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O controle da apresentagao das caracteristicas, que se quer que sejam reveladas na
estratégia de aproximacdo e de contato com outros usudrios, ¢ um dos aspectos mais
interessantes que se mostram no processo de criacdo de identidades virtuais. Nesta conjuntura
peculiar, a possibilidade de escolha das caracteristicas de personalidade e de aparéncia que
comporao o personagem permite um controle maior do que aquele normalmente exercido no
mundo oﬁ—linel. Através da construcdo da identidade on-line, o usuario tem facilitado o
procedimento de ocultacdo de algumas caracteristicas pessoais e também de ampliagdo, de
forma seletiva, de outros aspectos de sua corporalidade e de sua personalidade que porventura
queira ressaltar. Ou seja, ele detém o controle do processo de criagdo, podendo o resultado ser
aproximado ou distanciado da identidade “real” o quanto desejar.

Protegidos pelo terminal e pela distancia, os usudrios experienciam uma situagdo na
qual a seguranca e o controle do grau de interacdo passam a ser mais intensos. Tendo sempre
em maos a possibilidade de “sair” e de “entrar” no ambiente interacional virtual com outro
nickname a qualquer momento, o participante vivencia o privilégio de gerenciar, de forma
mais efetiva, o grau de revelacgdo e de permanéncia das informacdes referentes as
caracteristicas fisicas e de personalidade, representacionais da identidade construida para
aquele ambiente. Na verdade, o usuario tem o leque de opgdes de escolha bastante ampliado,
uma vez que podem ser utilizados quaisquer atributos ou caracteristicas que deseje, visando
refletir seus diversos estados de humor, interesses, aspiragdes, entre outros, independente de
ter alguma vinculacdo ou ndo com aqueles presentes em sua identidade no mundo off-line.
Logo, suas escolhas ndo se apresentam necessariamente limitadas pelas propriedades e
caracteristicas pertencentes a sua vivéncia dentro da rede e tampouco aquelas provenientes de

fora dela.
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O gerenciamento de informagdes propicia, desta forma, a possibilidade de
“desconstrugao” e reconstru¢ao de aspectos da identidade e, em especial, da escolha da
aparéncia desejada, ficando esta exclusivamente dependente das informagdes passadas pelo
usudrio. No mundo off-line, a identidade do sujeito estd intimamente vinculada as
caracteristicas corporais presentes em sua constitui¢do fisico-bioldgica, e a mudanga de
aparéncia sO pode ser feita através da utilizacdo de técnicas e ferramentas especificas
(processos cirurgicos, pratica de regime alimentar, uso de anabolizantes e de produtos
cosméticos etc.). As alteragdes estéticas da aparéncia mais comuns sdo efetuadas nas
chamadas caracteristicas secundarias (por exemplo, a mudan¢a na cor ou no tamanho dos
cabelos), enquanto que nas caracteristicas primarias (o sexo, a raga etc.) as mudangas nao sao

facilmente efetivadas. Segundo comentérios de Reid (1995, p. 178):

No dia-a-dia, nossos esfor¢os dirigidos para uma auto-representacao
geralmente presumem que nos nao podemos modificar as bases da nossa
aparéncia. As caracteristicas fisicas, embora sujeitas a uma manipulacdo com
auxilio dos cosméticos e da moda, sdo basicamente inalteraveis. Temos de

conviver com aquela aparéncia que temos'.

No ambiente das plataformas virtuais, de forma contraria, ndo héa dificuldade em
promover as alteragdes tanto nas caracteristicas secundédrias quanto nas primarias. Basta
apenas trocar o nickname e caracterizar o novo personagem com os atributos que lhe sejam

mais convenientes para o momento e para a escolha efetuada.

As imagens idealizadas e os contatos sociais

A facilidade de permuta de caracteristicas traz como consequéncia imediata um maior
controle sobre os contatos sociais que porventura venham a ser estabelecidos. Goffman
(1996), em sua analise sobre os processos interacionais, afirma que ao se efetuar o controle do
que ¢ percebido e do que ¢ mostrado aos interlocutores por ocasido dos encontros sociais, 0
individuo necessariamente promove e vivencia um controle e uma regulacdo nos contatos

efetivados.
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Considerando o grau de identificacdo e correspondéncia existente entre as
caracteristicas dos usudrios presentes no mundo off-line e as suas representagdes efetivadas
através dos personagens virtuais derivados, podemos efetuar uma classificacdo em trés
grupamentos I,

a) representacdo transparente — onde a escolha das caracteristicas on-line busca
descrever os participantes da forma mais direta e precisa possivel, atraves do
estabelecimento de tracos corporais e de personalidade que sdo identificados e
reconhecidos inteiramente como fazendo parte tanto do personagem criado
quanto do usudrio criador;

b)  representagcdo translucida — onde os atributos sdo parcialmente
correspondentes e previamente selecionados dentre aqueles que também fazem
parte das caracteristicas presentes na vida off-line do usudrio. Neste caso,
geralmente, ele ressalta aparéncias e qualidades que mais aprecia em si,
renegando aspectos e prdticas comportamentais ndo muito desejaveis em sua
pessoa. E uma forma de expressar aspectos e partes de si que sio estimadas e
percebidas como presentes na vida “real”, mas que podem estar inibidas em
sua manifestacdo cotidiana;

¢) representagcdo opaca — onde os participantes apresentam e descrevem
caracteristicas que se distanciam substancialmente daquelas relacionadas a
sua vida cotidiana. Tais descricoes de modo geral enfatizam aspectos que o
usudrio ndo possui, mas que fazem parte do seu universo de desejos e anseios.
Ha freqiientemente a criacdo de uma imagem ideal de si mesmo, muito
diferente da percepg¢ao que se tem do eu que transita na vida “real”.

