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Resumo

Este artigo propde algumas reflexdes acerca do processo de criacdo de muitiplas
identidades virtuas comumente verificado em diversas plataformas interacionals on-
line. Com este intuito, discute a caracterizacdo, as possibilidades exploratérias (pessoais
e socio-comunicativas) e 0s motivos que levam os usuaios aefetivarem td préica. De
forma adiciona, busca identificar possivels relagbes entre este procedimento e a
promogédo de uma dindmica relacionad diferenciada nestes ambientes de CMC
(comunicacdo mediada por computador).
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Com os acentuados desenvolvimento e popularizacdo das redes telemdicas,
observa-se que 0S processos SOcio-comunicativos e as edratégias comportamentas
praticadas pelas pessoas que circulam nas diversas plataformas interacionais on-line
tiveram 0 seu leque de acdo ampliado. Uma dessas manifestagfes € a possibilidade de
exploracdo de novos territorios exigencias, cognitivos e experiencias smultaneamente
aravés do e pdo mundo virtud, que traz a0 usuaio a oportunidade de vivenciar

diversas identidedes a patir de um referencid diginto do comumente adotado no
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mundo off-line>. Embora pareca smples, este mecanismo de criacd de identidades
passa por uma série de etapas e adaptacies que se fazem necessdrias e condicionantes
no proceso trandciond do mundo off-line para o on-line. Rituais de iniciagdo sfo
utilizados a cada vez que 0s usuarios trangpdem esse percurso, hga visa a presenca de
marcadores cerimoniais de entrada (login), de nomeacdo, de competéncias, de Sgilo
(ARANHA, 1995, on-line).

Esses procedimentos de ingresso, longe de serem considerados como um conjunto
de rotinas edritamente técnicas ou centradas gpenas nos costumes e convencoes,
promovem a “imersio”’ das pessoas em uma ambiéncia socid diferenciada, onde as
referéncias comumente utilizades no mundo off-line sBo colocadas em suspenso, ou
mesmo redimensonadas quanto a sua importancia e utilidade. Essas préticas, na
verdade, credenciam seus usu&ios como portadores de passgportes virtuas, permitindo
assim tanto o tréngito livre pelas diversas plataformas interacionais quanto a gparicdo do
sentimento de pertenca e o reconhecimento por parte dos demais integrantes como
jetos condituintes e participantes de uma mesma ambiéncia social e de uma mesma

experiéncia coletiva.

Tendo ultrapassado as “portas de entradd’, através dos ritos iniciaticos, 0s usuarios
passam a ter & sua disposicdo, devido a natureza do meio e as praicas comumente
adotadas (anonimato, uso de apdidos e€tc), um leque bastante ampliado de
possibilidades de combinagOes de caracteristicas para a composicdo da “fachada
pessoad” ou “identidede socia” (GOFFMAN, 1975). De forma complementar, também
tém aumentadas as posshilidades de estabelecer relagbes com diversas “identidades

socials’ condruidas pelos eventuais interl ocutores.

Interessante notar que, segundo Goffman (1974), o processo de representacéo de
papéis, aravés da criacdo de “fachadas pessoais’ ou “identidades sociais’, é executado
na sociedade ocidenta de td forma que ndo interfere na condituicdo de uma
sngularidade do “eu’, ou sga independente das vérias facetas requeridas e
representavels nas mais diversas Stuacbes contextuais, ha uma bésica assuncdo de que
uma “identidade pessod” com caracteristicas biogréficas é preservada. Seguindo essa

% Embora controverso sob o ponto de vista conceitual, devido a facilidade de sua associago com uma presumida
visdo tecnicista da realidade, o emprego dos termos “on-line” e “off-lin€” - para caracterizar e diferenciar,
respectivamente, as “vivéncias’ situadas no ambiente virtual e aquelas vividas no ambiente tridimensional do mundo
fisico - é mantido neste artigo, tendo em vista a sua ampla utilizag8o, tanto no meio exclusivamente técnico, quanto
nas discussdes efetivadas dentro da esfera académica



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Uerj — 5 a9 de setembro de 2005

linha argumentativa, parece que o0 coment&rio enquadra-se, de maneira gproximada,
com as Stuagdes vivenciadas nas relagbes on-line, uma vez que a “identidade pessod”
edaria refletida e mantida na identidade vivenciada pelo usu&io no mundo off-line,
enquanto que as diversas “identidades socials’ edtariam representadas peas véarias

identidades virtuais criadas para trangitar nos ambientes on-line.

