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Resumo

Este artigo explora o design de interagdo digital péstuma, articulando as perspectivas
da Engenharia Semidtica e da Teologia Biblica. A partir da andlise da interagao/
comunica¢ao humano-computador e das proibigoes biblicas acerca da necromancia,
este estudo apresenta implicacoes éticas, comunicacionais e espirituais do uso de
artefatos computacionais para a imortalidade digital. Sob uma compreensio a partir
da Engenharia Semidtica, a interagdo digital péstuma é vista como um processo de
comunica¢io entre o designer e os usudrios. Por outro lado, as Escrituras Sagradas
condenam préticas necromAnticas, evidenciando tensdes entre os avangos tecnolégicos
e os principios religiosos. Esta abordagem analdgica revela implicagoes teoldgicas e
culturais, sugerindo que a interagdo digital péstuma transcende aspectos técnicos,
demandando reflexio ética sobre a soberania divina, a identidade humana e os limites

da comunicagio.
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Abstract

This article explores the design of posthumous digital interaction by articulating
perspectives from Semiotic Engineering and Biblical Theology. Through an analysis
of human-computer interaction/communication and the biblical prohibitions
against necromancy, this study highlights the ethical, communicational, and spiritual
implications of employing computational artifacts for digital immortality. From the
perspective of Semiotic Engineering, posthumous digital interaction is understood as
a communicative process between the designer and the users. Conversely, the Holy
Scriptures condemn necromantic practices, exposing tensions between technological
advancements and religious principles. This analogical approach unveils theological
and cultural implications, suggesting that posthumous digital interaction transcends
technical aspects, requiring ethical reflection on divine sovereignty, human identity,

and the boundaries of communication.

Keywords
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1. Introducao

“Porque tudo o que é vivo, morre’; ja disse Chicé no filme “O Auto da Compadecida”,
personagem criado pelo “imortal™ Ariano Suassuna. A morte ¢é a Unica certeza na vida
humana. Mas, durante a vida, o humano pode ser imortalizado e isso nao ¢é algo apenas
visto em filmes, séries e teatros. Diversas discussoes teoldgicas abordam a imortalidade,
tanto a divina quanto a humana, a luz das Escrituras. Biblicamente, Deus é caracterizado
como o Unico ser inerentemente imortal, como destacado em passagens como 1 Timéteo
6:16 e Romanos 1:23, nas quais termos gregos como dgbfaptog e dfavacia reforcam a
ideia de incorruptibilidade e duragio eterna (Rosa e Nakamura, 2024).

Contudo, as Escrituras também apontam para a possibilidade de transformagao
da mortalidade humana em imortalidade, como ensinado por Paulo em 1 Corintios
15:53 ¢ 2 Timéteo 1:10. Essa transformacio, fundamentada no evangelho e possibilitada
pela vitéria de Cristo sobre a morte, serd concretizada na segunda vinda de Cristo,
quando os que pertencem a Deus receberio a vida eterna, enquanto os que o rejeitarem
enfrentardo o sofrimento eterno. Assim, a Biblia apresenta a imortalidade como algo
inerente a Deus, mas acessivel aos humanos por meio de Jesus Cristo e da esperanga da

ressurreicio (Rosa e Nakamura, 2024).

2 “Imortal” é a expressio utilizada ao referir-se aos membros da Academia Brasileira de Letras. Fonte:
https://www.academia.org.br/academicos/membros Acesso em: 02 de dezembro de 2024.
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As tecnologias computacionais siao meios contemporineos pelos quais os
humanos tém buscado a imortalidade, a chamada Imortalidade Digital. De acordo com
Galvao e Maciel (2020), a imortalidade digital refere-se a preservacio da identidade
digital de uma pessoa que usa recursos/tecnologias computacionais, permitindo que
ela permaneca ativa mesmo ap6s o falecimento do individuo. Existem trés maneiras
de digitalmente imortalizar uma pessoa: (i) através da imortalizagio em um software,
(ii) por meio da imortalizagdo utilizando um software ou (iii) utilizando hardware e
software para a imortalizac¢io (Galvao et al., 2017).

A partir da Computagio ¢ possivel construir artefatos computacionais (i) que
registrem dados e informacoes digitais gerados em vida que podem ser produzidos
memoriais digitais; (ii) que, por meio de Inteligéncia Artificial e outras técnicas
avangadas de computacio, permitem conversas entre pessoas falecidas e pessoas vivas
(chatbots - textual ou vocal - ou avatar - virtual); e (iii) que transfiram a mente humana
para um corpo mecanico - avatar fisico (Galvao et al., 2017).

