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Resumo

A busca pela imortalidade, biblicamen-
te associada 2 ressurrei¢do, encontra na
tecnologia digital uma forma de simu-
lar a presenca de individuos falecidos
através de seu legado digital e interagao
poéstuma. Este artigo apresenta uma in-
vestigagdo acerca de uma concepg¢io bi-
blica da imortalidade digital, utilizando
a Engenharia Semidtica e os textos de
Levitico para analisar a interagdo digital
péstuma, e oferece aplicagoes préticas

para a educagio crista nesse contexto.
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Abstract

he pursuit of immortality, biblically
linked with resurrection, discovers in
digital technology a means to replica-
te the presence of departed individuals
through their digital legacy and pos-
thumous interaction. This article puts
forth an inquiry into a biblical notion
of digital immortality, employing Se-
miotic Engineering and passages from
Leviticus to scrutinise posthumous
digital interaction, while also sugges-
ting practical applications for Chris-

tian education within this framework.
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1. Introducao

A imortalidade é um tema presente em filmes, séries e teatros. E comum ver
em filmes pessoas que buscam a imortalidade, tal como Lord Voldemort e Nicolau
Flamel (personagens dos filmes e livros de Harry Potter), ou até mesmo personagens
imortais, tal como Alucard (personagem do mangd e do anime Hellsing). Todavia,
textos das sagradas escrituras apontam: “Ninguém vive para sempre, todos morrem;
ninguém escapa das garras da sepultura” Salmos 89:48 (NVT?). Contudo, claro, os
trechos referem-se a humanos, haja vista que Deus ¢ imortal, conforme ¢ descrito no
texto biblico de 1 Timéteo 1:17 (NVT): “Honra e gléria a Deus para todo o sempre!
Ele é o Rei eterno, invisivel e imortal; ele é o Gnico Deus. Amém.”.

Portanto, a partir da Biblia Sagrada, pode-se observar uma diferenga entre
humanos e Deus no que diz respeito & morte, pois os humanos morrem, mas Deus nao.
Assim como Lord Voldemort, Nicolau Flamel e outros mais, os cristaos buscam a vida
eterna. Nesse sentido, a esperanga dos cristaos estd relacionada a promessa feita pelo
filho de Deus: “e esta é a promessa que ele mesmo nos fez: a vida eterna.” (1 Jodo 2:25
- NAAY). A vida eterna prometida por Jesus de Nazaré nio nega a morte, mas considera
a morte de algumas pessoas como um estdgio intermedidrio entre a vida e a vida eterna
(Stott, 2011). Apesar disso, segundo Brustolin e Pasa (2013), o medo da morte cerca os
humanos, sendo que, aqueles que apresentam maior relagio com religiées tém menos
medo da morte do que aqueles com média relagao ou ateus.

Nas dltimas décadas, as tecnologias digitais puderam “possibilitar uma
imortalidade”, claro que ndo ainda proporcionando a vida eterna ou uma vida
incorporada em carne, mas a imortalidade digital a partir da interacao digital péstuma.
Essa interagao humano-computador que possibilita a imortalidade nao ¢ algo somente
ficcional, assim como ¢é possivel assistir nas séries Black Mirror® e Upload®, mas algo
real que pode ser experienciado hodiernamente por meio do Facebook’ e do Eter9®, por
exemplo (Galvao et al., 2017). Dessa maneira, tem-se a seguinte questdo norteadora:
como entender a imortalidade digital 4 luz da Biblia sob a perspectiva de Levitico?

Diante da problemdtica, da motivagao e da questao norteadora supracitadas, a

pesquisa apresentada neste artigo teve como objetivo geral produzir um entendimento

3 Biblia Sagrada versio Nova Versio Transformadora.
4 Biblia Sagrada versao Nova Almeida Atualizada.

5 Série exibida pela Netflix.

6 Série exibida pela Amazon Prime Video.

7 https://www.facebook.com/

8 https://www.eter9.com/
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biblico acerca da imortalidade digital a partir da perspectiva de Levitico. Por sua vez,
os objetivos especificos foram: (i) refletir a morte e a imortalidade a luz da biblia; (ii)
compreender a imortalidade digital; e (iii) relacionar a imortalidade digital 4 luz dos

textos biblicos de Levitico.

2. Contextualizacao

2.1. A Morte: do inicio ao fim

Sabe-se que o destino de qualquer humano ¢ a morte, independentemente de
crengas e culturas. Apesar disso, as pessoas tém medo da morte (Brustolin e Pasa,
2013), o que torna-a um tema suprimido. De acordo com Maranhao (1998), a morte
transformou-se em um tabu, ao ponto de ser falada o minimo possivel ou até mesmo
banida de conversas “educadas”. Isso implica em uma das maiores crises dos humanos,
enfrentar/aceitar a morte.

De fato, a morte possui diversos significados. Biblicamente, a morte nao ¢
proveniente de um “defeito de fabricacao” ou de falha no material genético do humano
(Stadelmann, 2008). Deus disse a0 humano: “mas da 4rvore do conhecimento do bem
e do mal vocé nio deve comer; porque, no dia em que dela comer, vocé certamente
morrerd.” Gn 2:17 (NAA - grifo nosso); e o Apéstolo Sao Paulo acrescentou: “Porque o
saldrio do pecado é a morte.” Rm 6:23 (NAA - grifo nosso). Nesse sentido, entende-se
a morte como um efeito do pecado original, conforme ¢é descrito em Romanos 5:12
(NAA - grifo nosso): “Portanto, assim como por um sé6 homem entrou o pecado no
mundo, e pelo pecado veio a morte, assim também a morte passou a toda a humanidade,
porque todos pecaram.”.

Desse modo, partindo da Doutrina da Depravagao Total, todos os humanos
pecaram’, sao depravados totalmente e, consequentemente, morrerao (Mariano, 2015).
Segundo Marino (2021), hd estudiosos que acreditam que a morte tratada em Rm 5:12
seja apenas a morte fisica. Todavia, para o autor, o texto trata da morte fisica e da morte
espiritual'.

De acordo com Marino (2021), o Midrash judaico aponta que a morte viria aos
humanos no dia em que comessem o fruto da drvore do conhecimento do bem e do mal.
Entretanto, hd rabinos judaicos que acreditam que a morte foi causada pelo afastamento

da humanidade da drvore da vida. Nesse viés, independente das perspectivas, a morte

9 “pois todos pecaram e carecem da gléria de Deus” Rm 3:23 (NAA).

10 Neste trabalho nao tratamos acerca da morte espiritual, pois ela nio estd relacionada ao objeto de
pesquisa.
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foi a consequéncia 2 humanidade naquele mesmo dia em que comeram do fruto da
drvore do conhecimento do bem e do mal. Portanto, a morte teve a sua origem no
pecado'! e é o resultado final dele'.

E vélido destacar que, de acordo com Oliveira (2019), nio hd um consenso
entre exegetas contemporaneos acerca da relagio causal entre o pecado e a morte sob
a perspectiva do relato da queda de Génesis 3. Todavia, hd relatos no préprio Antigo
Testamento (AT) que manifesta esta relagdao, bem como textos do Novo Testamento
(NT). Conforme Oliveira (2019), desde o Sinodo de Cartago, em 418 d.c., a cristandade
tem assumido a causalidade entre pecado-morte.

