sido‌‌apenas‌‌por‌‌falarem‌‌em‌‌inglês,‌‌                             

mas‌ ‌há‌ ‌quem‌ ‌diga‌ ‌que‌ ‌mais‌ ‌importante‌ ‌do‌ ‌que‌ ‌isso‌ ‌foi‌ ‌o‌ ‌momento‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌as‌ ‌pessoas‌ ‌se‌‌                                   

encontravam:‌ ‌Com‌ ‌a‌ ‌pandemia‌ ‌do‌ ‌Coronavírus‌ ‌deixando‌ ‌muita‌ ‌gente‌ ‌em‌ ‌casa,‌ ‌assistir‌‌                       

streams‌ ‌se‌ ‌tornou‌ ‌uma‌ ‌ótima‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌passar‌ ‌o‌ ‌tempo.‌ ‌ 

No‌ ‌entanto,‌ ‌não‌ ‌é‌ ‌nosso‌ ‌objetivo‌ ‌tentar‌ ‌entender‌ ‌como‌ ‌isso‌ ‌aconteceu,‌ ‌mas‌ ‌sim‌‌                         

quais‌ ‌mudanças‌ ‌isso‌ ‌trouxe‌ ‌para‌ ‌a‌ ‌comunicação‌ ‌humana‌ ‌e‌ ‌até‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌próprio‌ ‌homem.‌‌                           

Sabemos‌‌que‌‌a‌‌pessoa‌‌por‌‌trás‌‌do‌‌avatar‌‌de‌‌Gawr‌‌Gura,‌‌cuja‌‌identidade‌‌ainda‌‌é‌‌um‌‌mistério,‌‌é‌‌                                   

humana,‌‌porém‌‌Gura‌‌não‌‌o‌‌é,‌‌ela‌‌metade‌‌menina,‌‌metade‌‌tubarão.‌‌É‌‌isso‌‌que‌‌ela‌‌nos‌‌conta,‌‌é‌‌                                   

essa,‌‌portanto,‌‌a‌‌sua‌‌artimanha‌‌e‌‌é‌‌isso‌‌o‌‌que‌‌faz‌‌de‌‌Gura‌‌algo‌‌além‌‌do‌‌humano,‌‌um‌‌humano‌‌                                     

artificializado,‌ ‌como‌ ‌nos‌ ‌explicava‌ ‌Vilém‌ ‌Flusser‌ ‌em‌ ‌suas‌ ‌palestras‌ ‌de‌ ‌1985.‌ ‌A‌ ‌seguir,‌‌                         

falaremos‌ ‌sobre‌ ‌como‌ ‌se‌ ‌dá‌ ‌essa‌ ‌artificialização‌ ‌do‌ ‌homem‌ ‌e‌ ‌os‌ ‌motivos‌ ‌pelos‌ ‌quais‌ ‌é‌‌                             

possível‌ ‌acreditar‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌Vtubers‌ ‌sejam‌ ‌o‌ ‌grande‌ ‌exemplo‌ ‌do‌ ‌futuro‌ ‌previsto‌ ‌por‌ ‌Flusser.‌ ‌ 
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O‌ ‌fazer‌ ‌do‌ ‌homem‌ ‌e‌ ‌as‌ ‌mudanças‌ ‌na‌ ‌técnica‌ ‌ 

Para‌‌Flusser‌‌(1985),‌‌uma‌‌das‌‌diferenças‌‌entre‌‌os‌‌seres‌‌humanos‌‌e‌‌os‌‌outros‌‌animais‌‌                           

é‌ ‌que‌ ‌para‌ ‌fazer‌ ‌coisas‌ ‌nós‌ ‌utilizamos‌ ‌métodos‌ ‌que‌ ‌mudam‌‌com‌‌o‌‌tempo.‌‌Mudam‌‌pois‌‌são‌‌                               

técnicas,‌ ‌e‌ ‌novas‌ ‌técnicas‌ ‌são‌ ‌desenvolvidas.‌ ‌Artifício‌ ‌é‌ ‌o‌ ‌jeito‌ ‌de‌ ‌se‌ ‌fazer‌ ‌coisas,‌ ‌e‌ ‌fazer‌‌                               

coisas‌‌significa‌‌agir‌‌sobre‌‌o‌‌mundo‌‌com‌‌o‌‌objetivo‌‌de‌‌alterá-lo.‌‌Porém,‌‌mudar‌‌o‌‌modo‌‌como‌‌                               

fazemos‌‌as‌‌coisas‌‌não‌‌é‌‌tão‌‌simples‌‌quanto‌‌parece;‌‌mudanças‌‌de‌‌técnicas‌‌não‌‌surgem‌‌do‌‌nada‌‌                               

e‌ ‌nem‌ ‌acarretam‌ ‌apenas‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌forma‌ ‌diferente‌ ‌do‌ ‌fazer.‌ ‌De‌ ‌acordo‌ ‌com‌ ‌Flusser:‌‌ ‌  
[...]‌ ‌há‌ ‌um‌ ‌complexo‌ ‌feedback‌ ‌entre‌ ‌o‌ ‌nosso‌ ‌método‌ ‌de‌ ‌alterar‌ ‌objetos‌ ‌(nossa‌‌                         

técnica),‌ ‌os‌ ‌objetos‌ ‌alterados‌ ‌(nossas‌ ‌obras),‌ ‌e‌ ‌nós‌ ‌mesmos‌ ‌(o‌ ‌artífice,‌ ‌o‌ ‌sujeito).‌‌                         

Cada‌‌qual‌‌destes‌‌três‌‌fatores‌‌determina‌‌os‌‌demais,‌‌e‌‌é‌‌por‌‌eles‌‌determinado.‌‌A‌‌técnica‌‌                             

altera‌‌o‌‌objeto,‌‌o‌‌objeto‌‌alterado‌‌altera‌‌a‌‌técnica,‌‌a‌‌técnica‌‌alterada‌‌altera‌‌o‌‌sujeito,‌‌e‌‌o‌‌                                 

sujeito‌ ‌alterado‌ ‌altera‌ ‌a‌ ‌técnica.‌ ‌(FLUSSER,‌ ‌Vilém.‌ ‌1985,‌ ‌p.‌ ‌1)‌ ‌ 

