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Resumo: Este artigo tem como objetivo examinar o uso de imagens de celebridades
manipuladas por inteligéncia artificial, especialmente deepfakes, em campanhas eleitorais de
2024 na India e nos Estados Unidos. A anélise mobiliza autores como Martino, Morin, Grusin
e Jorge entre outros, articulando conceitos como midiatizacdo politica, mediacdo radical,
cultura pop e desinformag&o com o intuito de compreender como o entretenimento e a cultura
de massas reconfiguram o engajamento politico e os modos de constru¢do da opinido publica
em contextos democraticos mediados por plataformas digitais.

Palavras-chave: Comunicacédo. EleicGes. Deepfake. Celebridades.

Elections, Deepfakes, and Celebrities: The entertainment in contemporary politics in
India and USA

Abstract: This article aims to examine the use of celebrity images manipulated by artificial
intelligence, especially deepfakes, in the 2024 electoral campaigns in India and the United
States. The analysis draws on authors such as Martino, Morin, Grusin, and Jorge, among
others, articulating concepts such as political mediatization, radical mediation, pop culture,
and disinformation in order to understand how entertainment and mass culture reconfigure
political engagement and the ways in which public opinion is constructed in democratic
contexts mediated by digital platforms.
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Elecciones, deepfakes y celebridades: el entretenimiento en la politica contemporéanea en
Indiay EUA

Resumen: Este articulo tiene como objetivo analizar el uso de imagenes de celebridades
manipuladas por inteligencia artificial, especialmente deepfakes, en las campaiias electorales
de 2024 en India y en los Estados Unidos. El analisis se apoya en autores como Martino,
Morin, Grusin y Jorge, entre otros, articulando conceptos como mediatizacion politica,
mediacion radical, cultura pop y desinformacion, con el fin de comprender cémo el
entretenimiento y la cultura de masas reconfiguran el compromiso politico y las formas en
que se construye la opinion publica en contextos democraticos mediados por plataformas
digitales.

Palabras clave: Comunicacion. Elecciones. Deepfake. Celebridades.

Introducéo

Nas democracias contemporaneas marcadas pela intensificagdo da midiatizacdo da
politica e expansdo das praticas de recepcao digital, as celebridades e entretenimento passam
a ocupar um papel central na constituicdo da esfera publica (Mendonca; Aggio, 2021). A
crescente intersecdo entre cultura pop e discurso politico tem reconfigurado os modos de
engajamento civico, particularmente em contextos eleitorais, nos quais imagens,
performances e narrativas midiaticas tornam-se vetores de identificacdo, pertencimento e
mobilizacdo simbdlica. O uso de imagens de celebridades em campanhas, especialmente em
formatos manipulados por tecnologias digitais como os deepfakes, amplia os desafios
relacionados a veracidade da informac&o e autenticidade de discursos politicos.

O presente artigo tem como objetivo observar como figuras midiaticas —
especificamente atores de Bollywood, na india, e a cantora Taylor Swift, nos Estados Unidos
— foram mobilizadas em contextos eleitorais por meio de contetidos manipulados, com foco
na circulacdo de videos deepfake. A proposta parte do reconhecimento de que tais praticas ndo
apenas visam capturar a atencdo do publico, mas operam como estratégias de persuaséo,
ressonancia afetiva e articulacdo de identidades coletivas.

Do ponto de vista metodoldgico, este artigo adota abordagem qualitativa com foco na
questdo interpretativa de dois episodios envolvendo o uso de montagens com celebridades em
contextos eleitorais com corpus composto por matérias jornalisticas e postagens em
plataformas digitais identificadas entre mar¢co e novembro de 2024. A selegéo priorizou

episddios em que deepfakes de celebridades foram amplamente repercutidos e discutidos em
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diferentes veiculos e midias sociais, permitindo observar seus efeitos narrativos e politicos em
casos fundamentados na recorréncia de praticas de manipulacdo de imagens de figuras
midiaticas amplamente reconhecidas, com repercussdo nas plataformas digitais e cobertura
em meios de comunicagéo de relevancia internacional.

Trata-se, portanto, de uma analise de dois episddios emblematicos que ilustram a
convergéncia entre espetaculo midiatico, estratégias de desinformacéo e disputas politico-
eleitorais em contextos distintos, mas marcados por logica semelhante de circulagdo digital e
apelo ao imaginario cultural onde as eleicdes de 2024, tanto nos EUA quanto na india, se
destacaram por disputas intensificadas nas redes socias, nas quais deepfakes de figuras
midiaticas circularam amplamente. Nesses contextos, celebridades especificas — como atores
de Bollywood e a cantora Taylor Swift — tornaram-se alvos simbdlicos relevantes

A anélise se baseia em documentos jornalisticos, materiais audiovisuais e declaracdes
publicas, interpretados a luz de referenciais tedricos sobre midiatizacdo politica, mediacdo
digital e cultura pop, com o objetivo de compreender como tais praticas reconfiguram os
modos de engajamento politico e a construcdo da opinido publica e refletir sobre a utilizacéo
elementos do entretenimento em campanhas politicas, em especial por meio de imagens
manipuladas com inteligéncia artificial, e sua contribuicdo para a ressignificagdo do
engajamento politico e da percepcdo publica sobre candidaturas e ideologias.