A vida tem sua origem em Deus, conforme a narrativa de Génesis. Apesar disso,
o pecado provoca o afastamento entre os humanos e Deus. Em outras palavras, o
pecado provoca o afastamento entre os humanos e a fonte da vida. Nessa perspectiva,
a l6gica ¢ simples, a morte acontece quando a vida é cessada. O relacionamento de
amor, confianga, seguranca e franca comunhao entre Deus e os humanos foi trocado
pelo isolamento, pela autodefesa, pela culpa e pelo banimento (quer seja espiritual ou
fisicamente): “Ao ouvirem a voz do Senhor Deus, que andava no jardim quando soprava
o vento suave da tarde, 0 homem e a sua mulher se esconderam da presenga do Senhor
Deus, entre as drvores do jardim.” Gn 3:8 (NAA - grifo nosso). Segundo Brustolin e Pasa
(2013), a vida do primeiro casal tornou-se sem e contra Deus. Esta ruptura de Adao e
Eva finalmente trouxe a morte para toda a humanidade.

A morte representa a auséncia de comunicag¢o, de relagao, de movimento e de
comunhio, nio sé entre humanos, mas também entre humanos e Deus (Brustolin
e Pasa, 2013). Ao pecar, o primeiro casal quebrou o relacionamento de comunhio
existente entre eles e Deus, o que implicou em sua condigio de imortal a mortal
(Oliveira, 2019), seja espiritual ou fisicamente. Entdo Deus disse a Addo: “[...] Pois
vocé foi feito do pd, e ao p6 voltard.” Gn 3:19 (NVT).

Com a morte, o corpo do humano volta a sua forma inicial, o pé. De acordo
com Brustolin e Pasa (2013), considerando o pensamento hebraico, o morto, embora
nao tenha um corpo fisico, continua a existir; mas agora, em um local chamado Sheol,
isto é, em um lugar de siléncio. O Sheol é o reino dos mortos, o local no qual hi o

distanciamento entre os mortos, os vivos e Deus.

2.2. Almortalidade: havera um nao fim?
Ainda que diversas discussoes tenham sido feitas sobre a compreensao da questao

11 “mas da drvore do conhecimento do bem e do mal vocé nio deve comer; porque, no dia em que dela
comer, vocé certamente morrerd.” Gn 2:17 (NAA).

12 “[...] e o pecado, uma vez consumado, gera a morte” Tg 1:15 (NAA).
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temporal dentro da Biblia, sobretudo no Antigo Testamento dadas as diferengas
contextuais (Nolan, 1987; Coenen e Brown, 2000), este artigo deter-se-4 & compreensao
da imortalidade no sentido mais popular da contemporaneidade, qual seja, a vida apds
a morte ou também, ¢é possivel dizer, o ndo fim.

Apesar do entendimento biblico acerca da morte e do porqué dela acontecer,
segundo o Eclesiastes, hd uma vontade no coragio do humano, posta por Deus,
direcionada a vida eterna: “Também pés a eternidade no coragio do ser humano, sem que
este possa descobrir as obras que Deus fez desde o principio até o fim.” Ec 3:11 (NAA
- grifo nosso). Segundo Brustolin e Pasa (2013), o pensamento humano atrelado a sua
mortalidade leva-o a anelar pela imortalidade.

Algo que a Biblia deixa claro é que Deus é imortal. Além de 1 Timéteo 1:17
(NVT - supracitado), podemos observar que o Apéstolo Sio Paulo faz questao de
reiterar isto em suas cartas: “Trocaram a grandeza do Deus imortal por imagens de seres
humanos mortais, bem como de aves, animais e répteis.” Rm 1:23 (NVT - grifo nosso).
Em ambos trechos, a raiz da palavra utilizada ¢ &¢baptog, que de acordo com o léxico
Thayer, possui sentido de incorruptibilidade, algo que nao perece, ou seja, nao morre.
Ademais, em 1 Timéteo 6:16, hd outra mengio a imortalidade de Deus: “Somente a
ele [Deus] pertence a imortalidade, e ele habita em luz tao resplandecente que nenhum
ser humano pode se aproximar dele. [...]” 1 Tm 6:16 (NVT - grifo nosso). Nesse caso,
a raiz da palavra no grego é aBavaaia, que contém a ideia de durar para sempre, nio
mortal.

Ao considerar o trecho de 1 Timéteo 6:16, é possivel concluir que apenas Deus
¢ imortal. Esta também ¢ uma conclusio apresentada por Carson et al. (2009). Para os
autores, hd diversas citagoes em que Deus ¢ caracterizado como imortal; no entanto,
em 1 Timéteo 6:16, o Apéstolo Sao Paulo faz questao de destacar que a imortalidade é
uma exclusividade de Deus.

Os préprios escritos paulinos também destacam a necessidade do humano de
migrar do estado mortal para o estado imortal. O apéstolo escreve o seguinte: “Porque
¢ necessdrio que este corpo corruptivel se revista da incorruptibilidade, e que o corpo mortal
se revista da imortalidade.” 1 Co 15:53 (NAA - grifo nosso). Nesse trecho, nota-se
novamente as palavras &$0aptog, traduzida nessa versio por “incorruptibilidade” e
abavacia, “imortalidade”. Portanto, é possivel e necessrio a0 humano ser transformado
de mortal para imortal.

Considerando isso, biblicamente, a imortalidade existe, tanto a imortalidade
divina, quanto a imortalidade humana. Para Carson et al. (2009), o préprio evangelho
estd fundamentado nos conceitos de vida e imortalidade, uma vez que o préprio Jesus
Ciristo venceu e destruiu a morte. Sio Paulo clarifica: “Ele [Jesus] niao sé destruiu a

morte, como trouxe a luz a vida e a imortalidade, mediante o evangelho.” 2 Tm 1:10
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(NAA). Nesse sentido, por meio de Jesus Cristo o humano pode alcangar a imortalidade
por intermédio do evangelho.

De acordo com Carson et al. (2009), a transformacio do humano do estado de
mortalidade para o estado de imortalidade acontecerd no momento da segunda vinda
de Cristo. Todavia, isto nio acontecerd com todos os humanos, mas somente com o
povo de Deus™. O préprio Cristo destruird a morte e, com isso, trard a vida eterna para
0 seu povo e o sofrimento eterno para os que nao lhe aceitarem. Sao Paulo estabelece a
morte como uma inimiga de Cristo', sendo ela destruida, nio atingird os humanos, os
quais serdo imortais devido a transformacio provocada pela segunda vinda de Cristo.
Sao Paulo ressalta: “/Deus] Dard vida eterna aqueles que, persistindo em fazer o bem,
buscam gléria, honra e imortalidade” Rm 2:7 (NVT - grifo nosso). Nesse texto, a
palavra em grego para imortalidade também ¢é dBavacia, o que pode reforcar a ideia de

algo que é de Deus, mas que pode ser alcangado pelos seres humanos.