Neste‌ ‌artigo,‌ ‌temos‌ ‌como‌ ‌objetivo‌ ‌pensar‌ ‌justamente‌ ‌a‌ ‌respeito‌ ‌dessas‌‌alterações,‌‌                     

principalmente‌ ‌a‌ ‌que‌ ‌ocorre‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌sujeito.‌ ‌Para‌ ‌Flusser,‌ ‌“sujeito”‌ ‌designa‌ ‌a‌ ‌negação‌ ‌do‌‌                           

objeto.‌‌“Ser‌‌sujeito‌‌é‌‌não‌‌ser‌‌objeto,‌‌é‌‌um‌‌não-ser”‌‌(1985,‌‌p.2),‌‌afirma.‌‌No‌‌entanto,‌‌conforme‌‌                               

avançarmos‌ ‌na‌ ‌questão‌ ‌da‌ ‌auto-alteração,‌ ‌veremos‌ ‌que‌ ‌essa‌ ‌noção‌ ‌muda,‌ ‌pois‌‌o‌‌sujeito‌‌e‌‌o‌‌                             

objeto‌‌começam‌‌a‌‌se‌‌misturar.‌‌Assim,‌‌vemos‌‌que‌‌as‌‌alterações‌‌não‌‌podem‌‌ser‌‌infinitas,‌‌pois‌‌                             

quanto‌‌mais‌‌as‌‌técnicas‌‌mudam,‌‌mais‌‌o‌‌objeto‌‌muda‌‌e‌‌mais‌‌as‌‌obras‌‌produzidas‌‌pelo‌‌homem‌‌                               

vão‌ ‌de‌ ‌encontro‌ ‌a‌ ‌negação‌‌do‌‌mundo‌‌dos‌‌objetos,‌‌até‌‌que‌‌eventualmente‌‌isso‌‌não‌‌seja‌‌mais‌‌                               

possível,‌‌pois‌‌o‌‌homem‌‌seria‌‌sua‌‌própria‌‌obra.‌‌Segundo‌‌Flusser‌‌(1985,‌‌p.2),‌‌“tal‌‌situação‌‌seria‌‌                             

o‌ ‌fim‌ ‌da‌ ‌história‌ ‌humana,‌ ‌a‌ ‌objetivação‌ ‌(realização,‌ ‌artificialização)‌ ‌total‌ ‌do‌ ‌sujeito.”‌ ‌ 

É‌ ‌isso‌ ‌que‌ ‌acontece‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌Vtubers,‌ ‌eles‌ ‌se‌ ‌tornam‌ ‌sua‌ ‌própria‌ ‌obra,‌ ‌se‌‌                           

transformam‌‌nas‌‌narrativas‌‌que‌‌inventam‌‌e‌‌acabam‌‌com‌‌a‌‌distinção‌‌entre‌‌o‌‌sujeito‌‌e‌‌o‌‌objeto.‌‌                               

Para‌ ‌seus‌ ‌espectadores,‌ ‌não‌ ‌existe‌ ‌uma‌ ‌Gawr‌ ‌Gura‌ ‌separada‌ ‌da‌ ‌que‌ ‌aparece‌ ‌durante‌ ‌as‌‌                           

streams,‌ ‌ela‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌personagem‌ ‌ao‌ ‌mesmo‌ ‌tempo‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌ela‌ ‌mesma.‌ ‌ 

Para‌ ‌Flusser,‌ ‌a‌ ‌robótica‌ ‌e‌‌a‌‌informática‌‌nos‌‌permite‌‌ver‌‌o‌‌início‌‌da‌‌artificialização‌‌                           

do‌ ‌homem,‌ ‌já‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌inteligência‌ ‌artificial,‌ ‌programada‌‌pela‌‌técnica,‌‌causa‌‌neste‌‌tomadas‌‌de‌‌                           

decisões‌ ‌que‌ ‌não‌ ‌são‌ ‌mais‌ ‌empíricas,‌ ‌mas‌ ‌baseadas‌ ‌nas‌ ‌teorias‌ ‌usadas‌ ‌no‌‌desenvolvimento‌‌                         
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desta‌ ‌mesma‌ ‌inteligência‌ ‌artificial.‌ ‌Em‌ ‌suas‌ ‌palestras,‌ ‌Flusser‌ ‌dizia‌ ‌que‌ ‌ainda‌ ‌era‌ ‌possível‌‌                         

distinguir‌ ‌entre‌ ‌a‌ ‌inteligência‌ ‌artificial‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌humana,‌ ‌e‌ ‌entre‌ ‌obras‌ ‌criadas‌ ‌pela‌ ‌robótica‌ ‌das‌‌                             

obras‌ ‌dos‌ ‌humanos.‌ ‌Hoje,‌ ‌os‌ ‌algoritmos‌ ‌usados‌ ‌por‌ ‌‌machine‌ ‌learning‌ ‌permitem‌ ‌que‌‌                       

inteligências‌ ‌artificiais‌ ‌fabriquem‌ ‌obras‌ ‌que‌ ‌nos‌ ‌fazem‌ ‌questionar‌ ‌isso.‌ ‌Mentiras‌ ‌se‌‌                     

confundem‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌realidade‌ ‌quando‌ ‌assistimos‌ ‌sem‌ ‌desconfiança‌ ‌um‌ ‌video‌ ‌‌deep‌ ‌fake‌‌                       

compartilhado‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌rede‌ ‌social.‌ 

‌ 

A‌ ‌vida‌ ‌deliberada‌ ‌ 

Uma‌ ‌das‌ ‌características‌ ‌do‌ ‌homem‌ ‌artificilializado‌ ‌é‌ ‌a‌ ‌deliberação,‌‌a‌‌qual‌‌Flusser‌‌                       

atribui‌ ‌nossa‌ ‌repugnação‌ ‌pela‌ ‌pós-história‌ ‌e‌ ‌pela‌ ‌artificialidade.‌ ‌Em‌ ‌oposição‌ ‌a‌‌                     

espontaneidade,‌ ‌a‌ ‌deliberação‌ ‌é‌ ‌calculada‌ ‌e‌ ‌computada.‌ ‌É‌ ‌importante‌ ‌entender‌ ‌que‌ ‌Flusser‌‌                       

não‌ ‌trata‌ ‌a‌ ‌deliberação‌ ‌como‌ ‌uma‌ ‌característica‌ ‌negativa,‌ ‌ao‌ ‌contrário,‌ ‌ele‌ ‌afirma‌ ‌que‌ ‌a‌‌                           

repugnação‌ ‌que‌ ‌sentimos‌ ‌diminui‌ ‌caso‌ ‌entendermos‌ ‌os‌ ‌termos‌ ‌“deliberação”‌ ‌e‌‌                   

“artificialidade”‌ ‌de‌ ‌outra‌ ‌forma.‌ ‌Deliberação‌ ‌seria‌ ‌“decisão‌ ‌fundada‌ ‌em‌ ‌conhecimento‌‌                   

teórico”‌ ‌(Flusser,‌ ‌1985,‌ ‌p.‌ ‌4)‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌vida‌ ‌artificial‌ ‌é‌ ‌aquela‌ ‌que‌ ‌“se‌ ‌tornou‌ ‌consciente‌ ‌de‌ ‌sua‌‌                                 

própria‌ ‌estrutura‌ ‌(vida‌ ‌fundada‌ ‌em‌ ‌conhecimentos‌ ‌teóricos)”‌ ‌(Flusser,‌ ‌1985‌ ‌p.‌ ‌4).‌ ‌ 