Entretanto, conforme observa o autor, nas dStuacOes “face a face’ (FTF) existe a
possihilidade de que hga uma identificacdo mais profunda, em agumas circunsténcias e
devido aos motivos mas diversos, entre a “identidede pessod” e o papd
desempenhado, 0 que poderia vir a promover dteractes na estrutura de persondidade
do individuo. De forma semehante, td fato também ocorreria no mundo on-line, onde
dguns usu&ios poderiam vivenciar téo intensamente as identidades virtuais de modo
gue as respectivas caracteristicas poderiam ser gradaivamente incorporadas a sua
manara habitud de ser no mundo off-line. Em StuagGes mais extremas, 1SS0 ocasonaria
até mesmo uma percepcdo de equivaléncia entre as duas esferas relacionais (mundos on-
line e off-ling), conforme ilustra o depoimento de um usu&io, citado por Turkle (1997,

p. 18), sobre sua experiéncia nas diversas “janelas™ de suavida:

Consigo desdobrar a minha mente. Estou a ficar perito nisso. Veo-meamim
préprio como duas ou trés ou mais pessoas. E limito-me a ligar uma parte de
minha mente e depois outra, a medida que vigo de jandlaem janda. [...] A vida
rea € s mais uma janela e normamente ndo é a que mais me agrada.

Como podemos perceber, ha no discurso uma clara adusdo a um processo de
incremento do interesse pelas experiéncias derivadas das “jandas’ on-line, ao lado de

uma crescente desvaorizagdo daimportanciadadaa“janeld’ associadaavidared.

A identidade no contempor aneo

Como discutir essas novas configuragbes socials, tendo em vista que 0 proprio
conceito de identidade Unica, gerdmente adotado para mapear os contatos on-line,
mostraase em processo de reavdiacdo de sua aplicabilidade na cultura contemporanes,
conforme gpontam aguns autores a0 enfatizaaem a ‘edrutura plurd do sUjeto
(TURKLE, 1997)? Weber (apud MAFFESOLI, 1987, p. 92), por exemplo, ja

4“Janela’ — &rea ou estacio de trabalho visualmente disponivel para o usudrio que possibilita a interface com os
diversos programas de computador.
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prenunciava questéo, ao afirmar que ‘a identidade, do ponto de vista sociologico, é
gpenas um edtado de coisas redivo e flutuante. Mead (1934), aravés de seu famoso
livro Mind, Self and Society from the Standpoint of a Social Behaviorigt, ja tinha
proposto uma teoria de interacd@ humana e de desenvolvimento da persondidade que
gpontava 0 cardter maeédvel, dindmico e relaciona presente na formagd do processo
identitério, destacando principamente a sua composicéo tripartite (0 “eu”, 0 “mim” e o

“outro generaizado”) e a adocéo de diversos papéis situacionais.

Maffesoli (1996), por sua vez, defende a idéia de que se vivencia na atudidade um
momento de transicdo caracterizado pela mudanca de uma ldgica regida pelo principio
de identidade (vinculado a modernidade) para uma logica de identificacdo
(caracteristico da p6s-modernidade), onde se enfatiza mais a presenca de um eu em
construcdo, aberto — aravés de uma sucessio de identificagbes provisorias,
intercambidveis, proporcionadas e gustadas as diversas demandas e varidvels presentes
na vivéncia das Stuagbes contextuas — do que a visio de uma identidade Unica e
auténoma, fechada, forjada em bases Slidas e estéveis. Para o autor, mehor seria
adotar 0 conceito de pessoa do que o de individuo para carecterizar 0 momento
presente, hgja vista que aguele se insere em uma perspectiva mais relaciona, mutave,
enquanto este = goresenta de uma forma mas permanente, ndo mas gudada a

realidade socid contemporanea:

Relembro a distingdo que pode ser feita entre individuo, que possui uma
identidade precisa, faz sua prépria histéria e participa, pelo contato com outros
individuos, da historia geral, e pessoa, que tem identificagbes multiplas no
ambito de uma teatrdidade globa. O individuo tem uma funcdo raciond, a
pessoa desempenha papéis emocionais (MAFFESOLI, 1998, p. 107).