A reflexdo se fundamenta em abordagens que articulam cultura de massas e politica
com articulagdes de Martino (2011) e Meyer (2002), mediacéo e recepcdo digital a partir de
Grusin (2015) e Franca (2023), além de reflex8es sobre o papel das celebridades como

mediadoras simbdélicas com Morin (2018) e Jorge (2014).

A politica como espetaculo e a l6gica do entretenimento

Morin (2018) define as celebridades como “olimpianos", ou aqueles que ocupam um
papel mitolégico na sociedade moderna, similar aos deuses gregos, as celebridades midiaticas
se tornam modelos de comportamento e influenciando as aspiragdes de vida dos individuos e
se fazendo onipresentes na vida cotidiana pela midia de massa que contribui para a
identificacdo do publico com esses comportamentos, desejos e aspiracoes.

Da mesma forma a cultura de massa utiliza a imagem desses “olimpianos” atuais para

promover o consumo de marcas que sdo associadas a essas figuras, explorando sua influéncia

www.e-compos.org.br



para impulsionar as vendas e em outras estratégias de persuasdo, porém, conforme Martino
(2011), a utilizacdo da linguagem do entretenimento em campanhas politicas esta associada a
um fenébmeno observado ao longo das ultimas décadas, quando ha um deslocamento da
politica para o dominio do entretenimento e vice-versa. Ainda segundo o autor, a midia se
tornou central no processo politico, e 0s elementos visuais e performativos que caracterizam o
entretenimento passaram a ser incorporados na comunicacao politica, especialmente durante
campanhas eleitorais. Essa estratégia visa tornar a politica mais acessivel e interessante para
um publico que estd cada vez mais acostumado ao ritmo e aos formatos de midia do
entretenimento.

Segundo Hjarvard (2014), a midiatizacdo é um processo de dupla face: a midia torna-
se uma instituicdo semiautbnoma, a qual outras instituicdes devem se adaptar, a0 mesmo
tempo em que se integra as rotinas de outras esferas, como a politica, a religido, o trabalho e a
familia. O autor apresenta o conceito de "l6gica da midia" para descrever 0 modo como 0s
meios operam, incluindo aspectos estéticos, tecnoldgicos e institucionais, que moldam a
forma da comunicacéo, os conteudos veiculados e os modos de interacdo, onde a midiatizacédo
desloca a analise para um nivel mais estrutural, apontando para transformacdes de longo
prazo que reconfiguram instituicBGes sociais e culturais em funcdo da presenca e da logica da
midia. Se, por um lado, € possivel falar em midiatizacdo da politica, também se deve
considerar a via inversa, marcada pela politizacdo da midia, em que atores politicos ocupam
centralidade nas agendas midiaticas e moldam sua dinamica discursiva.

Cabe destacar que a discussdo sobre as logicas de midia e politica vem sendo
explorada em diferentes tradi¢des internacionais, em dialogo com perspectivas que
problematizam tanto a centralidade da midia nos processos politicos quanto a crescente
capacidade da politica em colonizar os meios de comunicacdo. Martino, por exemplo, cita 0
conceito de "colonizacdo da politica pela midia", proposto por Meyer (2002), que argumenta
que a logica da midia tem moldado a politica. Essa “colonizagdo™ implica que os politicos
precisam adaptar suas mensagens, apari¢es e discursos as normas e expectativas da midia, o
que inclui elementos de entretenimento para atrair a atencdo do publico. A politica se
transformou, em muitos casos, em um espetaculo midiatico, em que a preocupacdo com a
imagem e a visibilidade midiatica é tdo importante quanto as ideias e propostas defendidas.

Martino reforga ainda a ideia de Street (1997) sobre o entretenimento como uma forma

de politica. Segundo Street, a cultura pop e 0s meios de entretenimento desempenham um
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papel importante na formacdo de identidades sociais e no engajamento politico. Ele
argumenta que, ao participarem de programas de entretenimento, os politicos conseguem criar
vinculos de identidade com seus eleitores, utilizando formatos e linguagens que s&o familiares
e acessiveis ao publico. Assim, o entretenimento se torna um veiculo para a comunicagado
politica, permitindo que mensagens politicas sejam transmitidas de maneira mais eficaz.

Van Zoonen (2005) propde a existéncia da “convergéncia" entre politica e
entretenimento, para ele, a politica precisa ser apresentada em formatos atraentes para captar a
atencdo do publico, que ja esta imerso em uma cultura de entretenimento. Assim, a midia e o
entretenimento oferecem formas de engajamento social que, embora ndo sigam os moldes
tradicionais de participacdo politica, representam uma nova forma de envolvimento dos
cidaddos com questdes coletivas. O uso do entretenimento em campanhas politicas, portanto,
ndo € apenas uma estratégia de comunicacdo, mas também uma forma de promover o
engajamento civico atravées de canais e formatos que ressoam com o publico.

Portanto, a linguagem do entretenimento, com sua capacidade de engajar
emocionalmente e de se conectar com as experiéncias cotidianas das pessoas, tornou-se
alicerce nas campanhas politicas modernas. Possibilitando a criacdo de narrativas mais
acessiveis e emocionais, facilitando o engajamento do publico e garantindo visibilidade para
os candidatos, especialmente em um contexto onde a politica se tornou, em parte, um
espetaculo midiatico.