2.3. A Imortalidade Digital: podera o fim ser finalizado por meio de tecnologias?

Conforme abordado anteriormente, os humanos anelam pela imortalidade
e buscam-na de diversas formas e em diferentes lugares. De acordo com Silva et al.
(2021), a imortalidade tem sido um tema instigante ao longo dos anos. Uma das dreas
em que a imortalidade também vem sendo explorada ¢ a Ciéncia da Computagao,
com os estudos acerca da imortalidade digital. Conforme Galvao e Maciel (2020, p.
61), “a imortalidade digital refere a preservagao da identidade digital de um usudrio,
mantendo-a ativa mesmo depois do falecimento deste”.

Um dos requisitos para imortalizar digitalmente uma pessoa estd relacionado ao
seu legado digital (Galvao et al., 2017). Assim como um 4lbum de fotos, cartas, livros,
textos, musicas e outros bens podem resultar em um legado material, os bens digitais,
isto é, mensagens trocadas em aplicativos de conversas, e-mails, playlist de musicas e
videos, postagens de fotos, videos, mdsicas e textos em redes sociais e outros artefatos
digitais semelhantes, podem resultar em uma colecio de dados ou de informagées que
representam o legado digital de uma pessoa apds o seu falecimento. Assim como bens
fisicos podem ser deixados de legado, também ¢é possivel fazer isso com os bens digitais.
E fulcral salientar que os bens de legado digital sio produzidos em vida.

Sob essa perspectiva, Galvao et al. (2021) estabelecem que a relagio entre

13 Neste trabalho nao tratamos acerca de como se d4 a composicio do povo de Deus, pois ela nao estd
relacionada ao objeto de pesquisa.

14 “Pois é necessdrio que Cristo reine até que tenha colocado todos os seus inimigos debaixo de seus pés.
E o ultimo inimigo a ser destruido é a morte.” 1 Co 15:25-26 (NVT).
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o legado digital e a imortalidade digital pode possibilitar a interagio péstuma, isto
¢, a comunicagio entre pessoas vivas e pessoas falecidas por meio de um artefato
computacional (Maciel e Pereira, 2012). Nesse sentido, a partir da cole¢io de bens
de legado digital de uma pessoa ¢ possivel construir um espago para sua homenagem,
consumir produtos de sua autoria ou utilizar técnicas computacionais avangadas para
reproduzir comportamentos e comunicagoes (Galvio et al., 2017). Segundo Galvao et
al. (2017), hd trés modos de imortalizar digitalmente uma pessoa: (i) a imortalizagio
em um software, (ii) a imortalizagao utilizando um software ou (iii) a imortalizagao
utilizando hardware e software.

A imortaliza¢ao em um software é uma realidade atual, pois assim como as pessoas
vivas jd interagem com bens de legado fisicos de pessoas mortas, no momento em que
leem livros, veem 4lbuns, escutam musicas de pessoas falecidas, por exemplo, também
¢ possivel interagir com bens de legado digital por meio de recursos implementados
em softwares tal como o Facebook, que disponibilizam um memorial digital quando
comprovam a morte de um usudrio® (Galvao et al., 2017).

A imortalizagao utilizando um software também é uma realidade atual. Por meio
de técnicas computacionais avancadas, tal como o aprendizado de mdquina, as redes
neurais, inteligéncia artificial, entre outras, associadas interdisciplinarmente a outras
dreas do saber, tal como psicologia, semidtica, filosofia, por exemplo, é possivel simular
a interagio com um humano. Por meio dessas técnicas é possivel criar um chatbot'®
para emitir e responder mensagens considerando os rastros de personalidade registrados
nos bens de legado digital (Galvao et al., 2017). Nesse sentido, os chatbots podem
imitar a conversa humana e realizar diversas tarefas computadorizadas. Exemplos de
chatbots amplamente utilizados sao: Amazon Alexa, Google Assistant e Apple Siri.

Um exemplo de imortalizagio utilizando um software é por meio do Eter9".
O software tem como base a inteligéncia artificial e propée que a aprendizagem de
caracteristicas de uma pessoa por meio dos seus bens de legado digital por meio de
uma técnica computacional baseada em aprendizado de mdquina e permite que,
autonomamente, por meio de técnicas computacionais de redes neurais, a inteligéncia

artificial interaja com a pessoa viva imitando uma pessoa falecida (Galvio et al., 2017).

15 Devido a aspectos éticos néo é apresentado um exemplo de memorial digital; todavia, por meio
do link a seguir é possivel verificar como transformar uma conta comum do Facebook em um
memorial: https://www.facebook.com/help/150486848354038 acesso em 16/08/2022.

16 Um software que responde como uma entidade inteligente quando estimulado por meio de texto ou
voz e entende uma ou mais linguas humanas por meio da técnica computacional de processamento de
linguagem natural por meio da qual é possivel simular conversas com usudrios humanos, especialmente
pela internet.

17 Devido a aspectos éticos nao é apresentado um exemplo de como funciona as interfaces do Eter9;
todavia, é possivel realizar o cadastro e participar da “ciber imortalizacio” por meio do seguinte link:
hteps://www.eter9.com/ acesso em 16/08/2022.
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A imortaliza¢io utilizando hardware e software é a versio mais extrema da
imortalidade digital. Semelhantemente a imortalizagao utilizando um software, este
modo de imortalizagio faz uso de um corpo mecinico (chamado de avatar), pelo qual
a mente de uma pessoa falecida pode ser transportada e por meio do avatar é possivel
que além de comunicagio também ocorra o toque. Isso beira a ficgao cientifica, pode-se
verificar um exemplo na Série da Netflix Black Mirror, no episdédio “Be Right Back”,
mas, jd hd protétipos, por exemplo o BINA-48'%.

Diante dos trés modos de imortalidade digital apresentados, é possivel identificar
que existem diversas questdes em aberto, considerando as mais variadas dreas do saber,
dentre elas os aspectos que permeiam a interagio entre pessoas vivas € a representagio
computacional de pessoas falecidas. Para isso, é vdlido considerar teorias especificas que

tratam sobre a interagdo humano-computador.

2.4 Compreendendo a Interacao entre Humanos e Computadores: a teoria Engenha-
ria Semiotica

O processo de comunicagdo ou interagido entre as pessoas e os artefatos
computacionais ¢ denominado de interagio humano-computador (De Souza et al.
1999). De acordo com De Souza et al. (1999), é por meio da interface que individuos
podem interagir com o artefato computacional. Desse modo a interface é o meio de
comunicag¢ao entre o humano e o computador (seja ela a parte fisica ou a parte lgica).

Nesse sentido, a Interacio Humano-Computador (IHC) ¢ a drea interdisciplinar
da Ciéncia da Computagio cujos pesquisadores tém como objetivo estudar os fendmenos
da interagdo entre pessoas e artefatos computacionais e os aspectos relacionados a essa
interagdo. Para isso, a IHC possui métodos, técnicas, diretrizes e teorias para que
pesquisadores e designers de interagao projetem, implementem e avaliem artefatos
computacionais interativos e os fenémenos relacionados a seu uso e a seu contexto
(Barbosa e Silva, 2010).