Deste modo, a modulagao da aparéncia verificada através do realce de alguns aspectos
particulares e da dissimulacdo de outros, facilitada pela auséncia de referéncias corporais
visiveis na ambiéncia on-line, pode colaborar na criacdo de uma aura de mistificagao dos
sujeitos envolvidos, motivando a prevaléncia de constru¢do de imagens recheadas de
caracteristicas idealizadas tanto do interlocutor quanto de si proprio.

A facilidade de propagar atributos fisico-corporais que ndo contenham
necessariamente correspondéncia na realidade no mundo off-line, bem como a de exercitar de
uma “forma melhorada” os aspectos da propria personalidade que ndo tenham espagos de
expressdo na dinamica das interagdes FTF, por pressdes sociais ou por falta de oportunidades
adequadas, parecem ser possiveis razdes que levam o usudrio a criar uma imagem idealizada
de si. Interessante notar que, efetuando um breve passeio nos ambientes interacionais on-line,
qualquer usudrio (experiente ou novato) pode constatar que as descri¢des pessoais geralmente
revelam uma imagem estereotipada de perfei¢do (seja ela feita de maneira intencional ou
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ndo), tanto nos aspectos corporais, estritamente falando, quanto nos acessorios utilizados
(vestimentas, produtos cosméticos em moda, adornos etc.) na composi¢ao da aparéncia. Dessa
forma, podemos pensar nos ambientes on-line como cenarios de intersecdes de personagens
com caracteristicas essencialmente padronizadas, uma vez que costumam reproduzir, em
ultima instancia, os modelos determinados e valorizados socialmente.

Em nossa cultura, essa composi¢ao de procedimentos parece estar relacionada ao
desejo e a necessidade de aceitacdo social do personagem virtual por parte do interlocutor,
assim como a uma estratégia utilizada para compensar as poucas dicas sociais decorrentes da
falta de informacoes e referéncias nao-verbais caracteristicas destes ambientes. Concentrados
em apenas um canal de expressao (o da escrita), os usudrios tenderiam a efetuar uma narrativa
mais incisiva dos aspectos que melhor pudessem caracteriza-los, permitindo assim
comparagdes — através da percep¢do de semelhangas e diferencas — e conseqiientemente a
distin¢do de si em relagao aos demais personagens transitaveis do ambiente.

Segundo Goffman (1996), nas situacdes FTF as pessoas tendem a oferecer aos
interlocutores uma imagem idealizada de si, através da ado¢@o de atributos conhecidos e de
acordo com os valores institucionalizados e reconhecidos pela sociedade como modelos a
serem seguidos, com vistas a provocar a criacao de expectativas favoraveis em relagdo ao seu
desempenho e conseqlientemente a sua aceitacdo. Acrescente-se a isso a tendéncia,
demonstrada em diversos estudosl, da associagdo de determinados atributos corporais,
considerados socialmente atrativos, com outras qualidades positivas que ndo se apresentam
claramente perceptiveis no decorrer dos contatos iniciais (sensibilidade, sinceridade,
inteligéncia, autoconfianca etc.). Isso, por sua vez, alargaria a possibilidade de recebimento de
favores e privilégios nas diversas situagdes sociais promovidas. Esta situacdo traria um visivel
efeito compensador, haja vista que sendo socialmente aceito pela utilizacdo de tais modelos, o
usudrio teria, pelo menos em tese, a possibilidade de vivenciar um maior numero de
experiéncias favoraveis e gratificantes, o que reforcaria o seu comportamento e
conseqiientemente aumentaria a probabilidade de repeticdo da estratégia utilizada. Ou seja, a
descri¢do estereotipada da aparéncia, comumente verificada, estaria vinculada ao desejo de
estabelecimento e de manutencao de vinculo social com outrem.

De outro modo, a preocupacdo com a aparéncia parece nao se resumir apenas ao

desejo de exibigdo pessoal e aceitagdao social, uma vez que tal comportamento pode espelhar
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também determinada caracteristica presente na estrutura societaria atual, onde o corpo ¢ a
aparéncia sdao extremamente valorizados e referendados como componentes diretos de uma
intensificagdo da atividade comunicacional estabelecida entre os sujeitos. Conforme aponta
Maftesoli (1996, p. 161): “A aparéncia, mais do que uma simples superficialidade sem
conseqiiéncias, inscreve-se num vasto jogo simbolico, exprime um modo de tocar-se, de estar
em relagdo com o outro, em suma de fazer sociedade”.