Desta forma, o uso de simbolos da cultura pop e celebridades como atores de
Bollywood encontra eco nas afirmacGes de Morin (2014) que discute a inovagdo e o fascinio
do cinema em capturar e exibir a realidade de maneira autbnoma e magica. Morin destaca que
0 cinema, ao iniciar suas exibicdes com a projecao de imagens cotidianas e simples como uma
saida de fabrica ou um trem chegando a esta¢do, capturou o fascinio do publico ndo tanto pelo
objeto em si, mas pela sua representacao através da imagem cinematografica.

Este fascinio se deve ao que Morin e outros chamam de "fotogenia”, que é descrita
como a capacidade de revelar o lado extraordinario das coisas comuns, intensificando sua
presenca e impacto emocional através da projecdo cinematografica. Especificamente no uso
de atores de Bollywood para geragdo de deepfakes na India, evidencia-se a inteng&o de trazer
este lado emocional ao gerar associagdo e identificagdo com astros locais, que circulam no
imaginério do cotidiano da populagéo.

Morin (2014) também ressalta como a camera de cinema direcionou o olhar para o
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cotidiano e o banal, transformando-o em espetéaculo e objeto de admiracdo. Este encantamento
pela imagem cinematografica ilustra uma transicdo do interesse em fendmenos visuais como
simples documentagdo para uma apreciacao estética e emocional, notada até hoje em registros
na estética amadora através de dispositivos moveis.

Tradicionalmente, a imagem foi considerada uma representacédo confiavel da realidade
(Franca, 2023), mas com o avanco tecnoldgico, especialmente por meio da IA, esta comecou
a se distanciar dessa associagao direta com a verdade. Por outro lado, apesar deste conceito de
imagem sempre ter carregado tensdes entre realidade e representacdo, o uso de tecnologias
como o deepfake introduz novos desafios para a verificacdo da verdade, exigindo uma
reflexdo continua sobre o papel da imagem e, no contexto do que discutimos aqui, seus efeitos
na desinformacao.

Outro ponto a destacar é a questdo do compartilhamento e mediacdo de tais contedidos
que ndo deve ser visto apenas como recurso de transmissdo ou uma barreira entre sujeitos e
objetos, mas como um fenémeno que molda ativamente nossa experiéncia e percep¢do do
mundo (Grusin, 2015). A mediacdo é discutida como um processo central para a experiéncia
humana, desafiando a ideia tradicional de que serve principalmente para transmitir ou
distorcer a realidade. Grusin (2015) propde uma visdo mais integrada da mediacdo com o
conceito de "mediacdo radical”, sugerindo que a mediacdo € um fenbmeno imediato que afeta
ndo apenas a comunicacdo, mas também a constituicdo do conhecimento e as emocgbes. A
ideia é de que as tecnologias digitais modernas intensificam a mediacdo, moldando nossa
interacdo com o mundo redefinindo as relagdes sociais, culturais e pessoais

A mediacdo em sua forma radical destaca o papel dos meios de comunica¢do como
agentes ativos na formacdo da percepcdo em especial no caso das plataformas de redes
sociais, coexistindo com a dindmica afetiva e de grupo observada em espacos que as pessoas
ndo sé selecionam contedos que reforcam suas visGes, mas também participam de cdmaras
de eco, onde a informag&o circula sem contestagdo em espagos de individuos com ideologia
em comum (Grusin, 2015). Tal dindmica é possibilitada pela estrutura algoritmica das
plataformas digitais de midias sociais que usam de suas programacdes para acondicionar 0s
usuarios em contetdos com maior probabilidade de interacdo positiva, intensificando o ciclo
de afetos e crencas compartilhadas.

Em comum, os autores citados reforcam a mobilizagédo e comocao que a imagem de

celebridades aliada a logica da midiatizagéo transforma as formas de engajamento ao integrar
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codigos proprios da cultura pop, deslocando o eixo da racionalidade argumentativa para a
visualidade, a identificacdo e o reconhecimento simbolico. As figuras publicas, dotadas de
capital midiatico acumulado por sua presenca continua nas telas e plataformas, tornam-se
vetores eficazes para a ativagdo de vinculos afetivos e culturais em comunidades como 0s
eleitores, ressignificando o engajamento politico que de adesdo programatica passa a
significar um gesto de pertencimento e compartilhamento de informac6es. Ao mobilizar esses
recursos visuais em um ambiente marcado pela intensificagcdo das mediagGes digitais e pela
reorganizacdo da esfera publica (Mendonca; Aggio, 2021), tais estratégias contribuem para
uma nova forma de constituicdo da opinido publica, em que a disputa por aten¢do, confianca e

autoridade simbolica passa a operar sob os codigos do espetaculo e da circulacao algoritmica.