A‌ ‌espontaneidade‌ ‌de‌ ‌Gawr‌ ‌Gura‌ ‌e‌ ‌outros‌ ‌Vtubers‌ ‌é‌ ‌limitada‌ ‌por‌ ‌regras‌ ‌impostas‌‌                         

por‌ ‌eles‌ ‌mesmos,‌ ‌suas‌ ‌agências‌ ‌ou‌ ‌plataformas‌ ‌de‌ ‌streaming.‌ ‌O‌ ‌conteúdo‌ ‌que‌ ‌podem‌‌                         

apresentar‌‌é‌‌escolhido‌‌com‌‌cuidado,‌‌pois‌‌pode‌‌acarretar‌‌em‌‌processos,‌‌perda‌‌de‌‌monetização,‌‌                         

banimento‌‌das‌‌plataformas‌‌e‌‌até‌‌a‌‌fúria‌‌de‌‌seus‌‌fãs.‌‌Alguns‌‌Vtubers,‌‌como‌‌Gura,‌‌evitam‌‌falar‌‌                               

palavrões‌ ‌(mesmo‌ ‌que‌ ‌alguns‌ ‌escapem‌ ‌às‌ ‌vezes,‌ ‌talvez‌ ‌por‌‌não‌‌serem‌‌ainda‌‌seres‌‌humanos‌‌                           

completamente‌ ‌artificializados),‌‌outros‌‌não‌‌se‌‌preocupam‌‌tanto‌‌com‌‌um‌‌conteúdo‌‌tão‌‌‌family‌‌                       

friendly‌,‌‌como‌‌dizem.‌‌Em‌‌outras‌‌palavras,‌‌Vtubers‌‌são‌‌conscientes‌‌do‌‌sistema‌‌do‌‌qual‌‌fazem‌‌                           

parte‌ ‌e‌ ‌aqueles‌ ‌que‌ ‌têm‌ ‌interesse‌ ‌em‌ ‌se‌ ‌tornarem‌ ‌populares‌ ‌ou‌ ‌transformar‌ ‌a‌ ‌atividade‌ ‌em‌‌                             

uma‌ ‌profissão‌ ‌não‌ ‌agem‌ ‌sem‌ ‌pensar‌ ‌nas‌ ‌consequências.‌ ‌ 

Sobre‌ ‌os‌ ‌artifícios,‌ ‌Flusser‌ ‌então‌ ‌conclui‌ ‌que:‌ ‌ 
[artifício]‌ ‌significa‌ ‌“fazer‌ ‌técnico”,‌ ‌no‌ ‌sentido‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌fazer‌ ‌não‌ ‌espontâneo,‌ ‌mas‌‌                       

deliberado.‌ ‌E‌ ‌o‌ ‌termo‌‌“homem‌‌enquanto‌‌artifício”‌‌significa‌‌agora:‌‌homem‌‌que‌‌vive‌‌                       

deliberadamente.‌‌A‌‌história‌‌humana‌‌seria,‌‌vista‌‌desse‌‌ângulo,‌‌processo‌‌graças‌‌ao‌‌qual‌‌                       
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o‌‌homem‌‌vai‌‌gradualmente‌‌substituindo‌‌intuição‌‌empírica‌‌por‌‌conhecimento‌‌teórico,‌‌                   

ao‌‌elaborar‌‌sempre‌‌técnicas‌‌novas‌‌em‌‌sua‌‌luta‌‌contra‌‌o‌‌mundo‌‌objetivo.‌‌E‌‌o‌‌estágio‌‌                             

final‌ ‌de‌ ‌tal‌ ‌processo‌ ‌(estágio‌ ‌este‌ ‌atualmente‌ ‌previsível,‌ ‌por‌ ‌tecnicamente‌ ‌viável),‌‌                     

seria‌ ‌homem‌ ‌inteiramente‌ ‌artificializado,‌ ‌liberado‌ ‌de‌ ‌toda‌ ‌a‌‌espontaneidade,‌‌e‌‌livre‌‌                     

para‌‌deliberar‌‌sua‌‌vida.‌‌Em‌‌última‌‌análise‌‌pois‌‌“homem‌‌enquanto‌‌artifício”‌‌significa‌‌                       

homem‌ ‌livre”.‌ ‌(FLUSSER,‌ ‌Vilém.‌ ‌1985,‌ ‌p.4)‌ ‌ 

A‌‌liberdade‌‌está‌‌relacionada‌‌a‌‌arte,‌‌pois‌‌esta‌‌liberta‌‌o‌‌homem‌‌dos‌‌objetos.‌‌Assim,‌‌o‌‌                             

homem‌‌artificializado‌‌é‌‌um‌‌homem‌‌que‌‌é‌‌livre‌‌de‌‌sua‌‌subjetividade.‌‌Por‌‌fim,‌‌Flusser‌‌afirma‌‌                             

que‌‌“superada‌‌a‌‌subjetividade,‌‌a‌‌existência‌‌passará‌‌a‌‌ser‌‌intersubjetiva.‌‌Seremos‌‌liberados‌‌da‌‌                         

negação,‌‌do‌‌estar‌‌aqui‌‌contra,‌‌e‌‌liberados‌‌para‌‌o‌‌diálogo,‌‌o‌‌estar‌‌aqui‌‌com‌‌os‌‌outros”‌‌(Flusser,‌‌                                 

1985,‌ ‌p.5).‌ ‌ 

A‌‌questão‌‌do‌‌outro‌‌é‌‌de‌‌grande‌‌importância‌‌quando‌‌analisamos‌‌Vtubers‌‌e‌‌streamers‌‌                         

em‌‌geral,‌‌já‌‌que‌‌estes‌‌não‌‌existem‌‌sem‌‌seus‌‌espectadores.‌‌A‌‌interação‌‌entre‌‌os‌‌streamers‌‌e‌‌o‌‌                                 

público‌ ‌deve‌ ‌ocorrer‌ ‌a‌ ‌todo‌ ‌momento‌ ‌por‌ ‌meio‌ ‌do‌ ‌chat,‌‌e‌‌o‌‌streamer‌‌que‌‌falhar‌‌em‌‌manter‌‌                                 

essa‌‌interação‌‌vai‌‌acabar‌‌perdendo‌‌visualizações.‌‌O‌‌chat,‌‌portanto,‌‌se‌‌torna‌‌parte‌‌essencial‌‌da‌‌                           

stream,‌‌e‌‌as‌‌pessoas‌‌no‌‌chat‌‌se‌‌transformam:‌‌elas‌‌se‌‌perdem‌‌em‌‌meio‌‌a‌‌uma‌‌multidão‌‌e‌‌viram‌‌                                   

apenas‌ ‌frases‌ ‌que‌ ‌aparecem‌ ‌na‌ ‌tela.‌ ‌Quando‌ ‌um‌ ‌Vtuber‌ ‌interage‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌chat,‌ ‌é‌ ‌como‌ ‌se‌‌                               

estivesse‌ ‌interagindo‌ ‌com‌ ‌um‌‌ser‌‌com‌‌vida‌‌própria:‌‌“Chat,‌‌o‌‌que‌‌eu‌‌tenho‌‌que‌‌fazer‌‌aqui?”;‌‌                               