Seguindo esta linha de raciocinio, podemos argumentar que, mais do que a simples
repeticdo comportamental de busca de padrdes estereotipados de modelos, a pratica de
construgdo de imagens idealizadas nas plataformas interacionais on-line pode ser vista,
através de um angulo de percepcao mais abrangente, como um possivel vetor de agregacao de
pessoas que circulam neste espago, uma vez que as aparéncias produzidas serviriam como
referenciais conhecidos — e costumeiramente valorados positivamente no mundo off-line — em
torno dos quais os usuarios poderiam ser inicialmente atraidos, e as interagoes,
posteriormente, estabelecidas. Esta proposi¢do parece se mostrar consonante com as reflexdes
de Maffesoli (1996, p. 328-329) sobre a formatacdo da dindmica social: “Em outras palavras,
a figura, o ideal, a imagem idealizados favorecem o contexto, integram o individuo num
sistema de comunicagdo e de inter-relagdes que € causa e efeito de toda sociedade”.

Sendo derivado de uma causa ou de outra, o que se percebe ¢ que todos (ou quase
todos), no ambiente on-line, apresentam-se com uma aparéncia jovial, atrativa, estimulante,
inteligente, bonita, popular e saudavel, dentre outros atributos considerados socialmente
positivos — e isto sendo efetuado através de um “disciplinado gerenciamento de aparéncia
pessoal” (GOFFMAN, 1966). De certa forma, estes modelos sugerem o transito de tipos
ideais, matrizes de modelos que se aceitam e se reconhecem como pertencentes a um grupo
seleto de personagens desejaveis. O que, por sua vez, pode derivar em uma situagdo de efeito
peculiar: a possibilidade da identidade on-line — arquitetada para interagir dentro do ambiente
virtual — ter uma aceitagdo social mais receptiva, devido a série de atributos construidos de
acordo com os padrdes valorizados socialmente, do que a identidade vivenciada no mundo
off-line. E ai, em situagdes mais extremas, a questdo pode vir a se tornar problematica para o
usudrio, pois podera afetar direta ou indiretamente alguns aspectos de sua personalidade, ou
mesmo desencadear uma série de distarbios psicologicos (fragilizacdo da auto-estima,

dissociagdo de personalidade etc.).

1 Trabalho apresentado no Nucleo de Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo, XXVI Congresso
Anual em Ciéncia da Comunicagdo, Belo Horizonte/MG, 02 a 06 de setembro de 2003.



INTERCOM - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagado
XXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo - BH/MG - 2 a 6 Set 2003

O que parece se evidenciar nestas situagdes ¢ que no processo das trocas interacionais
efetuadas, mesmo ocorrendo dentro de um espago em que ha uma clara tendéncia ao uso ¢ a
construcdo imaginaria das identidades on-line, os usudrios ndo se dissociam facilmente de
seus personagens criados. Em algumas situagdes acontece justamente o inverso, onde ha uma
percepcao de que eles (os personagens) sao partes constituintes de si e que sdo derivados de
sua pessoa pelos mais diversos motivos. Na verdade, percebe-se que neste contexto
interacional, promovido e fomentado através da circulacdo de mensagens textuais que
deslizam na tela do computador, ha a presenca de pessoas reais que fazem trocas interacionais
reais € que promovem emocgdes, idéias e sentimentos reais, mesmo que em graus
diferenciados de intensidade e intermediados por personagens on-line imaginarios. A
expressdo “dupla consciéncia” (MAFFESOLI, 1984) parece ser adequada para traduzir de
maneira aproximada esta situa¢do vivenciada pelos usuarios destes espagos, uma vez que
apresenta a idéia de percepgao de algo deliberadamente construido de forma imaginaria, sem
que este fato atenue ou interfira significativamente na intensidade dos sentimentos de

identificacdo e de realidade vivenciados.

O preenchimento dos vazios informacionais

A acentuagdo da curiosidade, provocada pela possivel dissimulagdo das caracteristicas
dos interlocutores, € outro aspecto interessante que se apresenta nesse processo. Tal situacao
evidencia-se na pratica habitual de busca de informacdes adicionais que possam ajudar na
composi¢do de atributos e referéncias de seu parceiro conversacional. De acordo com
Goffman (1996), em um processo interacional, os individuos tendem a complementar o lote
de informagdes sobre os interlocutores através da pratica de uma atengao dirigida aos aspectos
nao governaveis do comportamento expressivo, isto €, “aos aspectos da representacdo que nao
podem ser facilmente manipulados” (GOFFMAN, 1996, p. 60). Adotando essa perspectiva de
entendimento como valida também para a realidade on-line, podemos pressupor que nao so
questdes interrogativas a respeito das caracteristicas fisico-corporais dos interlocutores'
perpassam o cotidiano dos usuarios que transitam pelos ambientes virtuais, mas também se
observa o desenvolvimento de uma percep¢do mais agugada em relagdo as informagdes sutis