Na IHC, uma das teorias é a Engenharia Semidtica (De Souza, 2005). Para a
Engenharia Semi6tica (EngSem) a interagado humano-computador é um processo de
comunicag¢io entre humanos, isto é, o usudrio e o designer. A media¢io da comunicagio
¢ realizada por meio da interface do sistema computacional. A comunica¢io na relagio
humano-computador acontece via signos que estao dispostos na interface, sejam eles
simbolos, icones ou indices (De Souza, 2005).

Porém, o designer nao pode estar presente no momento da interagao do usudrio,

o designer utiliza um representante, o chamado preposto de designer (designer deputy).

18  hetps://www.techtudo.com.br/listas/2018/10/oito-curiosidades-sobre-a-bina48-primeira-robo-a-
-dar-aula-em-universidade.ghtml Acesso em: 16/08/2022.
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Nesse caso, a interface assume o lugar do designer transmitindo aos usudrios mensagens
previamente construidas e computadas, sendo a interface considerada como um caso

de metacomunicagio e o contedo dessa mensagem baseada no seguinte pardgrafo:

Este é o meu entendimento de quem vocé ¢, o que eu entendi que vocé quer ou
precisa fazer, as formas vocé prefere fazé-lo, e por qué. Entdo, este é o sistema que
eu projetei para vocé, e esta é a maneira que vocé pode ou deve usi-lo, a fim de
cumprir uma série de propdsitos que se enquadram na minha visdo. (tradugio

nossa, adaptado de: De Souza, 2005).

Na concepgio dessa mensagem o designer utiliza seus sistemas de significagao
para estabelecer a comunicagio com o usudrio, e por sua vez, o usudrio deve utilizar
seus sistemas de significagio para interpretar na interface a mensagem que o designer

enviou. De acordo com Rosa (2021), existem quatro estdgios de interagao/comunicagio:

(i) o designer analisa os usudrios e suas atividades, necessidades, desejos e contexto;
(ii) o designer projeta o software a partir de sua interpretagio de como os usudrios
e suas atividades, necessidades, desejos e contexto podem ou devem mudar
(porque os usudrios desejam); (iii) os usudrios buscam interpretar a mensagem
enviada pelo designer por meio da interagio com o sistema; e (iv) os usudrios
finalmente entendem a mensagem do designer e respondem a ela de acordo com
suas necessidades (Rosa, 2021, p. 55).

Nessa perspectiva, os dois primeiros estdgios da interagdo acontecem antes
mesmo que o usudrio entre em contato com a interface, pois este ¢ 0 momento em que
acontecem a concepgio e o desenvolvimento do software. Nesses dois estdgios o designer
dispde signos na interface para que os usudrios possam interpretar adequadamente. Por
sua vez, os dois segundos estdgios da interagio dizem respeito a comunicagio que hd
entre o usudrio e o designer por meio da interface. Sao nesses dois dltimos estdgios
que os usudrios dao significado aos signos que os designers dispuseram na interface e,
inclusive, ao préprio conjunto de signos da interface.

Nesse sentido, sob a perspectiva da EngSem ¢ possivel estabelecer as seguintes

relagdes de interagio pdstuma:

* a interface, que é o canal da interacio humano-computador, possui signos
dispostos pelo designer, portanto, a interface é um produto intelectual de
quem a projetou;

* a interface, em sua completude, também ¢ um signo formado por um
conjunto de signos;

* ainteracdo entre pessoa viva e pessoa falecida, por meio de qualquer um dos
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modos de imortalizagao, acontece por intermédio da interface do artefato
computacional;

* o designer se utiliza de técnicas computacionais avancadas para que um
artefato computacional possa aprender acerca de uma pessoa a partir dos
seus bens de legado digital;

* o designer se utiliza de técnicas computacionais avancadas para simular
uma intera¢io do usudrio do artefato computacional (pessoa viva) com uma
pessoa falecida imortalizada digitalmente;

* ainteragdo entre pessoa viva e pessoa falecida, por meio de qualquer um dos
modos de imortalizagdo, é uma comunica¢io entre o usudrio do artefato
computacional (pessoa viva) e o designer do artefato computacional por

meio da interface.

Ainteragao péstuma é posta como um grande desafio de pesquisa para as comissoes
especiais de pesquisa cientifica na drea de Sistemas de Informacio (Araujo, Maciel e
Boscarioli, 2016) e de IHC (Baranauskas, De Souza e Pereira, 2012) da Sociedade
Brasileira de Computagio. Portanto, para estas duas comissoes essa é uma temdtica de
interesse da Computagio, mas também deve ser de interesse interdisciplinar, tocando
também a Teologia, haja vista que a morte, a vida e a relagdo entre ambas ¢ de interesse

tanto da Computagao, quanto da Teologia.

3. Ressignificando a Imortalidade Digital a partir de Levitico

A interagao p6stuma pode ser concretizada por meio de artefatos computacionais,
pelos quais, fazendo uso de técnicas computacionais avangadas, ¢ possivel que uma
pessoa viva possa interagir com uma pessoa falecida. Todavia, teoricamente, levando
em conta a EngSem, a interagio entre pessoa viva e pessoa falecida, por intermédio
de artefatos computacionais é, na verdade, uma simulagao projetada pelo designer de
interagio pela qual hd a comunicagao entre pessoas vivas, isto é, uma interagao usudrio-
designer.

Nesse sentido, o designer é o responsdvel por construir um artefato computacional
no qual hd a preservacao da identidade digital de um usudrio e a simulagdo de interagao
com uma pessoa falecida. Portanto, ao considerar a mensagem de comunicagao disposta
na interface, compreende-se que um artefato computacional para a intera¢io péstuma
estd relacionado com: (i) as atividades, desejos, as necessidades eo contexto dos usudrios
que desejam interagir com os seus entes queridos falecidos, (ii) a interpretagio do
designer sobre como o artefato computacional a ser construido pode ou deve satisfazer
os desejos e as necessidades dos usudrios que desejam e necessitam interagir com

pessoas falecidas, (iii) 0 modo como os usudrios interpretam o artefato computacional
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de interagao péstuma que foi construido pelo designer e (iv) o modo como os usudrios
respondem a mensagem do designer a partir da sua necessidade interativa.

De acordo com Pfeiffer, Vos e Rea (2007), a necromancia, conforme o termo
grego, trata da agao de uma pessoa que invoca espiritos para revelar o futuro; por sua vez,
o termo em hebraico refere-se a “aquele que consulta [ou busca] os mortos” (p. 1349).
Carson et al. (2009) descreve a necromancia como a prética de comunicar-se com os
mortos. Por outro lado, Mendez (2009) conceitua necromancia como qualquer forma
de conhecimento obtido por meio da consulta de uma pessoa falecida. Nesse sentido,
Burnside (2015, p. 45) argumenta que hd uma concordincia entre os estudiosos, uma
vez que a necromancia trata-se de “qualquer forma de conhecimento obtido por meio
da consulta de uma pessoa falecida”.