“o‌ ‌que‌ ‌vocês‌ ‌acham,‌ ‌chat?”;‌ ‌“eu‌ ‌consigo‌ ‌fazer‌ ‌isso,‌ ‌chat,‌ ‌vai‌ ‌dar‌ ‌tudo‌ ‌certo”;‌ ‌são‌ ‌alguns‌‌                               

exemplos‌‌de‌‌frases‌‌que‌‌acontecem‌‌durante‌‌streams.‌‌O‌‌chat‌‌faz‌‌parte‌‌do‌‌show‌‌tanto‌‌quanto‌‌o‌‌                               

Vtuber,‌‌e‌‌acaba‌‌também‌‌adquirindo‌‌personalidade,‌‌quando,‌‌por‌‌exemplo,‌‌os‌‌fãs‌‌discutem‌‌nas‌‌                         

comunidades‌‌e‌‌dizem‌‌coisas‌‌como‌‌“o‌‌chat‌‌desse‌‌Vtuber‌‌é‌‌mais‌‌tranquilo,‌‌o‌‌daquele‌‌tira‌‌mais‌‌                               

sarro”.‌ ‌ ‌   

A‌ ‌arte‌ ‌criada‌ ‌pelo‌ ‌homem‌ ‌artificializado‌ ‌tem‌ ‌como‌ ‌objetivo‌ ‌dar‌ ‌sentido‌ ‌à‌ ‌vida‌‌                         

intersubjetiva,‌‌ou‌‌seja,‌‌a‌‌razão‌‌pela‌‌qual‌‌o‌‌homem‌‌busca‌‌a‌‌liberdade‌‌é‌‌dar‌‌significado‌‌novo‌‌à‌‌                                 

vida,‌ ‌junto‌ ‌de‌ ‌seus‌ ‌outros.‌ ‌Quando‌‌Gura‌‌deixa‌‌de‌‌ser‌‌completamente‌‌humana‌‌para‌‌se‌‌tornar‌‌                             

metade‌‌tubarão,‌‌ela‌‌o‌‌faz‌‌buscando‌‌a‌‌liberdade‌‌de‌‌ser‌‌quem‌‌ela‌‌realmente‌‌quer‌‌ser,‌‌ela‌‌dá‌‌um‌‌                                   

novo‌ ‌sentido‌ ‌à‌ ‌sua‌ ‌vida,‌ ‌sentido‌ ‌esse‌ ‌que‌ ‌depende‌‌inteiramente‌‌de‌‌seu‌‌chat.‌‌Assim,‌‌Flusser‌‌                             

(1985b,‌ ‌p.‌ ‌4)‌ ‌afirma‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌significado‌ ‌da‌ ‌arte‌ ‌muda‌ ‌nesse‌ ‌momento,‌ ‌deixando‌ ‌de‌ ‌ser‌‌                             
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“manipular‌ ‌objetos”‌ ‌e‌ ‌passando‌ ‌a‌‌ser‌‌“manipular‌‌as‌‌regras‌‌do‌‌jogo”‌‌e‌‌o‌‌jogador‌‌é,‌‌portanto,‌‌                               

aquele‌‌que‌‌“visa‌‌situações‌‌improváveis‌‌no‌‌jogo‌‌no‌‌qual‌‌está‌‌engajado”.‌‌O‌‌que‌‌o‌‌Vtuber‌‌faz‌‌é‌‌                                 

justamente‌ ‌jogar‌ ‌junto‌ ‌aos‌ ‌outros.‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌imortalidade‌ ‌ 

Flusser‌ ‌acredita‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌comunicação‌ ‌humana‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌tentativa‌ ‌de‌ ‌superar‌ ‌a‌ ‌morte,‌‌                         

como‌ ‌podemos‌ ‌ver‌ ‌a‌ ‌seguir:‌ ‌ 
A‌‌comunicação‌‌humana‌‌aparece‌‌aqui‌‌como‌‌propósito‌‌de‌‌promover‌‌o‌‌esquecimento‌‌da‌‌                       

falta‌‌de‌‌sentido‌‌e‌‌da‌‌solidão‌‌de‌‌uma‌‌vida‌‌para‌‌a‌‌morte,‌‌a‌‌fim‌‌de‌‌tornar‌‌a‌‌vida‌‌vivível.‌‌                                     

Esse‌ ‌propósito‌ ‌busca‌ ‌alcançar‌ ‌a‌ ‌comunicação,‌ ‌na‌ ‌medida‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌estabelece‌ ‌um‌‌                       

mundo‌‌codificado,‌‌ou‌‌seja,‌‌um‌‌mundo‌‌construído‌‌à‌‌partir‌‌de‌‌símbolos‌‌ordenados,‌‌no‌‌                         

qual‌ ‌se‌ ‌represam‌ ‌as‌ ‌informações‌ ‌adquiridas.‌ ‌(FLUSSER,‌ ‌Vilém.‌ ‌2007,‌ ‌p.‌ ‌96)‌ ‌ 

Como‌ ‌dito‌ ‌anteriormente,‌ ‌a‌ ‌existência‌ ‌intersubjetiva‌ ‌do‌ ‌homem‌ ‌artificializado‌ ‌o‌‌                   

libera‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌diálogo‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌outros,‌ ‌e‌ ‌sua‌ ‌arte‌ ‌tem‌ ‌como‌ ‌propósito‌ ‌dar‌ ‌significado‌ ‌à‌ ‌vida.‌‌                                 

Sendo‌ ‌assim,‌‌fica‌‌clara‌‌a‌‌relação‌‌entre‌‌a‌‌artificialização‌‌do‌‌homem‌‌e‌‌a‌‌comunicação;‌‌o‌‌estar‌‌                               

junto‌ ‌ao‌ ‌outro‌ ‌é‌ ‌de‌ ‌fato‌ ‌o‌ ‌mais‌ ‌importante‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌homem‌ ‌supere‌ ‌sua‌ ‌mortalidade.‌ ‌ 