que se apresentam no processo.
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Nos ambientes interacionais on-/ine baseados em texto, o processo de desnudamento
perante o outro ndo ¢ feito pela utilizagdo de mecanismos e de praticas comunicacionais
comumente adotadas nas interagdes FTF'. Desta forma, a revelagdo de si ¢ a “leitura” do
outro saem de um campo de visibilidade mutua para serem efetivadas através da percepc¢do de
estimulos promovidos a partir de caracteres alfanuméricos, o que, evidentemente, traz uma
necessidade de adaptacdo cognitiva e comportamental a essa modalidade ndo convencional.
Nesse sentido, a composi¢cdo das imagens dos interlocutores mostra-se como resultante da
soma das informagdes provenientes do formato em que as palavras escritas se apresentam na
tela do computador (estilo, estrutura narrativa etc.), das descrigdes explicitamente declaradas
(fisico-corporais, de personalidade etc.), das expectativas criadas pelos usudrios e dos
dispositivos técnicos e operacionais disponiveis no ambiente. Devido a falta de pistas mais
precisas, comumente obtidas através de informagdes ndo-verbais presentes nas interacdes
FTF, os usuarios deste mundo on-line procuram “preencher esses vazios informacionais”
através de um complexo mecanismo de associagao das informagdes e dados efetivamente
passados (de forma implicita ou explicita) com as proprias necessidades psicologicas de
contatos com pessoas que possuam estas ou aquelas caracteristicas especificas. MacKinnon
(1995) aponta em seus comentarios que o tipo de linguagem adotado na escrita das
informacdes ajuda na formatagdo do personagem interlocutor, uma vez que pode revelar
aspectos denotativos da possibilidade de vinculagdo dele com algum grupo social conhecido

no mundo off-line:

A forma pode se estender a propria escolha de palavras, quando a
linguagem académica pode fazer uma pessoa “parecer” mais ligada
aos estudos, ou quando a linguagem, carregada de jargdo cientifico
pode trazer a mente imagens de revestimentos de laboratorio e
instrumentos de medi¢ao. Pode-se dizer que, enquanto essas imagens
ndo sao claras, as imagens consistentes, transmitidas pela “forma” no
mundo externo — de fato, elas provavelmente variam a depender do
percebimento — realmente servem para acrescentar uma “face” a um
nome e a uma personalidade expressa nas palavras. E apenas natural
querer “preencher as lacunas” que o semelhante da Usenet deixa
vazia para a forma (MACKINNON, 1995, p.122-123)".
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Assim, cada personagem criado e, por conseguinte, os relacionamentos interativos
estabelecidos entre eles, mostram-se derivados de uma combinagdo particular, resultante tanto
das necessidades e desejos pessoais quanto da capacidade imaginativa de preenchimento das
lacunas informacionais. Neste ponto, parece se evidenciar um dos motivos que levam os
usudrios constantemente a tratar as informacgdes solicitadas, sobre a constitui¢ao corporea do
interlocutor (idade, sexo, vestimenta etc.), como dados essenciais para o estabelecimento da
interagdo, mesmo considerando que o outro possa estar deliberadamente falseando as
informagdes e que as caracteristicas apresentadas provavelmente ndo correspondam a
realidade vivenciada. Diante do conjunto de circunstancias exposto até entdo, podemos
suspeitar que o interlocutor teria, através da otica do usuario, um papel coadjuvante no
processo, um papel de pouca relevancia ou mesmo passivo, uma vez que estaria apenas
ajudando na constru¢do das fantasias particulares de cada usudrio. Entretanto, considerando
que o interlocutor também possui as mesmas possibilidades e encontra-se em iguais
circunstancias, podemos pensar que ha, em certa medida, a presenga de uma troca de
incentivos informacionais mais equilibrada. Os comentérios de Laing (1982, p. 106) parecem
reforgar essa percepc¢ao: “Uma pessoa ndo usa a outra como se fosse um simples gancho para
pendurar projecdes. Procura encontrar no outro, ou induzi-lo a tornar-se a propria
personificacdo da projecdo. E necessario o conluio com outro para ‘complementar’ a
identidade que o eu se sente impelido a manter”. Através deste mecanismo de
complementaridade, os participantes parecem ir construindo uma relacdo pautada pela
participacgdo ativa e pela presenca de estimulos gratificantes para ambos, ja que as trocas, ou

melhor, as retribui¢des seriam praticas refor¢cadoras que sustentariam as fantasias individuais.

Os processos seletivos

Podemos afirmar, de forma sintética, que os processos seletivos estdo divididos
estruturalmente em duas etapas distintas, porém complementares: a primeira acontece quando
o usudrio busca efetuar a escolha dos atributos que possam lhe caracterizar, e a segunda,
quando o interlocutor ¢ selecionado para iniciar uma interagdo a partir das caracteristicas

descritas e percebidas pelo usuario. As duas parecem utilizar mecanismos e critérios seletivos
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que procuram de alguma forma suprir as demandas psicoldgicas pessoais, promovendo assim
um processo de criagdo e recriacao de personagens idealizados.

Na verdade, a simples escolha de um interlocutor para o estabelecimento do contato
on-line no ambiente dos web-chats passa por um particular processo de filtragem, o qual
ocorre perante um emaranhado de caminhos possiveis e um ampliado leque de opgdes
disponibilizados e promovidos, de forma peculiar, pela retirada das informagdes nao-verbais.
A despeito de todo o processo individual efetuado pelo usuario na passagem das informacgdes
e na construcdo do seu proprio personagem, este sofrerd por parte do interlocutor um processo
de recriacdo e recombinagdo de caracteristicas ¢ atributos de acordo com as necessidades,
expectativas e desejos especificos do momento.