Andisando o processo de configuracéo identitaria do sujeito e suas relagbes com as
mudangas historicas ocorridas nos quadros de referéncias edtruturais da sociedade, Hall
(2002) aponta a presenca de trés concepcles diferentes de identidade: (1) a primeira
edaria vinculada a0 “sujeito do iluminismo’, sendo caracterizada bascamente pela
idda da exigéncia de um individuo auténomo, integrado, centrado na razéo e na
unidade; (2) a segunda teria ligacG com o chamado “sujeito socioldgico’, onde sua
composicido seria formatada a partir das relagbes interativas entre o “eu” e as
indituigdes derivadas da sociedade moderna, que, embora complexa, posshbilitaria a

idertificacdo com estruturas mais ou menos estaveis, (3) a terceira — do “sujeito pés
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moderno” — apresentar-se-ia ancorada na percepcdo de um “eu” fragmentado, maleéve
e mlitiplo, que s encontraria imerso em um mundo essencidmente mutdvel e
dindmico, onde as instituigdes mostrar-se-iam com uma configuracdo bagtante instavel.
Hal (2002) destaca assm a gradativa transcdo ocorrida entre a concepcéo de uma
identidade “centradd’ — forjada no periodo iluminita — aé aquela caracterizada pelo
modelo “ descentrado”, mais perceptivel e adequada aos dias atuais.

Na construcdo histérica desse percurso, aguns autores sdientam, com propriedade,
0 papd relevante das tecnologias comunicacionais. Meyrowitz (1985), por exemplo,
explora a influéncia das midias eetronicas sobre os referenciais identitdios e sua
rdlacdo com as mudancas nos comportamentos sociais. Deste modo, as pessoas, néo
esando mais forgosamente limitadas &s circungténcias e as Stuagbes socias locdizadas
em espagos geograficos proximos, teriam sua gama de experiéncias ampliada através do
conhecimento e contato com outras redidades, valores e crengas. Thompson (1998), em
uma perspectiva de andise semelhante, ressdta a crescente disponibilidade de formas e
moddos smbdlicos mediados, propiciada peo desenvolvimento dos meos de
comunicacdo, como um fator de natureza essencia na compreensdo do mundo aém dos
locais de vida imediatos, e, conseglientemente, na formacdo das referéncias Stuacionals

necessérias (e estimulantes) para a expressio das diversas facetas identitérias.

Para os propdstos deste artigo, a discusséo exaudtiva sobre 0s termos mais
adequados e precisos para retratar a presenca do fendbmeno das multiplas identidades no
cenaio contemporaneo (ndo mais centradas em uma perspectiva uniforme e definitiva)
é prescindivel. O que nos interessa € por um lado, a percepcdo da existéncia de um
conjunto de quadros referencias mutantes que viabiliza a emergéncia dessas
manifestacBes e, por outro, 0 reconhecimento de que 0s avangos ha area das tecnologias

comunicacionais se tornaram parte fundamenta na configuragéo desses quadros.

A existéncia da identidade virtual e suas possibilidades exploratorias

Diante do conjunto de peculiaidades verificadas nas dStuagbes contextuals
promovidas pela maoria das plaaformas interacionals, um intrigante aspecto fazse
notar: o fato da interatividade ser a fonte promotora da existéncia da identidede virtud.
Embora ta dtuacdo sga observada de forma smilar no mundo off-line, conforme

postulam as teorias de cunho Socio-interacionistas, a origindidade resultante ddla é
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derivada basicamente de dois aspectos. 0 primeiro é que este processo apresenta-se em
um ambiente de naureza essencidmente permissiva, onde ha uma grande posshilidade
de exploracdo de novas facetas de persondidade e de prédticas comportamentais, o
segundo é que = efetiva em ambientes onde o fornecimento e a obtencdo de
informagdes sobre as identidades criadas e exercitadas no momento sdo efetuados em
grande parte através do uso exclusivo da linguagem textua. Ou sga, € a interacéo,
fomentada através de uma sucessfo repetida de declaractes e respostas trocadas entre 0s
participantes na modaidade escrita, que permite as identidades criadas terem existéncia
de fato. A rigor, podemos pensar que elas sBo congtruidas ndo apenas como e ementos
diretamente derivados das trocas comunicacionais travadas no ambiente, mas também
de um complexo conjunto que contém, aém do processo interaciond efetivado com os
demais participantes, as interages efetuadas com as maquinas (0s computadores) e com

0S respectivos programas tecnol 6gicos (os softwares).