Voltando‌ ‌às‌ ‌palestras‌ ‌de‌ ‌Flusser,‌ ‌o‌ ‌filósofo‌ ‌explica‌ ‌que,‌ ‌além‌ ‌da‌‌informática‌‌e‌‌da‌                           

robótica,‌ ‌a‌ ‌genética‌ ‌também‌ ‌nos‌ ‌faz‌ ‌repensar‌ ‌conceitos.‌ ‌Se‌ ‌por‌ ‌um‌ ‌lado,‌ ‌após‌ ‌o‌‌                           

Renascimento,‌‌havia‌‌a‌‌noção‌‌de‌‌que‌‌a‌‌natureza‌‌era‌‌aquilo‌‌que‌‌já‌‌existia‌‌no‌‌mundo‌‌e‌‌a‌‌cultura‌‌                                   

aquilo‌‌que‌‌era‌‌criado‌‌pelo‌‌homem,‌ ‌hoje‌‌essas‌‌duas‌‌coisas‌‌também‌‌se‌‌misturam,‌‌não‌‌há‌‌mais‌‌                               

uma‌ ‌separação‌ ‌clara‌ ‌quando,‌‌por‌‌exemplo,‌‌o‌‌homem‌‌cria‌‌vidas‌‌em‌‌laboratórios.‌‌A‌‌genética,‌‌                           

no‌ ‌entanto,‌ ‌não‌ ‌é‌ ‌capaz‌ ‌de‌ ‌nos‌ ‌levar‌ ‌à‌ ‌imortalidade‌ ‌no‌ ‌sentido‌ ‌que‌ ‌a‌‌palavra‌‌tem‌‌no‌‌senso‌‌                                   

comum,‌ ‌mas‌ ‌ainda‌ ‌assim‌ ‌é‌ ‌capaz‌ ‌de‌‌transformar‌‌a‌‌morte‌‌em‌‌arte‌‌deliberada,‌‌o‌‌que,‌‌por‌‌sua‌‌                                 

vez,‌ ‌transforma‌ ‌toda‌ ‌a‌ ‌vida‌ ‌humana,‌ ‌como‌ ‌explica‌ ‌Flusser:‌ ‌ 
A‌ ‌consciência‌ ‌da‌ ‌morte‌ ‌injeta‌ ‌urgência‌ ‌em‌ ‌todo‌ ‌momento‌ ‌vital‌ ‌(o‌ ‌nosso‌ ‌tempo‌ ‌é‌‌                           

limitado),‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌consciência‌ ‌do‌ ‌absurdo‌ ‌da‌ ‌morte‌ ‌injeta‌ ‌meta‌‌em‌‌todo‌‌momento‌‌vital‌‌                           

(queremos‌ ‌superar‌ ‌a‌ ‌morte,‌ ‌buscamos‌ ‌imortalidade).‌ ‌pois‌ ‌se‌ ‌a‌ ‌morte‌ ‌passar‌ ‌a‌ ‌ser‌‌                         

deliberada‌ ‌(o‌ ‌que‌ ‌não‌ ‌é‌ ‌sinônimo‌ ‌de‌ ‌suicídio),‌ ‌se‌ ‌a‌ ‌decisão‌ ‌de‌‌morrer‌‌passar‌‌a‌‌ser‌‌                               

decisão‌ ‌intersubjetiva,‌ ‌o‌ ‌clima‌ ‌vital‌ ‌todo‌ ‌será‌ ‌modificado‌ ‌em‌ ‌cada‌ ‌instante‌ ‌vital,‌‌                       

porque‌ ‌a‌ ‌cada‌ ‌instante‌ ‌vital‌ ‌seremos‌ ‌conscientes‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌nossa‌ ‌imortalidade‌ ‌são‌ ‌os‌‌                         
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outros.‌‌Não‌‌viveremos‌‌para‌‌e‌‌contra‌‌a‌‌morte,‌‌mas‌‌para‌‌e‌‌com‌‌os‌‌outros.‌‌(FLUSSER,‌‌                             

Vilém.‌ ‌1985b,‌ ‌p.‌ ‌6)‌ ‌ 

A‌‌superação‌‌da‌‌morte‌‌é‌‌um‌‌ponto‌‌essencial‌‌nessa‌‌discussão‌‌e‌‌veremos‌‌que‌‌aparece‌‌                           

também‌‌durante‌‌a‌‌explicação‌‌do‌‌termo‌‌artimanha.‌‌Para‌‌Flusser,‌‌a‌‌melhor‌‌definição‌‌da‌‌palavra‌‌                           

é‌ ‌a‌ ‌de‌ ‌“artifício‌ ‌manhoso”‌ ‌ou‌ ‌“fazer‌ ‌deliberadamente‌ ‌manhoso”‌ ‌(1985c,‌ ‌p.‌ ‌6).‌ ‌Manhoso‌ ‌é‌‌                           

algo‌ ‌que‌ ‌possui‌ ‌manha,‌ ‌que‌ ‌por‌ ‌sua‌ ‌vez‌ ‌é‌ ‌estratégia.‌ ‌ 
E‌ ‌se‌ ‌“estratégia”‌ ‌for‌ ‌definida‌‌como‌‌“arte‌‌de‌‌distribuir‌‌elementos‌‌sobre‌‌um‌‌campo‌‌a‌‌                           

fim‌‌de‌‌enganar‌‌um‌‌inimigo,‌‌arte‌‌da‌‌guerra”,‌‌começaremos‌‌a‌‌intuir‌‌de‌‌que‌‌arte,‌‌de‌‌que‌‌                               

guerra‌ ‌se‌ ‌trata.‌ ‌Trata-se‌ ‌da‌ ‌arte,‌ ‌da‌‌guerra‌‌que‌‌o‌‌homem‌‌trava,‌‌desde‌‌que‌‌homem‌‌é‌‌                               

homem,‌‌contra‌‌a‌‌tendência‌‌estúpida‌‌e‌‌absurda‌‌do‌‌universo‌‌para‌‌a‌‌uniformidade,‌‌para‌‌                         

a‌‌perda‌‌das‌‌informações,‌‌para‌‌o‌‌esquecimento,‌‌para‌‌a‌‌morte.‌‌“Estratégia”‌‌é‌‌o‌‌grito‌‌de‌‌                             

guerra‌‌que‌‌o‌‌homem‌‌lança‌‌na‌‌cara‌‌do‌‌universo,‌‌é‌‌ela‌‌a‌‌arte‌‌que‌‌o‌‌homem‌‌manhoso‌‌(o‌‌                                   

homem‌‌verdadeira[mente]‌‌humano)‌‌emprega‌‌para‌‌enganar‌‌o‌‌mundo.‌‌A‌‌arte‌‌toda,‌‌todo‌‌                       

o‌‌fazer‌‌deliberado‌‌que‌‌resulta‌‌em‌‌feitos‌‌deliberados,‌‌é‌‌articulação‌‌da‌‌manha‌‌humana‌‌                         