Segundo Pfeiffer, Vos e Rea (2007), o tnico episédio biblico que trata sobre
necromancia estd no trecho de 1 Samuel 28:1-25. O episédio versa sobre a visita do
Rei Saul a uma mulher médium para que ela invocasse o Profeta Samuel, que naquela
época jd era falecido. Dessa forma, o Rei Saul (pessoa viva) buscou uma médium (meio)
para se comunicar com o Profeta Samuel (pessoa falecida). Este cendrio remonta o
propésito da interagio péstuma mediada por artefatos computacionais interativos,
conforme relatado anteriormente, “a comunicago entre pessoas vivas e pessoas falecidas
por meio de artefato computacional” (grifo nosso).

E valido destacar que, conforme a EngSem, o artefato computacional é o
preposto do designer. Logo, a intera¢do péstuma mediada por artefatos computacionais
interativos retrata a comunica¢ao entre pessoas vivas e pessoas falecidas sob a mediagao
do preposto do designer. Com isso, o preposto do designer e, por conseguinte, o
designer, sao os meios de comunicagio entre as pessoas vivas e as pessoas falecidas.

Entretanto, de acordo com textos do livro biblico de Levitico, a necromancia e
a comunicagio com mortos sao abominagoes diante de Deus, conforme é apresentado

a seguir.

3.1. Uma Interpretacao Semio6-Discursiva de Levitico acerca da Necromancia

Levitico é composto por ensinamentos sacerdotais ou leviticos (referentes as pessoas
da tribo de Levi), trazendo diretrizes éticas, rituais e préticas sociais contextualizadas
aquela época e cultura. Todavia, os ensinamentos do livro sio dirigidos a todos os
israelitas. Portanto, o livro era de igual modo indispensdvel para a vida dos “leigos”,
quanto dos “clérigos” (Carson et al., 2009).

Carson et al. (2009) indicam que estudiosos registram Levitico como uma
revelagio de Deus a Moisés, ainda que nao haja a declaragio explicita que foi Moisés

que escreveu o livro. Entretanto, de acordo com os autores, hd controvérsias acerca da
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autoria de Levitico. A partir disso, Levitico pode ser estruturado em quatro temdticas
macro, a saber: (i) manual pritico dos sacrificios [cap. 1 - cap. 7], (ii) a institui¢ao
do sacerddcio [cap. 8 - cap. 10], (iii) o diagnéstico e o tratamento da impureza [cap.
11 - cap. 17] e (iv) o cédigo de santidade [cap. 18 - cap. 27]. Assim, Levitico é o livro
cujo objetivo é descrever como manter o relacionamento entre Deus e Israel a partir do
éxodo e da alianca.

H4 trés passagens em Levitico que versam sobre necromancia, nomeadamente:
(i) Levitico 19:31, (ii) Levitico 20:6 e (iii) Levitico 20:27 - NAA. Considerando as
quatro temdticas estabelecidas por Carson et al. (2009), os trés textos que tratam de

necromancia em Levitico fazem parte do cédigo de santidade.

3.1.1. Interpretacao Semi6-Discursiva de Levitico 19:31

Eis o primeiro texto biblico analisado:

Nio se voltem para os necromantes, nem para os adivinhos; nio os procurem, pois

vocés serdo contaminados por eles. Eu sou o Senhor, o Deus de vocés (Levitico

19:31 - NAA).

A partir dessa delimitagdo, pode-se segmentar o texto do seguinte modo:

Texto Texto original Tematica

Nio se voltem X7~ noxn Ordem divina

para os necromantes, Ry~ TRIN WY~ IYID Descri¢ao das pessoas com
nem para os adivinhos praticas inaceitaveis

nio os procurem X7~ napwy Reitera¢do da ordem divina
pois vocés serdo conta- 2PN R Explicacao

minados por eles
Eu sou o Senhor , o RI’ o X900 Reitera¢do do impetrante

Deus de vocés

O texto faz parte de um conjunto de ordens maior, que se inicia requisitando
aos israelitas que sejam santos, assim como aquele que estd estabelecendo as ordens
também ¢ santo. De acordo com Carson et al. (2009), o capitulo 19 de Levitico trata
do estabelecimento de contrato social, do modo de colheita e semeadura, do modo de
cuidar dos animais e dos preceitos éticos. Portanto, o v.31 estd inserido nesse contexto,

no trecho temdtico do cédigo de santidade do Livro.

theinvisiblecollege.com.br



W
(@]

Ink & Think v. 1n. 1(2024)

A partir do texto do capitulo 19, identifica-se cinco personagens, a saber: (i)
Deus, (ii) Moisés, (iii) os filhos de Israel", (iv) os necromantes e (v) os adivinhos. Deus
¢ o personagem que fala (locutor) a Moisés (canal) para comunicar aos filhos de Israel
(interlocutores) o cddigo de santidade que seria usado pela nova nagio que estava se
estabelecendo. Consequentemente, o texto ¢ escrito usando a conjugacio de verbos no
imperativo, o que expressa ordem. Nesse sentido, Deus, por meio de Moisés, ordena
aos cidadios de Israel a seguirem um cédigo de santidade.

O v.31, como os demais, inicia-se com uma ordem, restringindo os interlocutores
a ndo realizarem a acio de “se voltarem”. A expressio “nio se voltem” é trocada na
Biblia NVI para “nio recorram”. A partir das duas versoes biblicas, considera-se que
os interlocutores nio deveriam buscar necromantes ou adivinhadores®, segundo o
locutor. O locutor ainda explica para os interlocutores o motivo para que essa agao nao
ocorra. Caso eles buscassem os necromantes e os adivinhadores iriam se contaminar
e, a0 se contaminarem, deixariam de ser santos tal como foi ordenado no v.2. Nesse
sentido, ao interlocutor nio cumprir esse codigo de santidade, bem como os demais,
ele estard profanando a sua propria santidade, sendo obrigado a realizar um ritual de
purificacao (Mendez, 2009).

A partir disso, o locutor reitera a sua posi¢ao de soberania e divindade diante
dos interlocutores. No entanto, o v.31 nio apresenta uma punicio particular. Por
isso, Mendez (2009) sugere que esta ordem funcione como uma exortagao para que a

santidade dos filhos de Israel nao seja desfeita.

3.1.2. Interpretacao Semi6-Discursiva de Levitico 20:6

Eis o segundo texto analisado:

Quando alguém se virar para os necromantes e feiticeiros, para se prostituir
com eles, eu voltarei o meu rosto contra ele e o eliminarei do meio do seu povo
(Levitico 20:6 - NAA).

A partir dessa delimitagdo, pode-se segmentar o texto do seguinte modo:

19 Estabelecidos aqui como um conjunto de personagens.

20 Adivinhos ou adivinhadores sdo pessoas que tentam discernir o futuro por algum meio, tal como
objetos, visoes, éxtase, etc (Pfeiffer, Vos e Rea, 2007). Este tema nio estd no escopo da pesquisa e, con-
sequentemente, nio foi detalhado.
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Texto Texto original Tematica

Quando alguém se virar para  I9Y RS Nd37 XP~ Ao dos filhos de Israel

necromantes e feiticeiros N3N DT YD Descrigdo das pessoas com
praticas inaceitaveis

para se prostituir com eles 21310 ¥R Relagdo/acao entre os filhos
de Israel e pessoas com
praticas inaceitaveis

eu voltarei o meu rosto con- PN XN~ 5P 239y Punicio

tra ele e o eliminarei do meio 77X 3700 XN

do seu povo NP2 vai

Este texto continua a tratar de um conjunto de ordens para a formagio da nagio
de Israel. Conforme Carson et al. (2009), enquanto o capitulo 19 de Leviticos trata
do contrato social, o capitulo 20 trata sobre violagoes sérias e sobre a punigio a ser
aplicada. Do v.2 ao v.6 e do v.25 ao v.27 sio tratadas as violagoes especificas contra
Deus e a adoragao especifica a ele. Por sua vez, do v. 9 ao v. 21 sdo tratadas violagoes
com as autoridades e com a familia.