Para a construgio desses artefatos computacionais sdo necessirios diversos
profissionais, compondo assim uma equipe multidisciplinar. Nessa equipe, os designers
de interagao® sio os profissionais responsdveis por conceber os meios nos quais os
usudrios irdo interagir com os artefatos em produgiao (de Souza, 2006). Portanto, hd
diversos agentes comunicativos na interacio péstuma digital. Nesse sentido, quais
implicagoes podem ser exploradas a partir da relagio analdgica entre a perspectiva
da Engenharia Semidtica de interagio humano-computador e a perspectiva teoldgica
da interagao péstuma? Este manuscrito tem o objetivo de relacionar a perspectiva da
Engenharia Semidtica e a perspectiva biblico-teolégica da interagio digital péstuma

por meio de uma analogia.

2. Comunicacao

A comunicagao é um processo cultural de uso criativo de sistemas de significagao
para a criagdo de mensagens com a intengdo de expressar um determinado contetdo.
Segundo Bordenave (1986), a comunicagao é uma das formas pelas quais os humanos
se relacionam. Para o autor, a comunicagio é um fenémeno bdsico e universal de
influéncia reciproca. Para Bordenave (1986) e Eco (1976), a comunicagao acontece por
meio de sinais (ndo necessariamente signos). Se, somente se, esse sinal for interpretado,
ele se transforma em signo. Caso o sinal nio seja interpretado, a comunicagao se reduz
a um processo de estimulo-resposta (Eco, 1973).

Eco (1976) utiliza o conceito de signo de Charles Sanders Peirce, considerando

o signo algo que significa alguma coisa para alguém. A Semidtica, além de ser a

3 Neste texto a expressio designer de interacio foi utilizada como sindénimo para o conjunto de pessoas
que criam artefatos computacionais.
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“doutrina dos signos”, também ¢ uma teoria da comunica¢io, uma vez que a agao dos
signos, também chamada de semiose, é um modelo comunicacional abstrato extraido
de conversagdes e didlogos entre sujeitos (Santaella, 2014). Nesse sentido, o processo de
comunica¢io por meio de signos se utiliza do esquema de transmissao da informagio
da teoria matemdtica da comunicagao, representado na Figura 1 ¢ abordada por Eco

(1976) e Bordenave (1986).

Figura 1. Representacio do processo de comunicagio baseada em Eco (1976) e em Bordenave (1986).

Sinal Sinal
Mensagem Emitido Recebido Mensagem

Emissor Codificador Canal Decodificador Receptor

Fonte: do autor (2025)

O emissor, retratado na Figura 1, representa o sujeito que elabora mensagens
com o conteiido que deseja expressar, utiliza os seus sistemas de significagdo como
codificador para transformar a mensagem em sinais e utiliza um canal para enviar os
sinais para os destinatirios. Por sua vez, o receptor consiste em um emissor ao inverso.
Este, se utiliza dos seus sistemas de significagio para decodificar ou dar significado ao

sinal recebido por meio do canal.

2.1 A Comunicacao Proibida

A Biblia Sagrada é um canal de comunicagio. Por meio dela Deus se comunica
com os seus leitores. Nesse sentido, conforme afirma Won (2020), a Biblia é o livro no
qual Deus narra a sua histéria, apresentando o seu plano redentor e se relacionando
com a humanidade. O Deus de Israel é um Deus que fala desde o principio? e eis a sua
diferenga para outros deuses’.

Nessa histdria, podemos ler diversas comunicagoes para além da comunicagio
geral. Além de Deus (emissor) codificar sua mensagem por meio de palavras (canal)
para que a humanidade (receptor) pudesse decodifici-la, podemos ler que vérios
personagens biblicos se comunicaram. Nas histdrias biblicas, Deus se comunica, os
humanos se comunicam, os seres celestiais se comunicam e os seres infernais também
se comunicam (Gn 2:16, Dt 5:34, S191:11, ]J6 1:7). No entanto, hd uma comunicagao

que ¢ proibida: a necromancia.