Deepfake e desinformac&o nas elei¢des de 2024 — india e EUA

A ascensdo das tecnologias de manipulagédo audiovisual, como os deepfakes, evidencia
transformacbes nas formas de mediacdo politica contemporanea, especialmente quando
associadas a circulacdo de imagens de celebridades. Os episddios ocorridos nas elei¢bes de
2024 na india e nos Estados Unidos, observados no presente artigo, ndo constituem
ocorréncias isoladas, mas sim manifestacbes recorrentes de dinamicas politicas e
comunicacionais que atravessam diferentes regiées no globo. A manipulacdo de videos e
imagens de figuras midiaticas com finalidade eleitoral, associada a circulacdo em redes
sociais e aplicativos de mensageria, ilustra o que Grusin (2015) conceitua como mediacao
radical, na qual os dispositivos ndo apenas veiculam, mas constituem a experiéncia da
realidade. Nesse sentido, os casos apresentados permitem refletir sobre a colonizacdo da
politica pela l6gica do entretenimento (Meyer, 2002; Martino, 2011) e sobre os efeitos da
estetizacdo da politica, articulando a imagem como dispositivo de afetacdo, pertencimento e
desinformacdo. O relato que se segue observa essas praticas a luz de autores que pensam a
cultura pop como vetor de engajamento politico (Street, 1997; Van Zoonen, 2005), atentando
para 0s modos pelos quais a visibilidade puablica de celebridades é apropriada
estrategicamente, potencializando a circulacdo de discursos que mobilizam crencas, afetos e
identidades no espaco digital.

Especificamente sobre a india, considerada a maior democracia do mundo em termos

de eleitorado, o caso marcou o inicio da eleicdo geral em 2024, quando o pleito tinha
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estimativa de envolver aproximadamente um bilhdo de eleitores (Mogul et al, 2024),
conforme comissdo eleitoral, que reportava mais de 968,8 milhGes de pessoas registradas para
votar, nimero este 6% maior em relacdo a 2019, porém com 66%, conforme o site G1
Mundo, comparecendo de fato as urnas. O processo foi conduzido em sete fases ao longo de
seis semanas e 0 Primeiro-Ministro Narendra Modi, do Partido Bharatiya Janata (BJP),
buscava um terceiro mandato consecutivo e saiu vitorioso do seu intento.

O BJP, um partido de direita, apresentou como plataforma a continuacéo de politicas
nacionalistas hindus caracteristicas de seus dez anos no poder. Tais politicas visavam
transformar a India tanto economicamente quanto culturalmente, movendo o pais para longe
de suas bases seculares e em direcdo ao majoritarismo hindu, e aqui cabe ressaltar o papel do
hinduismo na configuragéo politica contemporénea da india, especialmente sob a lideranga de
Modi, entendo que os episédios analisados ndo podem ser dissociados desse pano de fundo
cultural e religioso-conservador, comum em mobiliza¢cdes do tipo. A campanha do partido
comunicava a intencdo de criar empregos, expandir programas sociais e fortalecer o status
internacional da india, com propostas como a candidatura para um assento permanente no
Conselho de Seguranca da ONU e a realizacdo de Jogos Olimpicos.

O principal desafiante do BJP foi o Congresso Nacional Indiano, liderando uma
alianca de partidos chamada de Alianca Nacional Indiana para o Desenvolvimento Inclusiva,
ou INDIA. Esta alianca buscava promover uma abordagem unificada para combater a longa
governanca do BJP, enfatizando a protecdo dos valores democraticos como liberdade de
expressdo e de crenca religiosa. A alianca também afirmava foco em melhorar a justica social,
reconhecendo unides civis LGBTQ+, protegendo minorias religiosas, € promovendo a
seguranca e trazendo a bandeira de “empoderamento das mulheres”.

Neste contexto do eleitoral indiano, a Comissdo Eleitoral da india com objetivo de
garantir a integridade do processo eleitoral impés restricdes a midia (Regan, 2024) que
incluiam limitagGes na publicacdo de reportagens e anélises durante os dias de votagcdo. Além
dessas restricdes a midia, as eleicdes na india em 2024 ilustraram a necessidade uma maior
reflexdo sobre o uso de tecnologias de Inteligéncia Artificial - 1A, especialmente no que diz
respeito a criacdo e disseminacdo das chamadas deepfakes, termo usado para se referir ao
género de videos que usa alguma forma de aprendizado ‘profundo’ ou de maquina para
hibridizar ou gerar corpos e rostos humanos (Paris e Donovan, 2019). De acordo com Spencer

(2019), deepfakes séo, essencialmente, identidades falsas criadas por meio de uso macigo de
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dados, através da técnica de sintese de imagem humana baseada na inteligéncia artificial
usando combinacfes e sobreposi¢cBes em videos preexistentes e transforméa-los em novos
contetdos. Franca (2023) define deepfake como uma técnica avancada de inteligéncia
artificial que permite a criagdo e manipulacdo de imagens e videos altamente realistas, nos
quais rostos e vozes de pessoas podem ser substituidos com grande precisdao. Conforme
cobertura da imprensa, na ocasiao, essas representacdes digitais alteradas ou completamente
fabricadas foram utilizadas de maneira que potencializou a desinformacdo durante o periodo
eleitoral (Kalra et al, 2024).

Durante a campanha de 2024, deepfakes foram produzidas no formato de videos
manipulados de estrelas de Bollywood endossando o partido da oposi¢do. Em um video de 30
segundos com Aamir Khan e outro de 41 segundos com Ranveer Singh, os dois atores
supostamente dizem que Modi ndo cumpriu suas promessas de campanha e ndo abordou
questdes econdmicas criticas durante seus dois mandatos como primeiro-ministro.

Ambos os videos gerados por inteligéncia artificial eram assinados com o simbolo do
Partido do Congresso e o slogan: “Vote por Justica, Vote no Congresso”, mostrando a
capacidade dessas tecnologias em criar contetido falso altamente realista.