de‌ ‌opor-se‌ ‌a‌ ‌tendência‌ ‌universal‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌esquecimento.‌ ‌Esta‌ ‌a‌ ‌artimanha‌ ‌da‌ ‌vida‌‌                         

humana.‌ ‌(FLUSSER,‌ ‌Vilém.‌ ‌1985c,‌ ‌p.‌ ‌2)‌ ‌ 

Por‌ ‌meio‌ ‌de‌ ‌seus‌ ‌fãs‌ ‌os‌ ‌Vtubers‌ ‌continuam‌ ‌vivos.‌ ‌Não‌ ‌apenas‌ ‌por‌ ‌sua‌ ‌memória,‌‌                           

mas‌‌porque‌‌mesmo‌‌depois‌‌que‌‌pararem‌‌de‌‌fazer‌‌streams,‌‌enquanto‌‌seus‌‌canais‌‌e‌‌seus‌‌vídeos‌‌                             

estiverem‌ ‌disponíveis,‌ ‌fãs‌ ‌poderão‌ ‌assisti-los,‌ ‌aumentando‌ ‌o‌ ‌número‌‌de‌‌visualizações‌‌como‌‌                     

se‌‌os‌‌canais‌‌ainda‌‌estivessem‌‌ativos.‌‌Até‌‌mesmo‌‌pessoas‌‌que‌‌nunca‌‌os‌‌assistiram‌‌antes‌‌terão‌‌                             

essa‌ ‌oportunidade.‌ ‌Isso‌ ‌só‌ ‌é‌ ‌possível‌ ‌enquanto‌ ‌as‌ ‌pessoas‌ ‌continuarem‌ ‌assistindo,‌ ‌caso‌‌                       

contrário‌‌eles‌‌cairão‌‌no‌‌esquecimento.‌‌No‌‌entanto,‌‌isso‌‌não‌‌é‌‌exclusividade‌‌de‌‌Vtubers,‌‌é‌‌uma‌‌                             

característica‌ ‌humana:‌ ‌produzimos‌ ‌coisas‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌não‌ ‌sejamos‌ ‌esquecidos.‌ ‌ 

O‌ ‌homem‌ ‌há‌ ‌muito‌ ‌tempo‌ ‌tenta‌ ‌armazenar‌ ‌informações,‌‌gravando-as‌‌em‌‌paredes,‌‌                     

tijolos,‌‌bronze,‌‌papel,‌‌etc.‌‌Diferentes‌‌objetos‌‌foram‌‌e‌‌ainda‌‌são‌‌utilizados‌‌para‌‌armazenar‌‌suas‌‌                           

memórias.‌ ‌Hoje,‌ ‌temos‌ ‌memórias‌ ‌artificiais,‌ ‌informações‌ ‌armazenadas‌ ‌em‌ ‌bits‌ ‌e‌ ‌que‌ ‌são‌‌                       

supostamente‌ ‌mais‌ ‌resistentes‌ ‌contra‌ ‌a‌ ‌entropia.‌ ‌Esse‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌armazenamento‌ ‌acaba‌ ‌por‌‌                       

alterar‌ ‌a‌ ‌própria‌ ‌memória‌ ‌humana,‌ ‌que‌ ‌não‌ ‌tem‌ ‌mais‌ ‌a‌ ‌mesma‌ ‌necessidade‌ ‌de‌ ‌armazenar‌‌                           

dados‌ ‌(e‌ ‌nem‌ ‌capacidade‌ ‌de‌ ‌fazê-lo‌ ‌perfeitamente‌ ‌devido‌ ‌a‌ ‌quantidade‌ ‌de‌ ‌dados‌‌                       
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armazenados),‌ ‌já‌ ‌que‌ ‌estes‌ ‌podem‌ ‌ser‌ ‌processados‌ ‌no‌ ‌local‌ ‌onde‌ ‌são‌ ‌armazenados,‌ ‌por‌‌um‌‌                           

humano‌ ‌ou‌ ‌até‌ ‌mesmo‌ ‌por‌ ‌uma‌ ‌inteligência‌ ‌artificial.‌ ‌ 

O‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌produzido‌ ‌hoje‌ ‌digitalmente‌ ‌é‌ ‌chamado‌ ‌por‌ ‌Flusser‌ ‌nestas‌ ‌palestras‌ ‌de‌‌                         

imagens‌ ‌sintetizadas.‌ ‌Estas‌ ‌imagens:‌ ‌ 
Não‌ ‌significam‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌está‌ ‌lá‌ ‌no‌ ‌mundo‌ ‌dos‌ ‌objetos,‌ ‌mas,‌ ‌pelo‌ ‌contrário,‌ ‌o‌ ‌que‌‌                             

poderia‌‌estar‌‌lá,‌‌deveria‌‌estar‌‌lá,‌‌não‌‌deveria‌‌estar‌‌lá,‌‌são‌‌imagens-projeto.‌‌Mas,‌‌uma‌‌                           

vez‌‌projetadas,‌‌as‌‌imagens‌‌sintetizadas‌‌estão‌‌efetivamente‌‌lá,‌‌são‌‌vivências‌‌concretas.‌‌                     

O‌ ‌que‌ ‌deve‌ ‌ser,‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌não‌‌deve‌‌ser,‌‌o‌‌que‌‌pode‌‌ser,‌‌e‌‌inclusive‌‌o‌‌que‌‌não‌‌pode‌‌ser‌‌                                       

(por‌‌exemplo‌‌formas‌‌geométricas‌‌ou‌‌movimentos‌‌impossíveis‌‌no‌‌mundo‌‌dos‌‌objetos),‌‌                     

passa‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌concreto‌ ‌nas‌ ‌imagens‌ ‌e‌ ‌por‌ ‌elas.‌ ‌Trata-se,‌ ‌em‌ ‌tais‌ ‌imagens,‌ ‌de‌ ‌feitos‌‌                             

deliberados‌ ‌(programados),‌ ‌trata-se‌ ‌de‌ ‌arte.‌ ‌(FLUSSER,‌ ‌Vilém.‌ ‌1985c,‌ ‌p.‌ ‌5)‌ ‌ 

É‌ ‌importante‌ ‌destacar‌ ‌a‌ ‌afirmação‌ ‌de‌ ‌Flusser‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌essas‌ ‌imagens‌‌são‌‌vivências‌‌                         

concretas‌‌e‌‌com‌‌base‌‌nisso‌‌ir‌‌mais‌‌além‌‌e‌‌dizer‌‌que‌‌elas‌‌podem‌‌ser‌‌até‌‌mais‌‌importantes‌‌para‌‌                                   

muitas‌ ‌pessoas‌ ‌hoje‌ ‌do‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌própria‌ ‌natureza‌ ‌(o‌‌mundo‌‌real,‌‌das‌‌coisas).‌‌Ninguém‌‌discute‌‌                             

que‌ ‌Vtubers‌ ‌são‌ ‌pessoas‌ ‌reais,‌ ‌porém‌ ‌mais‌‌interessante‌‌que‌‌isso‌‌é‌‌que‌‌ninguém‌‌discorda‌‌de‌‌                             