Dessa forma, efetiva-se a constru¢do da propria dinamica interacional através de um
vaivém continuo de circulacdo de mensagens e de alterndncia entre os processos de criacao e
recriacdo efetuados pelos participantes. Seguindo essa linha interpretativa, podemos inferir
que o processo de gerenciamento de aparéncias e de apresentacao da identidade on-line no
ambiente da plataforma dos web-chats ndo segue apenas a expressao das motivagdes e
estratégias particulares do usuério; também ¢ sensivel a influéncia situacional, propiciada
tanto pela troca de expectativas sociais decorrentes do contato ¢ da dinamica interacional
estabelecida quanto pelas particularidades (limitagcdes e potencialidades) especificas do
ambiente em que os interlocutores estdo inseridos.

Embora este tipo de circunstancia também ocorra nas interagdes promovidas no
ambiente FTF, nos contatos efetuados na plataforma interacional on-line dos web-chats
apresenta-se de maneira diferenciada, haja vista ser efetivada através da mediacdo de
personagens ndo corporeos. Portanto, ndo ha a disposi¢do dos usuarios estimulos ou
indicagdes precisas provenientes dos atributos corporais € da comunica¢ao ndo-verbal que
porventura possam dificultar ou mesmo contradizer as caracteristicas projetaveis do outro
usudrio. Mostra-se claro que tal situagdo ¢ derivada das particularidades operacionais
oferecidas pela plataforma on-line em uso. Nesse sentido, as interagdes parecem evidenciar
uma forma peculiar de circularidade de imagens projetadas e idealizadas, resultantes da soma
de dispositivos técnicos propiciados pelo ambiente e de aspectos inter e intra-subjetivos

presentes na maneira pela qual se identificam as acdes dos diversos interlocutores — e,
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conseqiientemente, presentes no processo de intercambio das informagdes efetivadas entre

eles.

A troca de informacgdes e o processo representacional

Diante das questdes apresentadas, a teoria dramatargica de Goffman (1996), mais uma
vez, parece fornecer elementos que ajudam nas reflexdes sobre os processos e as
caracteristicas das interacdes sociais efetivadas no ambiente on-/ine. De acordo com suas
proposigdes, as informagdes obtidas sobre o interlocutor servem para indicar o tipo de agdo e
de comportamentos presumidos que devem ser mais adequados aquele contexto (cenario) no
qual a relagdo esta se desenvolvendo:

A informacao a respeito do individuo serve para definir a situagao,
tornando os outros capazes de conhecer antecipadamente o que ele
esperara deles e o que dele podem esperar. Assim informados, saberao
qual a melhor maneira de agir para dele obter uma resposta desejada.
(...) Podemos apreciar a importancia capital da informagdo que o
individuo inicialmente possui ou adquire a respeito dos companheiros
participantes, ja que ¢ com base nesta informagdo inicial que o
individuo comega a definir a situag¢@o e a planejar linhas de agdo, em
resposta (GOFFMAN, 1996, p. 11 ¢ 19).

Segundo o autor, as impressdes emitidas e percebidas pelos participantes sdo de
extrema importancia para o processo interacional, uma vez que fornecem as bases referenciais
para a escolha do padrao de comportamentos e atitudes compativeis com uma versao
idealizada do papel desejado. As informagdes seriam notadas pelos interlocutores através de
duas formas de expressividade (ou seja, a capacidade de dar impressdo): a expressao que o
individuo transmite - os simbolos verbais ou seus substitutos, os quais sdo usados
propositadamente e tdo s6 para veicular a informagdo; e a expressao que emite (que deixa
transparecer) - comportamentos de natureza nao-verbais e presumivelmente nao intencionais.

Mas como se apresentaria esse processo no ambiente especifico dos web-chats onde as
referéncias fisicas ndo se mostram presentes? Percebemos que tais manifestagdes de
expressividade transmitidas (ou dadas) se revelam através da descricdo pessoal efetuada de
forma escrita e intencional pelo usudrio (sexo, idade, caracteristicas raciais, altura, aparéncia

etc.); enquanto que as demonstracdes de expressividade emitidas (ou ndo dadas de forma
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intencional) sdo disponibilizadas através de caracteristicas mais sutis e contextuais (o estilo e
a estrutura da narrativa, o vocabulario empregado etc.), assim como da prépria forma de
gerenciamento de passagem dessas informagdes. A auséncia de contato fisico, por si s6, ndo
inviabiliza a manifestacdao de informagdes expressivas, sejam elas transmitidas ou emitidas:

Qualquer contato que uma parte venha a ter com um individuo, quer
seja face-a-face ou mediado por dispositivos tais como as

\ \ ~

correspondéncias, dard a parte acesso a expressdo. A imediacao,
entdo, ndo demarca a fronteira analitica para o estudo da expressao.
No entanto, a interacdo face-a-face ocupa um lugar especial, porque
toda vez que o individuo pode ser observado diretamente, uma grande
quantidade de boas fontes de informacdes expressas fica disponivel
(GOFEMAN, 1970, p. 5)".