Mesmo com a presenga de uma maior flexibilidade e de um conjunto ampliado de
posshilidades de experimentacdo, a identidade congruida virtudmente também
necessta de reconhecimento por parte dos outros para que exista de fato. Assm, o
usuario precisa que hga uma complementaridade e uma cooperacdo, ou melhor, uma
cumplicidade por parte dos interlocutores a fim de que possa s tornar, através da
identidade criada e dos papés representados, quem ele desge ser naguele momento e
naguele ambiente. E necessario que o outro entre no “jogo” pretendido pelo usué&io para
gue sga possivd O exercicio das carecteristicas e das préticas comportamentais
escolhidas. No entanto, a questdo torna-se mais complexa quando se reconhece que o
ouro nd €é um meo complemento passvo, mas Sm um 9SUjeto aivo que
provavelmente também estd exercitando e explorando novas posshbilidades exigenciais

(de formalddica ou n&o).

Sem o agporte fisco dos contatos técteis, os usuarios das plataformas interacionais
on-line vivenciam um espaco de possihilidades, de quebra das “amarras’ derivadas da
presentificacdo do corpo red. Estando com um grande leque de opgdes de
experimentagdo de outras formas de construcdo de seus contatos socias em uma
“cultura de smulacdo” (TURKLE, 1997), tém a faculdade de poder criar de forma
fragmentada varios sujeitos imaginérios, potenciadizando a expressdo “descentrada’ de
configuracdo identitaria, tornando-se anda mais digantes das referéncias que o0s

ugentavam anteriormente, tails como a mesmice, 0 carder continuo e evolutivo da
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identidade Unica e a construcdo gradativa desta baseada na historia pregressa do sujeito
apartir de umaperspectivalinear.

Como resultado, ha a criacéo de personagens que poderdo corresponder ou ndo com
partes da identidade congtituida a partir do mundo off-line e que iréo agir de acordo com
as caracterigticas selecionadas e se relacionar com outros seres virtuais que transitam ro
mesmo ambiente. Estando protegido pelo anonimato, o usuario pode projetar desgos e
fantadas que venham a sttifazer suas caréncias e necessidades mais intimas, mantendo
contatos efémeros ou até mesmo duradouros com outros personagens. Em outras
pdavras, nas plataformas interacionas 0 USU&IO passa a S uma ou vaias das
identidades possivels, transtando livremente de acordo com as contingéncias e com seu
proprio arbitrio, vivenciando novas e didtintas StuagOes através de uma sucessfo rapida
e cambiante de aspectos e caracteristicas de s mesmo.

Ha desta forma, a possbilidade do usuario experienciar, de manera ludica, tanto
um certo relaxamento da vigilancia e da observacdo condante advinda do *“poder
disciplinador” (FOUCAULT, 1991) quanto um afastamento temporario, sendo este ndo
de 9, mas Sm dos atributos e caracterigticas representacionais habituamente associados
a identidade vivenciada no mundo off-line, permitindo, assm, explorar uma Stuacdo um
tanto peculiar na qud de é convertido em um objeto para S mesmo. Interessante
perceber que esse conjunto de caracteristicas gproxima-se da descricéo de Augé (1994,
p. 94) sobre a experiéncia possivel (e prazerosa) do sujeito em um “néo-lugar”: “Objeto
de uma suave possessao, a qual se abandona com mais ou menos taento ou convicgéo,
como qualquer possuido, saboreia por um tempo as degrias passivas da desidentificacéo
e 0 prazer mais ativo da interpretacéo do papel”. Exidtiria, desse modo, um certo prazer
no fato de “soltar-sg’, mesmo que temporariamente, das “amaras’ das referéncias
identitérias congdtruidas e sustentadas pelas experiéncias bioldgicas, histéricas e sociais
vividas no mundo off-line. Ou sga, hd uma mudanca de perspectiva: passa-se de uma
percepcdo do tipo “eu sou 0 que 0s outros dizem que sou” para “eu sou 0 que quero

Ser.