Gura‌‌quando‌‌ela‌‌diz‌‌ser‌‌um‌‌tubarão.‌‌Gura‌‌é‌‌uma‌‌menina-tubarão‌‌e‌‌ponto‌‌final.‌‌E‌‌para‌‌seus‌‌fãs‌‌                                   

sua‌‌existência‌‌é‌‌de‌‌grande‌‌importância,‌‌isso‌‌fica‌‌claro‌‌pelas‌‌mensagens‌‌que‌‌Gura‌‌recebe‌‌deles‌‌                             

falando‌ ‌sobre‌ ‌como‌ ‌ela‌ ‌alegra‌ ‌seus‌ ‌dias.‌ ‌ 

A‌‌facilidade‌‌de‌‌acesso‌‌que‌‌temos‌‌a‌‌essas‌‌imagens,‌‌tanto‌‌em‌‌consumi-las‌‌quanto‌‌em‌‌                           

produzi-las,‌ ‌permite‌ ‌que‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌homens‌ ‌possam‌ ‌se‌ ‌tornar‌ ‌artificializados.‌ ‌Flusser‌ ‌já‌‌                       

imaginava‌ ‌esse‌ ‌cenário:‌ ‌ 
[...]‌ ‌a‌ ‌consciência‌ ‌que‌ ‌está‌ ‌emergindo,‌ ‌e‌ ‌as‌ ‌técnicas‌ ‌que‌ ‌tal‌ ‌consciência‌ ‌vai‌‌                         

elaborando,‌ ‌vai‌ ‌permitir‌ ‌estratégias‌ ‌graças‌ ‌as‌ ‌quais‌‌todo‌‌mundo‌‌vai‌‌poder‌‌produzir,‌‌                       

em‌ ‌conjunto‌ ‌com‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌demais,‌ ‌as‌ ‌aventuras‌ ‌mais‌ ‌inimagináveis‌ ‌e‌ ‌mais‌‌                       

inconcebíveis.‌ ‌Todo‌ ‌mundo‌ ‌será‌ ‌artista‌ ‌em‌ ‌sentido‌ ‌tão‌ ‌radical,‌ ‌tão‌‌fantasmagórico,‌‌                     

que‌‌o‌‌termo‌‌atual‌‌“arte”‌‌não‌‌é‌‌mais‌‌adequado.‌‌E‌‌por‌‌ser‌‌inadequado‌‌o‌‌termo,‌‌poderá‌‌                               

dizer-se‌ ‌que‌ ‌“todo‌ ‌mundo‌ ‌será‌ ‌não-artista”.‌ ‌(FLUSSER,‌ ‌Vilém.‌ ‌1985c,‌ ‌p.‌ ‌7)‌ ‌ 

Tanto‌ ‌os‌ ‌Vtubers‌ ‌quanto‌ ‌seus‌ ‌espectadores‌ ‌produzem‌‌essas‌‌aventuras.‌‌Os‌‌Vtubers‌‌                     

criam‌ ‌suas‌ ‌narrativas‌ ‌e‌ ‌fazem‌ ‌streams‌ ‌que‌ ‌em‌ ‌muitos‌ ‌momentos‌ ‌são‌ ‌direcionadas‌ ‌pela‌‌                         

interação‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌chat.‌ ‌Fora‌ ‌das‌ ‌streams,‌‌eles‌‌interagem‌‌com‌‌os‌‌fãs‌‌por‌‌redes‌‌sociais‌‌e‌‌estes,‌‌                                 
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por‌ ‌sua‌ ‌vez,‌ ‌também‌ ‌criam‌ ‌conteúdo,‌ ‌como‌ ‌‌fan‌ ‌arts‌,‌ ‌comics‌ ‌e‌ ‌memes.‌ ‌Há‌ ‌aqueles‌ ‌que‌‌                             

recortam‌ ‌e‌ ‌editam‌ ‌trechos‌ ‌de‌ ‌streams‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌Vtuber‌ ‌fez‌ ‌ou‌‌falou‌‌algo‌‌que‌‌chamou‌‌mais‌                                 

atenção‌ ‌e‌ ‌postam‌ ‌esses‌ ‌novos‌ ‌vídeos‌ ‌em‌ ‌seus‌ ‌próprios‌ ‌canais.‌ ‌São‌ ‌os‌ ‌fãs‌ ‌que‌ ‌legendam‌‌                             

streams,‌ ‌garantindo‌ ‌o‌ ‌entendimento‌ ‌de‌ ‌pessoas‌ ‌de‌ ‌diferentes‌ ‌nacionalidades.‌ ‌Estes‌ ‌fãs‌ ‌que‌‌                       

fazem‌ ‌tal‌ ‌edição‌ ‌são‌ ‌chamados‌ ‌de‌ ‌“clippers”‌ ‌e‌ ‌eles‌ ‌próprios‌ ‌acabam‌ ‌conhecidos‌ ‌dentro‌ ‌da‌‌                           

comunidade,‌ ‌muitas‌ ‌vezes‌ ‌até‌ ‌reconhecidos‌ ‌pelos‌ ‌próprios‌ ‌Vtubers.‌ ‌ 

‌ 

Conclusão‌ ‌ 
Desde‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌homem‌ ‌é‌ ‌homem,‌ ‌informa‌ ‌ele‌ ‌deliberadamente.‌ ‌Agora‌ ‌dispõe‌ ‌ele‌ ‌de‌‌                         

nova‌ ‌consciência‌‌e‌‌de‌‌novas‌‌estratégias‌‌que‌‌lhe‌‌permitem‌‌fazê-lo‌‌relativamente‌‌sem‌‌                       

preconceitos‌‌míticos,‌‌e‌‌relativamente‌‌independente‌‌do‌‌esquecimento.‌‌Pode‌‌ele‌‌agora‌‌                   

ser‌ ‌artista‌ ‌relativamente‌ ‌desenganado,‌ ‌assumir‌ ‌relativamente‌ ‌melhor‌‌a‌‌carga‌‌pesada‌‌                   

do‌ ‌saber‌ ‌ser‌ ‌sua‌ ‌vida‌ ‌artimanha.‌ ‌Minha‌ ‌fé‌ ‌é‌ ‌que‌ ‌isto‌ ‌o‌ ‌tornará‌ ‌relativamente‌‌mais‌‌                             