O capitulo 20 inicia-se semelhante ao capitulo 19, indicando que Deus (locutor)
estabelece Moisés como canal de comunica¢io para falar com (interlocutores) os
filhos de Israel e com um novo conjunto de personagens, os peregrinos entre os filhos
de Israel. Semelhantemente ao capitulo 19, o capitulo 20 também expressa ordens.
Entretanto, o capitulo 20 estd mais relacionado ao estabelecimento de punicoes do
que ao de regras. Nesse sentido, o v.2 do capitulo 20 comega a abordar a ordem de
matar por apedrejamento as pessoas que sacrificam os seus filhos ao deus Moloque, o
principal deus cananeu, segundo Pfeiffer, Vos e Rea (2007).

Por outro lado, o v.6, apresenta uma dupla de pessoas com préticas inaceitdveis
diferente do capitulo 19. No capitulo 19 a dupla é necromantes e adivinhos; no capitulo
20 a dupla é necromantes e feiticeiros. Deus estabelece como punigio que a pessoa
nao poderd olhar em seu rosto e serd eliminado do meio do povo pelo préprio Deus.
Essa punicio ¢é aplicada para aqueles que buscam necromantes e feiticeiros. De acordo
com Aratjo (2022), a punigio determinada pelo v.6 reflete a ira e a condenacio de
Deus, isto considerando a linguagem utilizada no livro de Levitico. Segundo Burnside
(2015), a necromancia apontada pelo v.6 estd ligada diretamente & adoracio ao deus
Moloque por meio da agio vinculada ao verbo “prostituir”, haja vista que o v.5 também
usa o verbo “prostituir” para tratar acerca da adoragio a Moloque. No entanto, a
necromancia apontada no v.6 nao se relaciona apenas a prostitui¢o, mas também 2

idolatria, a desonra dos pais e ao adultério.

theinvisiblecollege.com.br



38 Ink & Think v. 1n. 1(2024)

Em sua perspectiva, Burnside (2015) sustenta que a necromancia era uma
expressao do culto a Moloque e, portanto, os necromantes atuam como sacerdotes
de Moloque, constituindo-se, assim, uma prética idélatra. Mendez (2009) também
compartilha dessa perspectiva, complementando que essa prética rivalizava Moloque e
o Deus de Israel. Para o autor, o sacerdote de Moloque sacrifica o seu préprio filho para
obter ou ampliar poderes espirituais relacionados também a necromancia. Além disso,
oferecer culto nos quais hd invocagao de espiritos ancestrais os préprios ancestrais sao
desonrados, pois, ao considerar o Capitulo 19 de Levitico, abster-se da necromancia é
um relacionamento geracional adequado e um modo de honrar os ancestrais.

Por fim, virar-se para necromantes é virar-se para Moloque, 0 que implica em
adultério, haja vista que Israel possui uma alian¢a de fidelidade ao seu Deus, conforme
Exodo 24:8. Isto posto, a punigio para aqueles que buscam necromantes é nio terem

parte com Deus e serem eliminados do meio de Israel, isto é, excomungados.

3.1.3. Interpretacao Semid-Discursiva de Levitico 20:27

Eis o terceiro texto analisado:

— O homem ou a mulher que for necromante ou feiticeiro serd morto; serd

apedrejado; o seu sangue caird sobre ele (Levitico 20:27 - NAA).

A partir dessa delimitagio, pode-se segmentar o texto do seguinte modo:

Texto Texto original Tematica
O homem ou a mulher WU Ri™ RYF 2 00 Sujeitos
necromante ou feiticeiro 270 Ria Xj v Descricdo caracteristi-

cas dos sujeitos

sera morto; sera apedrejado; | 2in %M 282] 3R XN Punicao
0 seu sangue caird sobreele. PP QD

Ov.27?" é 0 Gltimo versiculo do capitulo 20. Na subsecao anterior, foi apresentado
que o capitulo 20 trata sobre violagoes e punicoes, seja com violagoes relacionadas a
adoragio ao deus Moloque e outros deuses além do locutor, as autoridades e a familia.

Conforme relatado anteriormente, no v.6 é apresentada a viola¢io relacionada aos

21 Reconhece-se neste artigo os argumentos apresentados por Campos e Leite (2018), relacionados as
tradugbes do texto de Levitico 20:27 para o portugués. No entanto, consideramos a NAA como uma
versdo apropriada para realizar a interpretacio dos textos relacionados a temdtica discutida.
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necromantes e a sua puni¢ao. No entanto, no v.27 é retomada a prdtica da necromancia
€ a sua punigao.

De acordo com Burnside (2015), o texto de Levitico 20, do v.2 ao v.27, possui
uma estrutura quidstica e, portanto, é composto pela simetria argumentativa. Nesse
sentido, segundo Burnside (2015), o v.27 é um resumo apropriado para o seu capitulo.
No entanto, é importante destacar que hd uma diferenca entre os sujeitos do v.6 e
os do v.27. A diferenca aparece ao analisarmos que o v.6 ¢ trata sobre a consulta ao
necromante e o v.27 sobre ser um necromante.

Mendez (2009) também estabelece paralelos entre o v.6 € 0 v.27. Segundo o autor,
o sujeito que consulta necromantes apenas ¢ punido com o dltimo julgamento, mas
aquele que é necromante recebe a pena capital. Desse modo, no v.6 hd a excomunhio,

mas no v.27 hd sentenca de morte.

4. Discussao

Ao considerar os textos biblicos de Levitico - (i) 19:31, (ii) 20:6 e (iii) 20:27
- pessoas vivas que buscam meios de comunicarem-se ou aqueles que se pdem como
canais de comunicagio com pessoas falecidas cometem abominagio, isto é, cometem
pecado.

Ao considerar a interacdo digital péstuma, conforme indicado anteriormente,
o designer cria uma simulagio de uma pessoa falecida, a partir do seu legado digital,
para realizar os desejos e as necessidades de pessoas vivas em se comunicarem com as
falecidas. Levando em conta o papel do usudrio, este pode assumir a fun¢io de sujeito
que busca o necromante ao utilizar artefatos computacionais interativos como canal de
comunica¢ao entre a pessoa viva e a falecida. Por sua vez, o designer assume a funcio do
necromante, que busca meios para que outrem comunique-se com uma pessoa falecida.