4 Gn 1:3.
5 SI115.

ISSN 2966-4462 theinvisiblecollege.com.br



114 Ink & Think v. 2 n 1(2025)

De acordo com Carson et al. (2009), a necromancia ¢ a pritica comunicativa
entre humanos vivos e humanos falecidos. No livro de Levitico encontram-se trés
textos que claramente proibem a necromancia, a saber: Levitico 19:31, Levitico 20:6 e
Levitico 20:27. Rosa e Nakamura (2024) descrevem e aplicam esses textos ao contexto
da imortalidade digital e da interagao péstuma.

Para os autores, em Levitico 19:31 hd uma ordem divina (“Nio se voltem”),
ha descri¢ao de pessoas (necromantes e adivinhos), hd reiteracdo da ordem (“ndo os
procurem”), hd explicagdo do motivo da ordem (“pois vocés serdo contaminados por
eles”) e hd indicagio de quem estd dando a ordem (“Eu sou o Senhor, o Deus de
vocés”). Este texto faz parte do cddigo de santidade que Deus estabeleceu com Israel
desde o capitulo 18 do livro. Nesse sentido, Deus estd comunicando ao seu povo que
para serem santos eles ndo podem procurar as pessoas que se comunicam com mortos
(Rosa e Nakamura, 2024).

Semelhante ao capitulo 19, o capitulo 20 também expressa ordens, conforme Rosa
e Nakamura (2024). Entretanto, o capitulo 20 estd mais relacionado ao estabelecimento
de punicoes do que regras. No versiculo 6 do capitulo 20 Deus (emissor) comunica a
Israel (receptor) por meio de Moisés (canal) que aqueles que procurem necromantes
serdo punidos com a excomungagao, isto é, serdo afastados de Deus e do seu povo (Rosa
e Nakamura, 2024).

Os textos de Levitico 19:31 e Levitico 20:6 tratam acerca daqueles que procuram
os necromantes, enquanto o texto de Levitico 20:27 trata especificamente daqueles que
sao necromantes. Haja vista que, como abordado anteriormente, o capitulo 20 sobre
violagdes e punigdes, o versiculo 27 deste capitulo Deus (emissor) estabelece por meio
de Moisés (canal) a punicio para aqueles que sio necromantes (receptores). Para estes
h4 sentenga de morte. Portanto, contatar pessoas vivas para que se comuniquem e
sejam canais entre vivos e falecidos sio priticas proibidas para o povo de Deus (Rosa e
Nakamura, 2024).

O povo recorria & necromancia por vérias razoes, como buscar conhecimento e
sabedoria dos mortos, que eram considerados mais proximos de Deus e possuidores
de informagdes inacessiveis aos vivos. Também era utilizada para resolver pendéncias
emocionais com parentes falecidos, como obter perdao ou despedidas, prever o futuro
e tomar decisdes importantes ou até apaziguar espiritos inquietos (Kapcdr, 2015).
Em alguns casos, a necromancia servia para aumentar o poder e a influéncia social,
usando o conhecimento dos mortos para fins pessoais (Burnside, 2015). Essas préticas
estdo ligadas a crengas antigas, como o xamanismo e o culto aos ancestrais, e embora
a eficdcia fosse questionada, o fascinio pelo mundo dos mortos persistia ao longo da
histéria (Mendez, 2009).

Nesse sentido, o Deus de Israel proibiu explicitamente a necromancia para

afirmar sua soberania divina, preservar o monoteismo e proteger a identidade religiosa
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e cultural de Israel. A necromancia, ao buscar orientagio nos mortos, desafiava a
centralizagio do culto a Yahweh e enfraquecia a autoridade dos sacerdotes. Além disso,
essa pritica era associada a idolatria e a crencas estrangeiras, o que comprometia a
lealdade exclusiva a Yahweh e a distingio de Israel como um povo separado e guiado por
um tnico Deus. A proibi¢io também visava evitar a busca por fontes de conhecimento
ilegitimas, reforcando o papel do profetismo como o canal legitimo de comunicagio
divina (Burnside, 2015; Mendez, 2009).

2.2Comunicacao Humano-Computador

De acordo com a Engenharia Semiética (EngSem)®, a interagio humano-
computadoréum processo comunicacional pelo qual o usudrio doartefato computacional
se comunica com quem criou o artefato computacional, isto é, comunicag¢io usudrio-
designer via interface (de Souza, 2005). A Figura 2 representa esse processo.

O designer envia a seguinte mensagem genérica de interagao para o usudrio:

Aqui estd o meu entendimento sobre quem vocé ¢, o que eu aprendi sobre o
que vocé quer ou precisa fazer, de quais maneiras e porqué. Este é, portanto, o
sistema que eu desenhei para vocé e esta é a maneira que vocé pode utilizd-lo para

conseguir os propdsitos que estdo dentro desta visao (de Souza 2005).