O que Laing (1982) aponta, de forma prescritiva, como opgdo comportamental

preventiva a0 aparecimento de possiveis problemas psicoldgicos no individuo®, pode ser

5 Segundo Laing (1982, p. 51-52), “a pessoa deveria conhecer 0s riscos de um rompimento com a realidade socidl,
isto &, fazer tentativas deliberadas e sisteméticas para ndo ser o self que todo mundo o considera, fugir a propria
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vivenciado, através do processo de “despersonalizacdo controlada” e temporaia
verificado na condrucdo e vivéncia de identidades on-line, como a pura expressdo de

experiéncias exploratdrias de natureza | Udica e prazerosa.

Por outro lado, uma breve incursdo pelos espagos mistico-religiosos e pelos espacos
liter&rios nos mostra que tais perspectivas parecem retratar a questdo da multiplicidade
de identidades como um fenbmeno que teria sua manifestacdo ocasonada a partir de
adgo que escaparia a0 controle e a vontade do individuo. Sga por experiéncias
cientificas ma sucedidas®, por respostas a questdes trauméticas profundamente
enraizadas nos labirintos da personaidade’, por possessdes de entidades divinas® ou por
determinantes puramente sociais, tais visies reforcam a idéia de que as varias possiveis
facetas vivenciadas estariam sendo impostas “de fora para dentro”, estando o individuo,
em principio, em Stuacd de passvidade. Uma circungdncia na quad o individuo
“cederid’ ou “empredarid’, na maoria das vezes de mandra inconsciente e
involuntéria, sua condtituicdo corpérea para ser habitada e utilizada temporariamente
por outras identidades. De forma inversa a este ponto de vista, 0 usu&io da rede coloca
£ em uma poscdo extremamente ativa, uma vez que tais desdobramentos ndo Séo
efetuados sendo aravés da criacdo e insercdo volitiva e consciente das vérias
identidades possiveis no ambiente on-line. Desta forma, ndo é seu corpo que é ocupado
por outras identidades autbnomas e M ee que se apodera e utiliza-se de outros corpos
(congtruidos virtualmente) para exercitar outras possibilidades comportamentals, e is0
sendo efetuado de forma deliberada, consciente e controlada.

Podemos pensr também que, na dindmica verificada no ambiente red, os
desempenhos dos vérios papés estariam estabelecidos previamente e entrelacados entre

9, etando assm o sujeito “amarado” e impelido a segui-los e a representa-los de

identidade, smular ndo estar presente, ser andnimo ou incognito, adotar pseuddnimos, dizer que estd morto, que ndo
€ ninguém porque o préprio corpo ndo |he pertence”.

5 Como exemplo, ver a ficcgo literaria “O Médico e o Monstro”, de R. L. Stevenson, Ed. Nova Fronteira, Rio de
Janeiro, 1992.

" A redacBo contida no Manual Diagnostico e Estatistica de Transtornos Mentais (42 edicdio DSM -1V), referente a0
tépico 300.14 Transtorno Dissociativo de Identidade (antigo transtorno de personalidade mdltipla) é bastante
ilustrativa a este respeito: ‘[...] Cada estado de personalidade pode ser vivenciado como se possuisse uma histéria
pessoal distinta, auto-imagem e identidade propria, inclusive um nome diferente. Em geral existe uma identidade
primaria, portadora do nome correto do individuo, a qual € passiva, dependente, culpada e depressiva. As identidades
aternativas com fregiiéncia tém nomes e caracteristicas diferentes que contrastam com a identidade primaria (p.ex.
sd0 hostis, controladoras e auto-destrutivas). |dentidades particulares podem emergir em circunstancias especificas,
diferindo em termos de idade e género declarado, vocabulario e conhecimentos ou afeto predominante’.