Segundo a mesma reportagem, uma porta-voz do Partido do Congresso, Sujata Paul,
compartilhou o video do ator Singh com seus 16.000 seguidores no X em 17 de abril de 2024
e, em 3 dias, sua publicacdo havia sido compartilhada novamente 2.900 vezes, curtida 8.700
vezes e recebido 438.000 visualizagdes.

Paul disse a Reuters que estava ciente de que o video estava marcado como “midia
manipulada” pelo X, mas nao quis exclui-lo porque, ao postar, achou que a pessoa era
parecida com Singh e “com certeza tem criatividade”.

Esta declaracdo de Paul comprova o que Moravec, Minas e Denis (2018) dissertam
sobre um experimento em que os participantes avaliaram a credibilidade de manchetes de
noticias, algumas das quais eram falsas, mas alinhadas com suas crengas politicas, no entanto,
a presenca de um rétulo de "noticias falsas" ndo mudou a percepcdo de credibilidade das
noticias falsas que alinhavam com as crencas dos participantes. Esta situacdo é ainda mais
presente em ambientes online onde o viés de confirmacdo reforga crencas pre-existentes,
frequentemente em detrimento da verificacdo factual (Moravec et al, 2018)

A propria reportagem da Reuters ainda destaca a necessidade desta reflexdo ao apontar

que tal contetido pode ser particularmente influente e perigoso em um pais como a india, onde
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a alfabetizacdo digital varia entre diferentes perfis de populagéo e regides, e onde a midia
social tem um papel proeminente na disseminacdo de informacdes. A preocupacao é agravada
pelo fato de que, mesmo entre os cidaddos com maior familiaridade tecnoldgica, esses videos
podem ser convincentes o suficiente para enganar e influenciar opinides publicas e
comportamentos eleitorais.

Além disso, as democracias atuais parecem apresentar legislacdo e regulamentacdes
insuficientes para lidar com a rapida evolucdo e o fécil acesso as ferramentas de IA que
facilitam a criacdo de deepfakes. A situacdo é peculiar, ainda, pelo fato das plataformas de
midia social, utilizadas para disseminar esses videos, muitas vezes ndo conseguirem controlar
ou eliminar efetivamente o contetdo falso devido as suas proprias politicas internas ou a falta
de capacidade técnica para detectar e moderar deepfakes com preciséo.

A ocorréncia dos deepfakes envolvendo atores de Bollywood no contexto eleitoral
indiano revela como a apropriacao da imagem de celebridades pode operar como estratégia de
legitimacdo simbolica em disputas politicas marcadas por segmentacdo ideologica e
assimetrias de letramento digital. Ao observar esse caso a luz das dindmicas eleitorais dos
Estados Unidos, torna-se possivel identificar uma recorréncia estrutural: a instrumentalizacéo
de figuras midiaticas como vetores de persuasdo politica em contextos democraticos
tensionados por desinformacédo e logicas de espetaculo. O caso norte-americano, relatado a
seguir, reforca essa tendéncia, apontando para a consolidacdo de um padrdo no qual a
credibilidade atribuida a imagem publica de celebridades é mobilizada em disputas politicas
por meio de tecnologias de manipulacdo digital, reiterando a problematizacdo central deste
artigo.

Esta nova realidade de comportamento de audiéncia e compartilhamento digital tem
exigido maior engajamento e esclarecimento das celebridades forcando a expressarem suas
reais posicoes frente a situacdes de uso de suas imagens em deepfakes, como no caso de
agosto de 2024, nos EUA, em que a cantora Taylor Swift teve sua imagem utilizada pelo
candidato a presidente, Donald Trump, em montagens, levando a artista a se manifestar
publicamente em oposicao a associacao sugerida pelo candidato.

No caso estadunidense, Trump compartilhou em sua rede social Truth Social uma
imagem gerada por inteligéncia artificial na qual Taylor Swift aparece vestida com as cores
patridticas e uma legenda que sugere: “Taylor Swift quer que vocé vote em Donald Trump”;

Trump, por sua vez, comentou “Aceito!”. A postagem também incluiu fotos de mulheres
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usando camisetas “Swifties for Trump” e uma manchete satirica claramente identificada por
humor, ampliando a dimensao simbolica do gesto. Embora Swift ndo tenha manifestado apoio
a candidatura de 2024 — retomando apenas apoio a candidatos democratas em eleicGes
anteriores —, a viralizacdo dessas imagens impulsionou debates publicos sobre desinformacéo
gerada por IA e os riscos associados ao uso de imagens falsas em contextos eleitorais. Nesse
sentido, muito mais do que tentar persuadir seguidores, a postura de Trump exemplifica 0 uso
performético dos deepfakes como provocacdo simbdlica, acionando controvérsias, reagdes
publicas e reflex6es sobre autenticidade e manipulagdo mediética.