O pronome pessoal “eu” na comunicagio, diz respeito ao designer (ou a equipe
de criagdo) de interagdo. Por sua vez, o pronome pessoal “vocé” corresponde ao usudrio.
Assim como em qualquer comunicagao, o emissor (designer-eu) projeta uma mensagem
para enviar ao receptor (usudrio-vocé). Essa mensagem, enviada por meio da interface,
¢ composta pelo uso criativo de signos que fazem parte dos sistemas de significagio do
emissor. Por sua vez, o receptor também faz uso dos seus sistemas de significacio para
interpretar a mensagem recebida através da interface. Nesse sentido, a comunicagio ¢é
composta por quatro estdgios considerando a mensagem genérica de comunicagio (de
Souza, 2005).

6 A EngSem ¢ uma teoria brasileira de base semioticista concebida pela Dr* Clarisse Sieckenius de
Souza, Professora Titular Emérita da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio) e
que vem sendo desenvolvida desde a década de 1990 pelo Semiotic Engineering Research Group, da
PUC-Rio, e outros grupos de pesquisa.
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Figura 2. Representacio do processo de interagio humano-computador sob a perspectiva da EngSem

preposto do
designer

-~

codifica

[canal]

interface

[emissor] [receptor]
designer usuario

Fonte: Do autor (2025)

Os dois primeiros estdgios sio referentes a0 momento em que o designer
modela a interagdo e o artefato computacional interativo. No primeiro estdgio, mais
especificamente, o designer busca conhecer o usudrio (em referéncia ao trecho ‘quem
vocé ¢), suas necessidades e desejos (em referéncia ao trecho 0 que aprendi que vocé
quer ou precisa fazer”) e, por fim, em referéncia ao trecho ‘Guais sio as formas preferidas
e por qué”, o designer deve identificar o contexto e o ambiente do usudrio, bem como
o modo com que ele prefere, deseja ou necessita interagir. Por sua vez, os dois tltimos
estdgios sdo referentes a0 momento em que o usudrio recebe os sinais, decodifica-os/
interpreta-os e responde conforme as suas necessidades.

Considera-se, portanto, que oOs artefatos computacionais interativos $ao
expressoes intelectuais de seus criadores, refletindo sua compreensao sobre os desejos,
necessidades e limitacoes dos usudrios, bem como suas intencoes sobre como atender
a essas demandas. Nesse contexto, o designer estabelece uma comunicagio com o
usudrio, buscando atender a seus desejos, necessidades e restri¢des por meio do design

do artefato computacional interativo.

2.3 Comunicagao Vivos-Mortos

Por meio da computagio é possivel imortalizar a identidade digital de uma pessoa,
mantendo-a viva computacionalmente. Os requisitos para que isto acontega sao os bens
de legado digital. Os bens de legado digital sao dados ou informagoes produzidos em
vida e resultam numa colegao de rastros identitirios de uma pessoa falecida. Fotos,
videos, dudios, playlist de musicas e videos, textos, e-mails, mensagens sao exemplos
de bens que podem ser utilizados para imortalizar digitalmente uma pessoa (Galvao et
al., 2017).

A partir desses bens de legado digital, associados a técnicas computacionais

avangadas, tal como o aprendizado de mdquina, as redes neurais, inteligéncia
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artificial, entre outras, associadas interdisciplinarmente a outras dreas do saber, tal
como Psicologia, Neurologia, Semidtica, Filosofia, por exemplo, é possivel simular a
interagao com um humano. Um exemplo disso pode ser o uso de chatbot. Conforme
Adamopoulou e Moussiades (2020), um chatbot é um programa de computador capaz
de responder de forma inteligente quando estimulado por meio de texto ou voz, sendo
capaz de compreender linguas humanas por meio da técnica de processamento de
linguagem natural. Essa abordagem permite simular conversas com usudrios humanos,
especialmente via internet.