8 Nesse aspecto, podemos citar o fenémeno da “baixa’ de orixés e de outras divindades nas préticas ritualisticas
presentes em algumas religides de origem africana (candomblé, umbanda), assm como a incorporagdo de seres
desencarnados verificada em “ sessOes espiritas’, cultuadas pelos adeptos da religido espiritarkardecista.
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forma seqlencid (por exemplo, o papd de pai, de filho, de tio, de professor etc.),
encaixando, na maioria das vezes, seus comportamentos nas circunsténcias sociamente
determinadas e nas expectativas criadas por estes respectivos papéis. Os comentarios de
Goffman (1996, p. 34) reforcam linha de entendimento:

Quando um ator assume um papel social estabelecido, geramente verifica que
uma determinada fachada ja foi estabelecida para esse papel. Quer ainvestidura
no papel tenha sido primordidmente motivada pelo desgo de desempenhar a
mencionada tarefa, quer pelo desgjo de manter a fachada correspondente, o ator
verificara que deve fazer ambas as coisas. Além disso, se um individuo assume
um papel que ndo somente é novo para ele, mas também ndo esté estabelecido
na sociedade, ou se tenta modificar o conceito em que o papd é tido,
provavelmente descobrird a existéncia de vérias fachadas bem estabelecidas
entre as quais tem de escolher.

Entretanto, nas plataformas interacionais on-line ndo haveria, em principio, papés
preestabelecidos a serem seguidos, uma vez que, de maneira contr&ria, seria 0 usuaio
gquem determinaria e formataria os diversos papés (vinculados as identidades
ecolhidas) e seus locais de insergdo na tela socid congruida dentro dos espagos
virtuais. Na redidade, é facultado a0 usuario vivenciar as varias representagdes tanto em
momentos diferenciados dentro do mesmo espago (em uma mesma sala de bate-papo,
por exemplo) — “entra”” com um nickname em um determinado ingante e na sequéncia
“entra” com outro - quanto em espacos contextuais diversos de forma smulténea (estar
em duas ou mais sdas de bae-pagpo com identidades diferentes), aravés de um
particular processo de narrativas sincrénicas de s mesmo. O que se apresenta € uma
epécie de ampliagdo das possibilidades de experienciar a multiplicidade dos “eus’, sga
pela acderacdo da circularidade dos papés vivenciados, pda smultaneidade das
“vivéncias parddas’, ou pela presenca de um controle mas efetivo e mais consciente
na representacd dos mesmos. Nesse sentido, propomos uma dilatacdo do conceito de
“identificagbes sucessvas’, gpontado por Maffesoli (1996) para caracterizar a Situag@o
(comum nos tempos contemporaneos) de fregqliente permuta das faces do “eu”, para a
nocéo de “identificagbes paraldas’, que nos afigura como mas adequada para retratar
as préticas experienciais gpontadas.

Mas agui uma pergunta se Bz pertinente: por que os usu&ios se sentem impelidos a
criar identidades mlltiplas e dternativas que apresentam (ou ndo) caracterigticas

diganciadas daguelas presentes em sua vida cotidiana off-line? Como resposta mais
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ordindria podemos afirmar que ta fato se da smplesmente porque eles podem fazé-lo,
ou sga, porque exite um conjunto de fatores (técnicos e socials) promovido e
disponibilizado pelo ambiente comunicaciond das diversas plataformas que, em certa
medida, sugere praica Ao mesmo tempo, podemos supor que a facilidade
proporcionada pelo meio para a representacdo de papéis mlltiplos, de acordo com a
vontade ou desgo do usuario, teria, em principio, a caracterigtica de posshilitar e
promover o aprendizado de v&ios aspectos arelados aos atributos da identidade
exolhida, uma vez que a cepacidade smbdlica humana permite a aguiscdo de
informagbes preditivas, sem passyr pelos processos de gprendizagem por melo da
experiéncia direta real. Nesse sentido, agueles usuarios que, por exemplo, tivessem
comportamentos ou caracteridticas  timidas e introvertidas poderiam  explorar, de

maneraingrutiva, personagens ou formas de atuacdo mais va orizadas socia mente.

Desse modo, as caracterigticas escolhidas para compor a identidade virtua podem
trazer elementos que gudam o usu&io a lidar com as situaghes dificeis do mundo off-
line com as quais costuma defrontar-se. A criacdo pode buscar uma ‘versdo melhorada
de g proprioc’ (TURKLE, 1997, p. 286), onde determinados atributos sdo ressatados
visando compensar ou complementar psicologicamente aspectos presentes em sua vida
cotidiana, principamente agueles relacionados a uma percepcéo fragilizada da auto-
imagem.