Desta forma, os casos da India e dos Estados Unidos ilustram o que Martino (2011)
identifica como a crescente interpenetracdo entre politica e entretenimento, processo no qual a
visibilidade midiatica das celebridades passa a ser mobilizada como recurso estratégico nas
campanhas eleitorais. A utilizagdo de deepfakes com figuras populares como Aamir Khan,
Ranveer Singh e Taylor Swift ndo se limita a manipulacdo técnica da imagem, mas evidencia
uma légica de mediacdo na qual, conforme Grusin (2015), os dispositivos digitais moldam
ndo apenas o conteudo, mas a propria experiéncia do real. Nesse contexto, a circulacdo de
contetdos manipulados em redes sociais potencializa o viés de confirmacdo, em que a adesao
afetiva supera a verificacdo factual (Moravec et al, 2018). Assim, a instrumentalizacdo de
celebridades em ambientes digitais ndo apenas fragiliza as fronteiras entre verdade e
representacdo, mas também contribui para a formacao de subjetividades politicas estruturadas
pela légica do engajamento emocional e da performatividade imagética.

A midia, com sua onipresenca na sociedade contemporanea, molda a percep¢édo
publica tanto da politica quanto do entretenimento, criando um espaco de interseccdo e
influéncia matua entre os dois campos, levando os atores politicos a se adaptarem a sua légica
(Martino, 2011), e isso significa que os politicos ajustam seus discursos, suas acdes e até
mesmo suas aparéncias para se conformarem as demandas da midia, buscando a atencdo do
publico através dos canais midiaticos. A "légica da midia", com seus formatos, timings e
linguagem, passa a ditar as regras do jogo politico.

O autor argumenta que o0 entretenimento pode ser um instrumento de resisténcia e de
construcdo de identidades e, portanto, explorado na politica pelo seu alcance e capacidade de
conectar pessoas, criando comunidades em torno de valores e ideais compartilhados e cita
exemplos como a participagdo de politicos em programas de auditério, a eleicdo de

celebridades para cargos politicos e o papel do rock'n'roll como um veiculo de contestagao

www.e-compos.org.br



social. Desta forma a cultura pop, mesmo quando ndo explicitamente politica, pode transmitir
mensagens politicas atraves de atitudes, valores e estilo (Martino, 2011).

O entretenimento, embora frequentemente visto como mera distracdo, se revela como
um campo fértil para a expressdo de visdes politicas e ideoldgicas. Essa capacidade de
carregar significados extrapola a mera intencdo de divertir, impactando a forma como o
publico percebe e interage com o0 mundo (Freire, 2024). A producdo cultural, em suas diversas
formas — filmes, musicas, artes plasticas, etc. — atua como um veiculo de comunicagéo,
transmitindo mensagens que, por vezes, transcendem a superficialidade do lazer. Essas
mensagens podem ser explicitas, com o intuito claro de transmitir uma ideologia ou
posicionamento politico, ou implicitas, utilizando simbolismos, alegorias e narrativas para
influenciar a percepcdo do publico sobre questBes sociais e politicas e a prépria escolha do
que sera consumido como entretenimento reflete e molda visGes de mundo e identidades.

Por outro lado, as celebridades como elemento representativo e personificacdo de
agentes do entretenimento desempenha um papel importante no contexto politico desta
formacdo de identidades, e por representarem "formas tipicas de comportamento, sentimento
e pensamento na sociedade contemporanea” acabam por influenciar os valores culturais,
incluindo concepgdes sobre trabalho, sexualidade, etnicidade e identidade sexual. Essa
influéncia se manifesta de diferentes maneiras, como na associacdo de celebridades a causas
sociais e politicas, na sua participacdo em campanhas eleitorais e até mesmo na sua entrada na
politica e que muitas vezes € vista como uma forma de dar voz aos que ndo a tém (Jorge,
2014). Vale ressaltar ainda que, essa associagdo pode ser superficial e motivada por interesses
préprios, como a busca por beneficios de imagem e que, além disso, essa visibilidade pode
limitar a diversidade de agentes publicos mobilizados nas campanhas, e a atengcdo midiatica se
concentrar em eventos isolados, em detrimento de uma discussdo publica mais profunda sobre
0s problemas (Jorge, 2014).

A participagdo de celebridades em campanhas eleitorais, especialmente como
mandatarios para a juventude, visa atrair o voto dos jovens A presenca dessas figuras
midiaticas busca gerar identificagdo e aproximar os jovens da politica, mas a eficacia dessa
estratégia € questionavel, principalmente, nestes casos atuais de conteldos disseminados a
partir de redes sociais e aplicativos de mensageria, em que a veracidade de informagdes €

colocada em cheque.
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Celebridades e a I6gica da midiatizagdo politica: imagens manipuladas e engajamento

A circulacdo de imagens manipuladas de celebridades em campanhas eleitorais
recentes, como nos casos de Aamir Khan e Ranveer Singh na india e Taylor Swift nos
Estados Unidos, exemplifica a intensificagdo da I6gica da midiatizacdo politica sob o regime
de visibilidade proprio das plataformas digitais. Esses episodios ndo devem ser tratados como
desvios pontuais, mas como sintomas de um processo mais amplo de convergéncia entre
politica, midia e entretenimento, no qual a politica adere a formatos e linguagens do
espetaculo para maximizar sua eficacia simbdlica (Martino, 2011). A manipulacéo de imagens
por meio de deepfakes opera ndo apenas no campo técnico da falsificacdo, mas sobretudo no
plano da disputa por reconhecimento, atencdo e pertencimento afetivo, articulando
celebridades a estratégias de engajamento eleitoral. Ao se apropriar da imagem de figuras
midiaticas com capital simbdlico relevante para determinado grupo, tais campanhas reforcam
o deslocamento do debate politico para o terreno da performance imagética e da circulacéo
algoritmica, como discutido por Grusin (2015). Nesse cenario, as celebridades tornam-se
mediadoras de sentidos e agentes de articulacdo simbdlica entre entretenimento e politica,
mobilizando pertencimentos identitarios em disputas que ndo se limitam aos contetdos
programaticos, mas a légica da imagem e da afetacéo.