Nesse sentido, parafraseando a mensagem de interagio humano-computador

estabelecida por De Souza (2005), esta poderia ser a composi¢ao da mensagem:

Eu, designer de artefatos computacionais interativos, entendo que vocé ¢ uma
pessoa viva que busca interagir com um ente querido falecido. Vocé deseja se
comunicar com um ente querido por diversas razoes, seja para matar a saudade,
dizer adeus, conversar um pouco ou até mesmo adquirir informacdes. Vocé prefere
fazer isso por meio de mensagens escritas, por voz ou até mesmo de um avatar,
pois deseja se relacionar com um ente querido falecido. Por isso, vocé pode se
utilizar de um artefato computacional interativo pelo qual o seu ente querido
foi imortalizado utilizando um software ou utilizando software e hardware. Por
meio desses artefatos vocé poderd conversar por texto ou por voz, a partir de

chatbots, ou até mesmo tocar em uma simulagio do seu ente querido por meio
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de um avatar. Para isso eu utilizei os dados de legado digital do seu ente querido e
apliquei técnicas computacionais avancadas, tal como redes neurais, aprendizado
de mdquina e inteligéncia artificial para simular a sua interagio com ele. Para
vocé cumprir o seu objetivo basta escrever uma mensagem e envid-la via sistema,
aguardar o retorno via sistema e continuar a comunica¢io; chamar o nome do seu
ente querido préximo a um dispositivo tal como o Amazon Alexa, Google Assistant
e Apple Siri, aguardar a resposta via dispositivo e continuar a comunicagio; ou

tocar no avatar, aguardar a resposta e continuar a interagio.

Todavia, segundo os textos de Levitico, a luz da perspectiva biblica, buscar
comunica¢ido com pessoas falecidas ou facilitar essa comunica¢io viola os preceitos
estabelecidos pelo Deus de Israel. Consequentemente, esses textos desaconselham a
prética da interagao péstuma entre aqueles que reverenciam o Deus descrito na Biblia.
Portanto, contextualizando a intera¢do pdstuma a estes textos, é possivel interpretar
que a interagdo péstuma nao deve ser algo realizado no meio daqueles que tem o Deus
da Biblia como seu Senhor.

H4 também de se considerar que a imortalidade digital e a interacio
péstumas sao simulagoes realizadas por meio de técnicas computacionais avangadas.
Consequentemente, nao existe uma imortalidade ou interagdo real para além das
simula¢oes construidas. Nesse sentido, o que os artefatos computacionais interativos
podem oferecer é uma representagio contemporinea de alguém que jd estd falecido

considerando a partir do legado digital.

5. Consideracoes Finais

Neste manuscrito, foi possivel compreender, biblica e teologicamente, acerca
da morte e da imortalidade. Além disso, considerando a Ciéncia da Computacio, foi
tratado acerca da imortalidade digital e do processo de interacdo humano-computador.
A partir da rela¢io temdtica entre a Teologia ¢ a Computacio, foram produzidos
entendimentos a respeito da imortalidade digital considerando a Engenharia Semiética
como base tedrica para o processo de interagio humano-computador. Sendo assim,
como entender a imortalidade digital & luz da Biblia sob a perspectiva de Levitico?

Os resultados desta pesquisa sugerem que a interagao pdstuma e a criagao de
artefatos computacionais interativos para essa finalidade sio consideradas préticas
condendveis, de acordo com a contextualizagao do livro de Levitico, e que a imortalidade
digital é uma simula¢io de comunicag¢ao por meio de chatbots de mensagens ou voz, ou
avatares. Nesse sentido, aqueles que utilizam ou criam artefatos computacionais para
interagdo péstuma estao envolvidos em préticas consideradas condendveis pelos textos,

sendo a fungao do designer andloga a do necromante, quando a interagio péstuma é
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contextualizada a partir do livro de Leviticos. Portanto, conclui-se que, a imortalidade
digital nao ¢ algo que remete a imortalidade real, pois apenas Deus ¢ imortal, e que
a intera¢do pdstuma ¢é apenas uma simulagio de interagio contemporinea a partir de
dados de legado digital, nao sendo possivel a pessoa viva comunicar-se realmente com
uma pessoa falecida. Entao, o p6 nio se tornard bit, mas poderia ser simulado em bits.

E vilido destacar que esta pesquisa possui limitages, haja vista que este manuscrito
apresenta apenas a analogia entre a interagao pdstuma e os textos biblicos de Leviticos.
Nesse viés, é importante reconhecer as diferencas significativas entre aquele tempo e
a realidade contemporanea. Logo, como trabalhos futuros, serio realizados estudos
considerando outros textos biblicos para examinar outras perspectivas biblicas acerca da
interagio pdstuma, ressignificando-a para a atualidade, isto ¢, para a interagdo digital
p6stuma. Além disso, futuramente, considerando o dinamismo das interagoes entre
ética, tecnologia e religido, futuramente serd explorado de forma mais aprofundada
como os avangos tecnolégicos e como a imortalidade digital sao percebidos por
diferentes grupos religiosos e culturais ao redor do mundo.

Outrossim, uma andlise comparativa entre os ensinamentos éticos de diversas tradicoes
religiosas e as questoes éticas contemporaneas da era digital podem fornecer uma perspectiva
mais abrangente sobre como diferentes crengas abordam a interagiao péstuma na era digital.
O entendimento dessas perspectivas pode enriquecer o didlogo interdisciplinar entre ética,
religido e tecnologia, oferecendo insights valiosos para futuras consideragoes éticas e praticas no

ambito da intera¢do humano-computador e imortalidade digital.

Agradecimentos

Os autores agradecem a Guilherme I. S. Paes pela revisio textual efetuada.

Referéncias Bibliograficas

ARAUJO, M. S. M. Disciplina Eclesiastica: uma analise biblica teolgica da doutrina da
disciplina eclesiastica a luz dos pressupostos reformados. 52p. Monografia (Magister
Divinitatis) — Centro Presbiteriano de Pés-Graduac¢ao Andrew Jumper, Sao Paulo, 2022.

ARAUIJO, R. M. de; MACIEL, R. S.; BOSCARIOLI, C. I GranDSI-BR - Grandes Desafios de
Pesquisa em Sistemas de Informacao no Brasil 2016 a 2026. Porto Alegre: SBC, 2016.

BARANAUSKAS, M. C. C.; DE SOUZA, C. S;; PEREIRA, R. I GranDIHC-BR — Grandes
Desafios de Pesquisa em Interacao Humano-Computador no Brasil. Porto Alegre:

theinvisiblecollege.com.br



42 Ink & Think v. 1n. 1(2024)

SBC, 2012.

BARBOSA, S. D. ].; SILVA, B. S. Intera¢do Humano-Computador. Rio de Janeiro: Elsevier,
2010.

BELL, G. No More SMS from Jesus: Ubicomp, Religion and Techno-spiritual Practices.
In: DOURISH, P; FRIDAY, A. (EDS). UbiComp 2006: Ubiquitous Computing. UbiComp
2006. Lecture Notes in Computer Science. vol 4206. Berlin: Springer, 2006.141-158.

BRUSTOLIN, L. A;; PASA, F. M. L. A morte na fé crista: uma leitura interdisciplinar.
Teocomunicacgao, Porto Alegre, 43,1, 54—72, 2013.