Ao analisar a forma em que as impressdes de um sujeito sdo emitidas aos demais
componentes numa dada situagdo social, o autor ressalta que ha dois locais constituintes do
processo de representagdo: a “regido de fachada” e a “regido de fundo” (GOFFMAN, 1996).
Embora complementares, apresentam-se com caracteristicas e funcdes diferenciadas. A
primeira regido, vivenciada pelo sujeito na presenca de outras pessoas, ¢ caracterizada como
sendo o ambiente onde se da a efetiva troca de impressodes entre os sujeitos, isto ¢, o local de
exposicoes onde alguns aspectos e caracteristicas adotadas pelo papel escolhido sdo
ressaltados e outros, que porventura sejam incompativeis ou que venham a comprometer a
coeréncia desse papel, sdo suprimidos; ¢ “onde uma dada encenagdo estd ou pode estar em
curso” (GOFFMAN, 1996, p. 126). A segunda regiao ¢ apontada como sendo o ambiente dos
bastidores da encenagdo, o local onde se constroem todas as caracteristicas que serao
apresentadas na “fachada pessoal”; o lugar onde “se fabrica laboriosamente a capacidade de
uma representagdo expressar algo além de si mesma” (GOFFMAN, 1996, p. 106) e se
encontram os repertorios das agdes adequadas para cada personagem escolhido.

Nas interagdes mediadas, e em especial naquelas promovidas dentro do ambiente das
plataformas interacionais on-line baseadas em texto, o processo de gerenciamento da
aparéncia pessoal apresenta-se um pouco divergente em relacdo ao modo que ocorre nas
interacdes FTF. Uma vez que nao estando fisicamente presente para o outro, o usudario pode,
sem comprometer a impressao (transmitida e emitida) propiciada pela vivéncia do papel

representado (na regido de fachada), efetivar alguns comportamentos nado-verbais que
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possivelmente seriam considerados pelos interlocutores como sendo incompativeis com os
esperados para aquela situagdo social especifica. Assim, ao ressaltar positivamente os seus
atributos fisico-corporais, o usudrio pode estar a0 mesmo tempo “relaxado” (na regido de
fundo) quanto ao fato desses estarem compativeis (ou ndo) com a descricdo narrada.
Usualmente tal fato ndo acontece nas interagcdes FTF, uma vez que, quase sempre, existe uma
cobranca por parte do interlocutor — através de uma verificagao visual — de que haja uma
correspondéncia entre o que estd sendo transmitido e o que efetivamente se apresenta na
situacdo social vivenciada.

A divisdo proposta por Goffman (1996) parece insinuar alguns elementos
comparativos interessantes. De acordo com o autor, o sujeito, para se inserir numa situagao
interativa, passa necessariamente por um processo de transicdo de uma regido para outra — da
“regido de fundo” para a “regido de fachada” — através de uma preparacdo, adequacdo e
controle de gestos e atitudes comportamentais verbais e nao-verbais, com vistas a satisfazer as
expectativas criadas a respeito do papel escolhido para a situagdo social especifica.

Uma das ocasides mais interessantes para observar o controle da
impressao ¢ o0 momento em que um ator deixa a regido dos fundos e
entra no local em que o publico se encontra, ou quando volta dai, pois
nesses momentos pode-se apreender perfeitamente o vestir € o despir
do personagem (GOFFMAN, 1996, p.114-115).

Ora, conforme ja observado, o processo de constru¢dao da identidade virtual também
passa por um momento de criagdo de caracteristicas adequadas a imagem escolhida, sejam
estas correspondentes aquelas vivenciadas pelo sujeito no mundo off-line ou ndo. Da mesma
forma, nas interagdes on-line praticadas no ambiente dos web-chats existem dois locais
diferenciados em relacdo ao processo de representacdo do sujeito: o primeiro, onde os
personagens interagem € se apresentam uns aos outros; € o segundo, onde as caracteristicas
desses personagens sdo construidas. E aqui parece se evidenciar uma certa aproximacao
quanto a forma em que os dois processos se manifestam, uma vez que o sujeito, para se inserir
na situagdo de interagdo social on-line, também migra forgcosamente de uma regido para outra;
no caso, de uma regido situada no mundo off-line para outra localizada no mundo on-line.
Estas regides, por sua vez, possuem caracteristicas que sugerem identificagdes com aquelas

apontadas por Goffman. Assim como acontece na “regido de fundo”, a “regido do mundo off-
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line” também pode ser identificada como sendo o local onde o sujeito prepara o seu
personagem, efetuando as adaptagdes necessarias ao papel e a “fachada pessoal” que deseja
exercitar no espago interativo situado na “regido do mundo on-line”, ou fazendo-se uso da
analogia, na “regido de fachada”.

Por outro lado, Goffman (1996, p. 74) observa que a escolha de determinado papel
para uma situagdo contextual “ndo consiste meramente em possuir os atributos necessarios,
mas também em manter os padrdes de conduta e aparéncia” reconhecidos pelo grupo social
como adequados para aquele papel. Diante disso, uma situagdo se verifica: o aumento da
probabilidade de manutencdo da imagem projetada e idealizada por um periodo mais
prolongado, ou pelo menos que acompanhe o tempo de existéncia da interagao efetuada, visto
que as ocorréncias de evidéncias contrarias, ndo correspondentes aquelas idealizadas pelo
usuario, dificilmente terdo condi¢des de serem verificadas com maior precisdo, a menos que
as relagdes iniciadas no ambiente on-line sejam ampliadas para outras modalidades
comunicacionais e outros ambientes.