A logica que estrutura a circulacdo de imagens de celebridades em contextos eleitorais
contemporaneos pode ser compreendida a luz do processo de convergéncia entre midia,
politica e entretenimento. A producdo e circulacdo de deepfakes envolvendo figuras
amplamente reconhecidas, como atores do cinema indiano ou uma cantora pop estadunidense,
mobilizam ndo apenas estratégias de visibilidade, mas também praticas de adesao e rejeicao
com forte dimensdo simbdlica. Conforme propde Martino (2011), a politica atual é
atravessada por formatos do entretenimento que reorganizam sua performance publica,
submetendo-a as regras da visibilidade midiatica. O engajamento politico passa, nesse
cenario, a ser mediado por dispositivos préprios da industria cultural, nos quais a imagem e a
performance adquirem centralidade em detrimento do argumento racional.

Nos dois casos observados, a presenca de imagens manipuladas de celebridades nédo
apenas substitui o discurso politico convencional, mas atualiza praticas de intermediacao
simbdlica que operam no nivel afetivo, por meio da identificagdo imagética. Podemos

interpretar que no contexto indiano, videos de atores como Ranveer Singh e Aamir Khan, com
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recursos de deepfake que os associam ao partido no poder, mobilizam a imagem ja
consolidada dessas figuras no imaginario social. A campanha eleitoral indiana encontra na
cultura de Bollywood uma extensdo de seus dispositivos de intermediacdo, operando nao
apenas como espaco de distracdo, mas como plataforma de legitimacao politica. Como propde
Jorge (2014), as celebridades, por sua visibilidade continuada e performatividade puablica,
funcionam como dispositivos de reconhecimento e identificacdo, especialmente entre puablicos
juvenis e midiaticamente integrados.

O mesmo principio pode ser observado na apropriacdo da imagem de Taylor Swift nos
Estados Unidos, vinculando-a, sem consentimento, a campanha republicana. A circulacdo de
conteddos visuais que sugerem apoio da artista a Donald Trump mobiliza seu reconhecimento
visual como instrumento de impacto simbdlico imediato. Nesse caso, 0 que estd em jogo ndo
é apenas a figura publica da cantora, mas a tentativa de capturar parte de sua base de fas como
audiéncia potencialmente mobilizdvel no campo politico. Essa estratégia indica uma
reconfiguracdo das fronteiras entre a atuacao cultural e a articulacdo ideologica, reafirmando o
entretenimento como espaco privilegiado para a construcdo de efeitos de verdade e
engajamento e assim o entretenimento ndo apenas se assemelha a politica contemporanea,
mas também se torna uma de suas formas operatorias (Street, 1997).

A apropriacdo de celebridades via deepfakes atualiza, assim, um processo de
colonizacdo da politica pela midia (Meyer, 2002), onde a légica da midia, com sua énfase em
visibilidade, impacto e performatividade, passa a ditar os termos da apresentagdo publica dos
candidatos, deslocando o debate politico para o terreno das imagens e das emocdes. Esse
deslocamento ndo representa apenas uma mudanca estética ou técnica, mas configura um
novo regime de mediacdo politica em que o reconhecimento facial de uma figura pablica
substitui a necessidade de enunciacdo programatica. O deepfake, nesse sentido, ndo é apenas
uma técnica de manipulacdo, mas um recurso de adesdo simbdlica que reorganiza 0s termos
do engajamento civico.

Esse processo também implica transformac@es estruturais na esfera pablica. Segundo
Mendonca e Aggio (2021), vivencia-se uma nova metamorfose da esfera publica, marcada
pela interpenetragdo entre o publico e o privado, pela customizacdo discursiva e pela
desinstitucionalizagdo dos espacgos de deliberacdo coletiva. As plataformas digitais, com seus
mecanismos de amplificagdo algoritmica e circulacdo fragmentada, produzem um ambiente

no qual as narrativas sobre o politico sdo articuladas ndo por instituicdes, mas por atores
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culturais e midiaticos. Nesse contexto, as celebridades tornam-se mediadoras de sentidos,
substituindo os porta-vozes tradicionais por agentes de conexao afetiva e cultural.

Ao se observar os casos da India e dos Estados Unidos, nota-se que, embora operem
em contextos sociopoliticos distintos, compartilham a mobilizacdo de celebridades como
estratégia de personificacdo ideoldgica e captura afetiva. A estratégia discursiva comum esta
ancorada na economia da atencdo, na qual a visibilidade garantida pela celebridade torna-se
uma via de legitimacdo indireta e o capital simbolico dessas figuras ndo fica restrito ao campo
do espetaculo, mas é constantemente apropriado, disputado e ressignificado em outras arenas,
inclusive a politica (Jorge, 2014).