BURNSIDE, ]. P. The Medium and the Message: Necromancy and the Literary Context of
Leviticus 20. In: TREVASKIS, L. M.; LANDY, F; BIBB, B. D. (EDS). Text, Time and Temple:
Literary, Historical and Ritual Studies in Leviticus. Sheffield: Sheffield Phoenix Press,
2015. 41-62.

CAMPOS, Z. D. P; LEITE, F. A. C. Tradi(u)cao e violéncia - as traducoes em portugués de
Levitico 20:27. Reflexus, Vitéria, 12, 20, 699-722, 2018.

CARSON, D. A.; FRANCE, R. T.; MOTYER, J. A.: WENHAM, G.]. Comentario biblico. S3o
Paulo: Vida Nova, 2009.

COENEN, L.; BROWN, C. Dicionario internacional de teologia do Novo Testamento. 2
ed. Sao Paulo: Vida Nova, 2000.

DE SOUZA, C. S. The Semiotic Engineering of Human-Computer Interaction.
Cambridge: MIT Press, 2005.

DE SOUZA, C. S;; LEITE, J. C;; PRATES, R. O.; BARBOSA, S. D. ). Projeto de Interfaces de
Usuario: Perspectivas Cognitiva e Semidtica. In: XIX Congresso da Sociedade Brasileira
de Computacio. Anais da Jornada de Atualizagao em Informatica. Porto Alegre: SBC,
1999.1-46.

GALVAO, V. F; MACIEL, C.; PEREIRA, R.; GASPARINI, I.; VITERBO, J.; BICHARRA GARCIA,
A. C. Discussing human values in digital immortality: towards a value-oriented
perspective. Journal of the Brazilian Computer Society, Berlin, 27,1,1-26, 2021.

GALVAO, V. F; MACIEL, C. Reflexdes Sobre a Imortalidade Digital em Contextos
Educacionais. Communitas, Rio Branco, 4, 7, 59—78, 2020.

GALVAO, V. F; MACIEL, C.; GARCIA; A. C. B.; VITERBO, J. Life beyond the physical body:
The possibilities of digital immortality. In: Proceedings of 2017 XLIII Latin American

theinvisiblecollege.com.br



43 Ink & Think v. 1n. 1(2024)

Computer Conference. New York: 2017.

MACIEL C.; PEREIRA, V. C. The internet generation and its representations of death:
considerations for posthumous interaction projects. In: Proceedings of the 11th
Brazilian Symposium on Human Factors in Computing Systems. Porto Alegre: ACM,
2012.

MARANHAQ, J. L. S. O que é morte. Sio Paulo: Brasiliense, 1998.
MARIANO, W. O que é Teologia Arminiana. Rio de Janeiro: Editora Reflexao, 2015.

MARINGO, B. R. Origem, Natureza e Consequéncias do Pecado. In: HORTON, S. M. (ED).
Teologia Sistematica: uma perspectiva pentecostal. Rio de Janeiro: CPAD, 2021. 263—
298.

MATOS, E. Anticipation and Human-Computer Interaction: Design, Anticipation and
Interaction. In: Proceedings of Interaccion: Congreso Internacional de Interaccion
Persona-Ordenador. Albacete: Grupo LoUISE-Universidad de Castilla-La Mancha,
2008.

MENDEZ, H. E. Condemnations of Necromancy in the Hebrew Bible: an investigation
of rationale. University of Georgia. 2009.

NOLAN, A.Jesus antes do cristianismo. S3o Paulo: Paulus, 1987.

OLIVEIRA, R. A. Para uma reinterpretacao da morte como consequéncia do pecado
original. Atualidade Teoldgica, Rio de Janeiro, XXIlII, 61,122—148, 2019.

PFEIFFER, C. F; VOS, H. F; REA, ]. Dicionario Biblico Wycliffe. Rio de Janeiro: CPAD,
2007.

ROSA,].C.S.ACoordenacaodaColaboragao no SPIDe: mecanismos e praticas deapoio
ao codesign de interacao. 2021. 171p. Tese (Doutorado em Ciéncia da Computa¢ao) —
Instituto de Computacao, Universidade Federal da Bahia, Salvador, 2021.

STADELMANN, L. I.A Vida na Biblia. Encontros Teolégicos, Floriandpolis, 23, 1, 45-60,
2008.

SILVA, P. C. N.; TREVISAN, D.; MACIEL, C. (2021). A recriacao da vida em chatbot e
avatares com o uso de dados péstumos. In: Anais do XII Workshop Sobre Aspectos Da
Interac@o Humano-Computador na Web Social. Porto Alegre: SBC, 2021.17—24.

STOTT, J. O Discipulo Radical. Vicosa: Ultimato, 2011.

theinvisiblecollege.com.br



	Editorial
	Contornos de uma Filosofia da Educação Cristã 
	Igor da Silva Miguel

	Poderá o Pó se Tornar Bit?
	A morte e a imortalidade do cristão sob a perspectiva do livro de Levítico
	Jean C. S. Rosa e Felipe Nakamura

	Distorções de uma Feminilidade Mediada pela Arte e Tecnologia
	Isabela Lefol Arruda

	Molduras vazias? Presença e permanência na arte de inteligência artificial
	Pedro de Sousa Luz dos Anjos

	As Contribuições da Reforma
	Protestante para a Ciência
	Yann da Silveira Vieira Lessa

	Entre Deus e a Lei: Uma análise do conceito de Lei Natural em Johannes Althusius e suas implicações no Direito, no Estado e na resistência à tirania
	Mateus Guarnieri do Amaral Rodrigues

	Alinhando o Coração das Crianças a Cristo: O Papel da Cosmovisão Cristã na Vida das Crianças
	Vanessa Soeiro Carneiro

	E tu, o que fazes? Ou, em que consiste o tornar-se cristão, segundo João Clímacus
	Matheus Felipe Vietro Silva

	Kierkegaard e Lavelle:
	Pensadores da Interioridade Contra a Contemplação Hegeliana
	Kaique Jeordhanne Nunes de Sá

	O que Amsterdã tem a ver com Copenhague? Da subjetividade em Kierkegaard até o ego humano em Dooyeweerd
	Marlon Girardello

	Um ensaio sobre a inutilidade pastoral: Abel e o início de uma genealogia pastoral bíblica à luz de Michel Foucault
	Lucas Vasconcellos Freitas

	A Cultura Afetiva e a Nova Narrativa Terapêutica: Como o eu passou narrar sua história sob um enredo afetivo e terapêutico
	Samuel Kamohara Teixeira

	Da Confissão à Terapêutica: uma reflexão possível? A governamentalidade do poder pastoral em Foucault
	Nathália Batista Gouveia Bittencourt

	Modernismo:
	A Fata Morgana no domínio cristão
	Trad. Gabriel Carvalho Chebek

	No crepúsculo do pensamento ocidental: uma resenha crítica
	Filipe Dias de Souza

	Sabedoria e sábios em Israel:
	uma resenha crítica
	Vanessa Soeiro Carneiro

	O cristão vendo o mundo sob as lentes de Goheen e Bartholomew
	Yan Costa 