Entretanto, quando vivenciadas, as principais dificuldades de utilizagcdo e manutengao
de personagens distanciados das caracteristicas presentes no mundo off-line do sujeito
consistem basicamente em usar a forma de expressao e o dialeto apropriados, assim como em
comentar sobre experiéncias e caracteristicas especificas de determinada idade, sexo ou
condicdo social. Conforme aponta Goffman (1996), o individuo se apresenta em um estado
tensional constante a fim de preservar as caracteristicas condizentes e apropriadas com o
personagem criado:

Pensamos também na posi¢do precaria em que se colocam esses
atores, pois em qualquer momento de sua representagdo pode ocorrer
um acontecimento que os apanhe em erro e contradiga
manifestamente o que declaravam abertamente, trazendo-lhes
imediata humilhacdo e as vezes perda permanente da reputagdo
(GOFFMAN, 1996, p. 60).

No caso do ambiente da plataforma interacional on-line dos web-chats, a preocupagao
indicada pelo autor, sobre os possiveis sentimentos advindos da punig¢do social, parece se
apresentar de forma mais amena, haja vista a auséncia de dificuldades em entrar novamente
no cenario contextual, ap6és uma eventual troca de nickname, sem que os demais participantes

tenham a possibilidade de efetuar previamente uma relagdo entre este “novo” usudrio € o
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“antigo” que porventura tenha sido descoberto ou surpreendido em um papel falseado. Ainda
segundo o autor, ao se iniciar um processo interacional, de forma imediata se apresentam —
geralmente de maneira involuntaria e irrefletida — duas situagdes: de um lado, acontece a
formagao de uma série de expectativas sociais e fisicas a respeito do interlocutor, imputando-
se assim uma “identidade social virtual” (GOFFMAN, 1975); de outro, h4 a requisi¢do, por
parte do individuo, de que seja concedido um crédito inicial de confianga em relagdo a
veracidade das impressdes transmitidas e emitidas por ele e, conseqiientemente, que seja
valorizado ou tratado de acordo com as expectativas agrupadas em torno daquele papel.

Quando um individuo desempenha um papel, implicitamente solicita
de seus observadores que levem a sério a impressdo sustentada
perante eles. Pede-lhes para acreditarem que o personagem que véem
no momento possui os atributos que aparenta possuir, que o papel que
representa terd as consequéncias implicitamente pretendidas por ele e
que, de um modo geral, as coisas sdo o que parecem ser (GOFFMAN,
1996, p. 25).

De outro modo, essa situacdo parece ocorrer de maneira diferenciada nas interagdes
on-line praticada no ambiente dos web-chats. O que se observa nas interagdes FTF ¢ uma
tendéncia para que os interlocutores concedam esse crédito solicitado pelo individuo e, assim,
formatem o rol de expectativas comportamentais e de atitudes sociais em torno do papel, apos
a checagem inicial dos aspectos ndo governaveis do comportamento expressivo. Nas
interacdes on-line, esta verificacdo inicial mostra-se bastante prejudicada, haja vista a
escassez de informacdes nao-verbais. Como conseqiiéncia, o crédito de confianca solicitado
pelo individuo geralmente ndo ocorre de forma tdo espontanea; sendo que se verifica, com
maior frequéncia, justamente o inverso, ou seja, uma postura de desconfianca inicial e de
vigilancia acentuada sobre os aspectos e os atributos caracterizadores do papel vivenciado
pelo usuario. De maneira mais sintética, podemos afirmar que a “identidade social virtual”,
nas interagdes FTF, é construida basicamente pela confianga inicial depositada nas impressdes
emitidas pelo individuo, enquanto que nas interagdes on-/ine ¢ formatada pela desconfianca
apresentada inicialmente no processo.

Na medida em que se efetiva o aprofundamento do contato, promove-se a gradativa
percepcdo da “identidade social real” através da revelagdo dos atributos que o interlocutor
prova possuir. Evidentemente, nesse processo de aproximagao e ajustes da “identidade social

1 Trabalho apresentado no Nucleo de Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo, XXVI Congresso
Anual em Ciéncia da Comunicagdo, Belo Horizonte/MG, 02 a 06 de setembro de 2003.



INTERCOM - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagado
XXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo - BH/MG - 2 a 6 Set 2003

virtual” a “identidade social real” (GOFFMAN, 1975), seja efetuado tanto no espago
interacional on-line quanto no FTF, ha uma forte tendéncia ao aparecimento de discrepancias
— nos mais variados graus — entre a composicdo esperada do individuo e a verificada
posteriormente. Tal situag@o torna-se freqiientemente mais acentuada no ambiente on-line dos
web-chats pelo fato de que, para se fazer presente e notado, o usuario costuma efetuar uma
descricdo de seu personagem virtual utilizando adjetivos que ressaltam, de forma um tanto
quanto exagerada ou mesmo caricatural, seu modo de ser, seus atributos fisico-corporais ou
seu estado pessoal.