Através dessas identidades criadas e das relagBes advindas a partir delas, 0s usuarios
tém a oportunidade de vivenciar e lidar com os acontecimentos de uma forma menos
trauméica, adquirindo forcas para enfrentdlos no dia-a-dia’, promovendo a
posshilidade de um aumento da auto-estima. Isto pressupde que a natureza expressva
do meio pode ecorgar determinadas pessoas a desenvolver dgumas habilidades sociais
(por exemplo, exercitar o didogo) e - em Stuagdes mas especificas - propiciar,

inclusive, as primeiras experiéncias desses comportamentos em uma arena socidl.

A possibilidade de exploracdo de novos aspectos sociais e comportamentals, de “ver
com outros olhos’ certas Situagbes, € outro dos motivos mais evidentes para se criar
identidades virtuais e vivenciar experiéncias que dificilmente se teria acesso. A pratica

de experienciar fantadas das mas diversas ordens sem as bareiras e juizes socias

9 Sobre este ponto, Turkle (1997) apresenta uma série de exemplos interessantes (ver principalmente as paginas 278,
279, 300, 301, 304 e 310).
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costumeiramente presentes na vida off-line, promove uma Stuacdo sngular e ab mesmo
tempo favordve ao aprendizedo, proveniente do adargamento das lentes e do foco de
andise sobre as vaias dtuagdes. Dessa forma, a facilidade de expressio de atos
transgressivos pode representar, para dguns usuarios, a posshbilidade impar de vivenciar
“os contrarios’ de seus hébitos comportamentais cotidianos, manifestados, por exemplo,
aravés da passagem de uma edrutura “hipo’, caracterizada pela escassez de
determinadas préticas, para uma estrutura “hiper”, marcada pelo excesso destas mesmas
préticas (MAFFESOLI, 1985).

Entretanto, nem sempre 0s usu&ios estéo buscando deliberadamente exercitar e
desvendar aspectos reprimidos da persondidade ou gprender novas habilidades sociais
ou “procedimentos’ comportamentals necessaios para 0 Seu  desenvolvimento e
gprimoramento pessod. Ha agueles casos em que a composicéo da identidade virtuad se
da gpenas visando a possibilidade de vivenciar os aspectos |Udicos da situagéo.

Em linhas gerais, 0 que se percebe € que as experiéncias derivadas da criacdo de
identidades dternativas que trandtam no mundo on-line proporcionam aos usuarios uma
ampliacdo do universo perceptivo e emociona associados a0 mundo off-line, dém da

ocorréncia de ocasionais inquietactes existenciais e transformacfes pessoals.

Através das mais diversas Gticas e perspectivas possibilitadas por essas experiéncias,
0 usuaio tem a oportunidade de compreender um pouco da dindmica psiquica e socid
gque se gpresenta na assuncéo de determinadas posturas ou condutas comportamentais,
praticadas e vivenciadas a partir da adocdo dos diversos papéis. Evidentemente, esse
aspecto ndo € exclusivo das plataformas interacionais on-line, todavia pode ser expresso
de uma forma menos ameacadora e mas controlavel neste ambiente por parte do
usu&io que venhaavivencia-lo.

Sob outro prisma de andlise, uma suposicdo a s consderada com relacdo as
préicas adotadas € a de que as vaias identidedes criadas agiriam ou teriam
comportamentos de acordo com as expectativas geradas a respeito deas. Assm, na
identidade condruida com caracteriticas agressvas, por exemplo, haveria quase
sempre uma expectativa (crenca) de que seriam praticadas nas relagbes virtuas gestos
ou comportamentos hogtis, 0 que demondraria, de certa forma, uma estabilidade de

tendéncias comportamentais e, conseqlientemente, uma smilaridade e regularidade na
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representacd0 dos papéis criados, utilizando como referencials compardivos agueles
vivenciados nas relagbes FTF. De outra maneira, podemos pensar que a prética habitua
de criagdo de vérias identidades (e suas respectivas representacfes) ndo se resumiria a
uma smples goropriacdo de determinados edtilos de conversacdo pontuas utilizando a
rede, ja que elas poderiam se mostrar sujeitas a aquisicdo de caracterigticas e contornos

préprios, proximos ou ndo das referéncias identitarias FTF.