A circulacdo de imagens manipuladas com tecnologia de deepfake atua, portanto,
como vetor de reconfiguracdo dos vinculos entre politica e cidadania. Em vez de ampliar o
debate racional, reforca uma ldgica de consumo simbdlico de identidades publicas, reforcando
a tendéncia a personalizacdo da politica e a mercantilizacdo do discurso ideolédgico. O
engajamento politico, nesse cenario, ndo se estrutura mais exclusivamente pela adesdo a
programas ou ideias, mas pela identificacdo com performances, rostos e afetos mediados por

dispositivos culturais.

Considerac0es Finais

O papel das celebridades e do entretenimento na esfera publica contemporanea destaca
uma complexa intersecdo entre cultura pop e politica, em que imagens, narrativas e
tecnologias emergentes moldam as dindmicas de engajamento social e eleitoral. Em cenérios
como o das eleicBes gerais de 2024 na india e nos Estados Unidos, é possivel observar como
figuras midiaticas, como atores de Bollywood e a cantora Taylor Swift, foram mobilizadas em
campanhas politicas, muitas vezes por meio de estratégias que exploraram tanto sua
visibilidade midiatica quanto as possibilidades tecnoldgicas, como os videos deepfake.

As novas tecnologias, em particular o uso de deepfakes, apresentam desafios
relevantes para a integridade dos processos democraticos, sobretudo ao dificultarem a
distingdo entre representacdo e realidade. Deepfakes, videos ou audios falsos gerados por
inteligéncia artificial que simulam fielmente discursos ou apari¢des de figuras publicas,
potencializam o impacto da desinformacdo pela dificuldade de distincdo entre o real e o

fabricado, em especial pelo cidaddao comum.
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Durante as elei¢bes na india de 2024, tais tecnologias foram utilizadas para criar falsos
endossos de celebridades, gerando confusdo e manipulagdo das percepgdes dos eleitores.
Neste caso, a manipulacdo digital por meio de deepfakes evidenciou o poder simbdlico de
atores como Aamir Khan e Ranveer Singh com seus falsos endossos politicos. Esses
conteudos, disseminados amplamente em plataformas digitais, ilustram a possibilidade, e até
facilidade, de integracdo de narrativas fabricadas ao discurso politico, explorando o vinculo
emocional que o publico estabelece com essas figuras culturais. O mesmo pode ser observado
no contexto americano, onde a imagem de Taylor Swift foi utilizada indevidamente em
montagens para sugerir apoio a um candidato, colocando em evidéncia os desafios éticos e
legais associados ao uso de deepfakes na comunicacao politica.

Esse fendmeno ressalta a "colonizacdo da politica pela midia" discutida por Meyer
(2002), em que a logica midiatica domina as estratégias politicas. Celebridades, enquanto
representantes de valores culturais e identidades sociais, tornam-se ferramentas ndo apenas
para atrair atencdo, mas também para validar ideologias e mobilizar audiéncias. Atores
politicos ajustam seus discursos e acBes para se adequar as expectativas da cultura do
entretenimento, transformando a politica em um espetaculo midiatico, como analisado por
Street (1997) e Van Zoonen (2005).

Além disso, a criacdo de deepfakes evidencia uma ruptura na tradicional confianca
atribuida as imagens, como apontado por Franca (2023). A forma de uso dessas tecnologias
de 1A questiona a relacdo entre realidade e representacdo, introduzindo um novo nivel de
complexidade na verificacdo da verdade. O impacto emocional e estético das imagens
manipuladas, como discutido por Morin (2014), amplifica seu poder de persuaséo, tornando-
as estratégias eficazes de desinformacdo. E embora os deepfakes de celebridades possam
reforcar intecBes de manipulacdo, também geram efeitos ndo propositais, como a ampliacdo
do debate publico sobre autenticidade digital e a possibilidade de um ‘efeito bumerangue’ em
campanhas eleitorais

A observacio dos casos da india e dos Estados Unidos, sob a perspectiva aqui adotada,
demonstra tanto diferencgas de contexto — como a centralidade religiosa e cultural no primeiro
e a polarizacéo partidaria no segundo — quanto convergéncias, sobretudo no uso estratégico de
celebridades para reforcar identidades politicas e afetivas ao apelar para tecnologias de
manipulacdo digital e que isto ndo constitui um fenémeno restrito. Ao contrério, trata-se de

uma dindmica que se manifesta também em outras regides, indicando uma tendéncia
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transnacional que atravessa diferentes regimes democraticos e sistemas midiaticos. Esses
episddios ilustram uma reconfiguracdo dos modos de persuasao politica mediados por logicas
de espetaculo, afetividade e circulacdo algoritmica, 0 que sugere a necessidade de
acompanhamento continuo dessas praticas nos proximos pleitos democréticos, especialmente
em paises marcados por desigualdades digitais e disputas intensas pelo controle da narrativa
publica.

Por fim, a centralidade da apropriacéo das celebridades no entretenimento e na politica
reflete ndo apenas uma estratégia de engajamento, mas também um recurso de constitui¢do de
identidades e valores na esfera publica. No entanto, como alerta Jorge (2014), essa
visibilidade midiatica pode obscurecer outras vozes e aprofundar as desigualdades no debate
publico. Assim, o estudo do papel das celebridades e do entretenimento nas campanhas
politicas contemporaneas demanda uma andlise critica continua, considerando tanto seus

potenciais de engajamento quanto seus riscos para a integridade democratica.
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