Por outro lado, o processo de gerenciamento da aparéncia e da disponibilizacao de
informacodes sofre influéncias nao claramente perceptiveis. As caracteristicas especificas da
plataforma interacional na qual o usudrio estd inserido ¢ uma das varidveis que podem
interferir no processo. No ambiente dos web-chats, por exemplo, onde a comunicagdo ¢

baseada em texto, a a¢do de criar uma representagdo visual de seu personagem nao ¢

O~

necessariamente exigida, diferentemente das plataformas gréaficas, onde tal construgao
sempre requerida e esperada. Também a escolha do local especifico dentro da plataforma que
ele esta utilizando pode exercer sutis influéncias. A sala escolhida para ‘entrar’ pode criar no
usudrio uma série de expectativas a respeito do que se espera de seu comportamento, postura
e forma de convivéncia social. Consequentemente, a escolha dos atributos do personagem vai
sofrer essa influéncia, a fim de se adequar as expectativas criadas’.

A finalidade para qual as identidades virtuais sdo criadas também exerce influéncia no
processo. Se o usudrio planeja ter contatos posteriores com seus parceiros virtuais, ele pode
levar em consideragdo esse objetivo no processo de caracterizagdo do personagem que ird
representd-lo, a fim de que ndo se revele tdo destoante de sua identidade “real” quando
efetivar os encontros fora da rede. Por outro lado, se ele ndo pretende ter qualquer tipo de
contato no mundo off-line com seus interlocutores, provavelmente esse cuidado serd
dispensavel. Nesta ultima situacdo, o que pode acontecer, caso o usudrio queira
deliberadamente dificultar ou impossibilitar contatos no mundo off-/ine, mantendo assim sua
identidade “real” secreta, ¢ a caracterizagdo do personagem com atributos que
reconhecidamente impecam a sua apari¢gdo ou contatos posteriores (presenca de doencas

infecto-contagiosas, limitagdes locomotivas etc.).
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Outro ponto também se destaca neste processo: a peculiar possibilidade da escolha de
nomes pelos proprios usuarios. No mundo off-line tal op¢do nio ¢ dada ao individuo', uma
vez que normalmente a nominagdo ¢ efetuada por outros (geralmente os pais).
Diferentemente, no mundo on-line em geral ha a chance das pessoas nomearem a si mesmas
com os nicknames que mais lhes sejam convenientes, o que facilita a criagdo de identidades
virtuais para representa-los. A relagdo do nickname escolhido e a estrutura de personalidade
que se quer vivenciar e apresentar aos demais interlocutores ¢ extremamente importante, uma
vez que, diferentemente do mundo off-/ine, onde as informac¢des ndo-verbais transmitem as
primeiras impressoes sobre o outro, nas plataformas on-line o nome escolhido passa a ser o
“cartdo de apresentacao” do usuario, assumindo a funcdo de primeira e principal fonte de
informagao para os demais participantes. Ora, considerando-se a existéncia de uma crenca de
que as primeiras impressdes em relacdo as pessoas geralmente trazem conclusdes acertadas
sobre a personalidade e os habitos comportamentais alheios, mostra-se 0bvia a significagao
que uma escolha adequada do nickname pode acarretar para o desdobramento de eventuais

interacdes.

Consideracoes finais

Como conseqiiéncia de todas essas possibilidades, as interagdes on-line sdo muitas
vezes estabelecidas debaixo de um clima de incertezas quanto aos aspectos e aos atributos
relacionados ao interlocutor; desde a falta de definigdo quanto as caracteristicas mais visiveis
(sexo, raga e idade), até a dificuldade na percepcao dos aspectos emocionais envolvidos no
estabelecimento ou na consolida¢do do didlogo travado. O que se observa é que, na troca
interacional promovida nas plataformas on-line, ha uma maior facilidade em “iludir” o
interlocutor quanto ao estado emocional vivenciado, tendo em vista a utilizacdo de
mecanismos de representacdo particulares.

Desta forma, estando impossibilitado de utilizar outro meio, além da linguagem
textual, para transmitir e receber informagdes a respeito de si e do interlocutor, o usuario
percebe-se em uma situagdo peculiar, pois se encontra obrigado a atentar para os detalhes
pertinentes a importancia das palavras escritas enquanto meio de expressao de idéias e de

sentimentos. Na realidade, para alguns usuarios, esta situa¢do torna-se um verdadeiro
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exercicio de aprendizado sobre como as palavras podem afetar as pessoas, os didlogos ¢ a
dindmica interacional. Em complemento, de uma maneira bem original e quase que
obrigatoria, o usudrio vé-se incitado a reconhecer os valores e a dimensao da linguagem nao-
verbal nas agdes cotidianas.

Acostumados com o modelo de estabelecimento de interacdes FTF, em que a mera
presenca do individuo € reveladora de caracteristicas pessoais € onde o suporte € dado através
da comunicagdo ndo-verbal (postura, gestos, entonacdo ou pausas na voz, expressoes faciais
etc.), os usudrios das plataformas interacionais on-/ine apresentam-se confrontados com uma
outra ambiéncia, onde os vinculos sociais abdicam da predominancia do carater tactil-visual
caracteristico dos contatos no mundo off-line. De maneira geral, esta situacdo promove nos
usudrios uma oportunidade bastante interessante para o exercicio de algumas reflexdes, sejam
elas mais vinculadas aos aspectos socio-interacionais dos comportamentos cotidianos, ou
mais relacionadas aos elementos e variaveis participantes na construcao e percepcao da auto-

imagem.
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