De acordo com uma perspectiva mais sstémica, as identidades construidas estariam
sempre em processo de reconfiguracdo em conformidade com os novos contextos e com
as relagbes socials (virtuais ou ndo) estabelecidas a cada momento. Ta posicdo estaria
mais proxima daquela que Pearce (1996, p. 173) apresentou como sendo a metafora do
jogo, referindo- se as metéforas comunicacionas:

O jogo ndo € ago que esté fora, mas algo de que vocés sdo partes, e em cada
momento suas agdes respondem a um desenvolvimento e uma configuracéo de
um desenho sempre mutante de acontecimentos. Suas acfes vém a ser parte
deste processo de estruturacdo de um desenho que, na medida em que se
configura, estabelece o0 contexto para 0s proximos eventos. Sem dlvida, ndo os

fixa, j& que é um processo que nunca se cristaliza porgue os contextos vao se
configurando permanentemente.

Ainda tendo como referéncia e guia para nossas reflexdes a metafora do jogo,
podemos resgatar a categorizacdo efetuada por Mead (1934) para demarcar dois
momentos digtintos e presentes no desenvolvimento da persondidade: o do “jogo livre’
e 0 do “jogo regulamentado”’. O primeiro seria caracterizado como uma etapa onde a
crianca vivenciaria a livre expressdo de papéis, onde a prética deste comportamento ndo
sria (anda) regida por um fim comum, compartilhado com as outras pessoas. O
segundo teria como caracteristica basica a presenca de um avo definido a ser dcancado,
estando assm as reagdes estabelecidas e organizadas em fungdo deste objetivo comum,
0 que, por sua vez, evidenciaria um estagio avancado de organizacdo do “eu”. Com
certo cuidado, parece-nos ser possivel utilizar tais assergdes para se refletir sobre aguns
aspectos presentes nas interagbes efetuadas nas diversas plataformas on-line. Em qua
categoria de “jogo” poderiamos enquadrar 0 conjunto de agbes efetivadas nestes
ambientes? Serd que poderiamos destecar aproximagbes ou afastamentos destas

modalidades interacionais em relacéo ao primeiro e ao segundo model0?
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Tentando obter respostas a guestdes, podemos sugerir que 0S USUAios
experienciariam uma espécie de “retorno” a uma etgpa anterior de desenvolvimento de
sua pesondidade’®, iso € a um momento de exploragi de possibilidades
comportamentais (e exigencials) que ndo precisaria necessXia e efetivamente estar
aredlado & presenca de uma harmonia representacional etabelecida e vivenciada pelos
participantes do ambiente em torno de um fim ou objetivo comum. E evidente que isto
néo dgnifica afirmar que a identidade virtuad teria sua exigéncia formada de manera
independente do processo relaciond com o0s demas usuaios. O que convém ser
sdientado € a presenca de uma maior flexibilizagdo no processo de adogdo e
representacéo dos papéis escolhidos e conseglientemente no encaixe socid resultante,
hga viga ndo exidir, de forma gera, um conjunto de agles predeterminadas que rejam
tas contatos. Ou sga, ndo haveria um “jogo regulamentado”, regido por uma logica
interna — previamente conhecida e acatada por todos — voltada para o dcance de um
objetivo find.

ConsideracOesfinais

A partir das consideragOes expostas, podemos constatar que a ambiéncia on-line, de
certa forma, potencidiza as possbilidades de expressdo, ou mehor, de adocdo, de
desempenho e de controle de papéis por pate dos usuaios nas “véias vides'
representadas pelas diversas “janelas’ disponivels. Td Stuacdo, a rigor, ndo e revela
dedocada da redidade do mundo off-line, uma vez que a posshilidade de vivenciar
papéis virtuas multiplos modrase inserida na praica da multiplicidede de papés
presentes em diversos aspectos da vida cotidiana. No entanto, a questéo apresentada é
que a edrutura plura do sujeto teria sua manifestaco caracterizada (e acentuada) néo
apenas pela representacdo de véaios papéis efetivados de forma sequencid, dternada -
de acordo e em resposta aos variados cenaios e momentos vividos, aravés de um
continuo movimento de caracterizacdo e descaracterizacdo de atributos, verificados nos
contatos FTF - mas também pela possbilidade de vivenciar distintos papéis (com suas
respectivas caracterizagdes) de forma smulténea, descentralizada e néo hierarquizada

1 Tal suposicio assemelha-se aquela observada por Holland (1996) sobre a possivel “regressio” vivenciada pelos
usuérios.
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