humano.‌ ‌(FLUSSER,‌ ‌Vilém.‌ ‌1985c,‌ ‌p.‌ ‌7)‌ ‌ 

Como‌ ‌vimos,‌ ‌os‌ ‌Virtual‌ ‌Youtubers‌ ‌têm‌ ‌a‌ ‌capacidade‌ ‌de‌ ‌se‌‌recriarem‌‌como‌‌novos‌‌                         

seres‌ ‌humanos.‌‌Eles‌‌podem‌‌escolher‌‌uma‌‌nova‌‌aparência,‌‌uma‌‌nova‌‌história‌‌de‌‌vida,‌‌muitas‌‌                           

vezes‌ ‌escolhem‌ ‌até‌ ‌uma‌ ‌nova‌ ‌voz.‌ ‌Seu‌ ‌eu‌ ‌anterior‌ ‌é‌ ‌deixado‌ ‌de‌ ‌lado,‌ ‌substituído‌ ‌por‌ ‌uma‌‌                               

nova‌ ‌versão‌ ‌de‌ ‌si‌ ‌mesmo,‌‌que,‌‌ao‌‌mesmo‌‌tempo‌‌em‌‌que‌‌é‌‌deliberada,‌‌é‌‌também‌‌mais‌‌livre.‌‌                                 

Ao‌ ‌abandonar‌ ‌essa‌ ‌parte‌ ‌de‌ ‌seu‌ ‌passado,‌ ‌eles‌ ‌adquirem‌ ‌mais‌ ‌força‌ ‌contra‌ ‌a‌ ‌entropia,‌ ‌pois‌‌                             

permanecem‌‌vivos‌‌como‌‌imagens,‌‌junto‌‌aos‌‌seus‌‌outros,‌‌seus‌‌espectadores.‌‌Esses‌‌outros,‌‌que‌‌                         

formam‌ ‌o‌ ‌chat,‌ ‌também‌ ‌perdem‌ ‌sua‌ ‌própria‌ ‌noção‌ ‌de‌‌eu,‌‌pois‌‌passam‌‌a‌‌fazer‌‌parte‌‌de‌‌uma‌‌                                 

multidão.‌ ‌Ambos‌ ‌dialogam‌ ‌entre‌ ‌si,‌ ‌participando‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌jogo‌ ‌que‌ ‌tem‌ ‌como‌ ‌objetivo‌ ‌criar‌‌                           

narrativas‌ ‌fantásticas,‌ ‌dando‌ ‌um‌ ‌novo‌ ‌sentido‌ ‌a‌ ‌suas‌ ‌vidas.‌ ‌ 

São‌ ‌livres,‌ ‌pois‌ ‌vivem‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌próprio‌ ‌mundo,‌ ‌com‌ ‌suas‌ ‌regras.‌ ‌São‌ ‌livres‌ ‌pois‌‌                           

podem‌ ‌ser‌ ‌quem‌ ‌quiserem‌ ‌ser.‌ ‌Suas‌ ‌vidas‌ ‌são‌ ‌artimanhas,‌‌feitas‌‌para‌‌nos‌‌convencer‌‌de‌‌que‌‌                             

algo‌ ‌que‌ ‌não‌ ‌deveria‌ ‌existir,‌‌que‌‌não‌‌deveria‌‌estar‌‌lá,‌‌existe‌‌de‌‌fato.‌‌Não‌‌são‌‌os‌‌primeiros‌‌a‌‌                                   

fazer‌‌isso,‌‌já‌‌que‌‌como‌‌Flusser‌‌afirma,‌‌isso‌‌é‌‌o‌‌que‌‌sempre‌‌fizeram‌‌os‌‌artistas.‌‌A‌‌diferença‌‌é‌‌                                   

que‌ ‌agora‌ ‌a‌ ‌tecnologia‌ ‌os‌ ‌permite‌ ‌produzir‌ ‌sua‌ ‌arte‌ ‌junto‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌outros,‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌modo‌ ‌tão‌‌                                 

próximo‌ ‌que‌ ‌quase‌ ‌não‌ ‌há‌ ‌mais‌ ‌distinção‌ ‌entre‌ ‌ambos.‌ ‌ 
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A‌‌repugnação‌‌que‌‌sentimos‌‌em‌‌relação‌‌a‌‌artificialidade‌‌também‌‌pode‌‌ser‌‌vista‌‌neste‌‌                         

exemplo.‌‌Os‌‌que‌‌criticam‌‌os‌‌Virtual‌‌Youtubers‌‌costumam‌‌dizer‌‌que‌‌eles‌‌são‌‌falsos,‌‌que‌‌não‌‌se‌‌                               

pode‌ ‌confiar‌ ‌em‌ ‌alguém‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌esconde.‌ ‌Há‌ ‌também‌ ‌aqueles‌ ‌que‌ ‌dizem‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌avatares‌‌                             

animados‌‌não‌‌são‌‌capazes‌‌de‌‌mostrar‌‌o‌‌que‌‌o‌‌streamer‌‌realmente‌‌sente,‌‌pois‌‌não‌‌têm‌‌a‌‌mesma‌‌                                 

expressividade,‌ ‌mas‌ ‌eles‌ ‌conseguem‌ ‌demonstrar‌ ‌expressões‌ ‌que,‌ ‌apesar‌ ‌de‌ ‌não‌ ‌serem‌‌                     

representações‌ ‌perfeitas,‌ ‌são‌ ‌o‌ ‌bastante‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌possamos‌ ‌entender‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌streamer‌ ‌está‌‌                           

sentindo.‌ ‌Se‌ ‌pensarmos‌ ‌na‌ ‌artificialidade‌ ‌e‌ ‌na‌ ‌deliberação‌ ‌do‌ ‌jeito‌ ‌proposto‌ ‌por‌ ‌Flusser,‌‌                         

veremos‌‌que‌‌o‌‌personagem‌‌criado‌‌nada‌‌mais‌‌é‌‌do‌‌que‌‌o‌‌resultado‌‌de‌‌uma‌‌vida‌‌consciente‌‌de‌                                 

sua‌ ‌própria‌ ‌estrutura.‌ ‌ 

Em‌‌suma,‌‌podemos‌‌ver‌‌nos‌‌Virtual‌‌Youtubers‌‌todas‌‌as‌‌características‌‌apontadas‌‌por‌‌                       

Vilém‌‌Flusser‌‌para‌‌identificar‌‌a‌‌transformação‌‌para‌‌o‌‌homem‌‌artificializado.‌‌E‌‌terminaremos‌‌                       

esse‌‌artigo‌‌com‌‌a‌‌reflexão‌‌sobre‌‌a‌‌ironia‌‌de‌‌que,‌‌se‌‌Flusser‌‌estiver‌‌correto,‌‌é‌‌possível‌‌ser‌‌mais‌‌                                   

humano‌ ‌ao‌ ‌se‌ ‌tornar‌ ‌metade‌ ‌tubarão.‌ ‌ 

‌ 
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