Os chatbots tém a capacidade de imitar didlogos humanos e executar diversas
tarefas computacionais. Exemplos de chatbots amplamente reconhecidos incluem
Amazon Alexa, Google Assistant e Apple Siri. Nesse sentido, para chatbots assumirem
a comunica¢io reproduzindo uma pessoa falecida é preciso aprender os tracos dela,
por meio de técnicas de treinamento de aprendizagem de mdquina nos bens de legado
digital, por exemplo, copiar a imagem ou a voz da falecida e reproduzi-la. A partir disso,
uma pessoa viva (emissor/receptor) poderd se comunicar por meio de representagio/
simulac¢do computacional (canal) com uma pessoa falecida (receptor/emissor), o que
configura-se uma interagio humano-computador.

No entanto, considerando a perspectiva da EngSem de interagio humano-
computador, @ comunicagio entre pessoas vivas com a representagdo de pessoas falecidas
por meio de um artefato computacional” torna-se a comunicagio entre pessoas vivas
com a representacio de pessoas falecidas por meio dos criadores (humanos) do artefato

computacional.

3. Necromantes Digitais

A partir da exposi¢ao textual acima é possivel construir as seguintes premissas:

P1 - Necromancia envolve representagio ou comunicagio

com OS mortos;

Rationale: Necromantes usam métodos e instrumentos para
trazer uma representacio dos mortos ao plano dos vivos, tor-
nando-os “presentes” de alguma forma (e.g., visdo, fala, res-

postas).

P2 - A interagio digital péstuma envolve representagdo com-

putacional dos mortos;
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Rationale: Artefatos computacionais, como chatbots, permi-
tem simular a presenga de uma pessoa falecida ao reproduzir
sua voz, imagem, padroes de linguagem e comportamento.

Isso se dd por meio de dados de legado digital.

P3 - Designers de interagao criam artefatos que possibilitam

interagao digital pdstuma;

Rationale: Designers de interagao projetam os sistemas e inter-
faces que viabilizam a comunicagao mediada, transformando

rastros digitais em representagoes interativas.

P4 - Artefatos computacionais sdo instrumentos da interagio

digital péstuma;

Rationale: Sem os artefatos criados pelos designers de intera-
~ « » . ~ . . ., ,

a0, a “presenga’ do falecido nao seria vidvel, j4 que é o arte-

fato que processa os bens de legado digital e os transforma em

uma simula¢io funcional.
P5 - A interagao digital péstuma ¢ andloga a necromancia;

Rationale: Ambos os processos (necromancia e interagao di-
gital péstuma) buscam trazer a “presenga’ de uma pessoa que
nao estd mais viva a0 mundo dos vivos, seja de forma simbé-

lica, interativa ou funcional.

Com isso, caracteriza-se a interagao digital péstuma como necromancia, sendo
o designer de interagio o necromante. Na interagao digital péstuma os designers de
interagio sio responsdveis por entender quem ¢ a pessoa viva que quer interagir, o seu
objetivo de se comunicar com uma pessoa falecida, de uma determinada maneira e as
motivaghes para essa comunicagao. Consequentemente, o designer cria um artefato
computacional que imita a pessoa falecida a partir do uso de seus bens de legado
digital e oferece para a pessoa viva. Nesse sentido, a pessoa viva que busca interagir a
pessoa falecida por meio do artefato computacional e o designer que criou o artefato
computacional cometem priticas ilegais biblicamente, ferindo, assim, as ordenangas
e o cédigo de santidade estabelecidos por Deus em Levitico e estudadas por Rosa e
Nakamura (2024).
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4. Consideracoes Finais

Assim como qualquer outra religido, o cristianismo estabelece um conjunto de
valores que refletem no estilo de vida, na visio de mundo, nas normas e prdticas de seus
seguidores, isto implica na recepgao, no uso e nas consequéncias do uso de qualquer
tecnologia, inclusive nas relacionadas & morte ou a imortalidade (Ibtasam, 2021).
Nesse sentido, os cristaos devem usar e criar tecnologias com base nas suas convicgoes
e valores (Dyer, 2011).

A fé crista exige uma vida de integridade e saber o que é certo e errado ¢é
importante para tomarmos decisdes daquilo que vamos fazer (Volf, 2018). Conforme
a argumentagao apresentada neste manuscrito, quando os designers de interacio criam
artefatos computacionais interativos para a interacao digital péstuma assumem o papel
de necromante, algo que é proibido aos olhos do Deus de Israel.

Portanto, ao considerar os argumentos apresentados previamente, os cristaos
nao devem usar e criar artefatos computacionais interativos para a interagao digital
p6stuma. H4 conflitos de interesse quando um cristao é convidado a criar um artefato

computacional interativo, devendo a ele se abster de realizar tal tarefa.
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