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Resumo

Este trabalho volta-se para um estudo das redes sociais online e de como esta nova
forma de interagdo social modifica os contornos da relacdo entre visibilidade e
subjetividade. Pretende-se descobrir se, a partir de uma analise visual e estética de
determinados perfis no Orkut, mais especificamente dos avatares BuddyPoke presentes
nestes perfis, ¢ possivel relacionar um usuério a determinado grupo social. No ambiente
virtual, a forma como o individuo se mostra (o que esta visivel) nem sempre possui
coeréncia com o que ele ¢ na vida real. Isto porque a internet acentua a complexidade
das construgdes identitarias, ¢ no Orkut as diversas ferramentas disponibilizadas
possibilitam variadas formas de expressao do “eu”.
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Introducio

Com a crise dos modelos politicos vigentes e a faléncia das metanarrativas, da-se
o alerta a chegada de uma nova época historica: a contemporaneidade. Para
apreendermos suas caracteristicas ¢ possivel destacar a influéncia direta das novas
tecnologias da comunicagdo e informagdo que trazem, a atualidade, outros dispositivos
de representagdo simbolica e de relagdes interpessoais, baseadas na construg¢do de novas
formas de identidade social.

Com base nisso, bem como na mudanga da concepgdo de tempo-espaco € na

fragmentacdo e efemeridade das relagdes, referimo-nos aqui a internet, considerando-a
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muito mais como uma rede social do que apenas uma rede de computadores. Tornando
possivel falar, nos dias atuais, na existéncia de redes sociais online, isto €, em relagdes
interpessoais mediadas pela comunicagdo por computador, nas quais é permitido nao sé
a troca de informag¢des, mas a interagao e a constru¢ao de lagos sociais.

A sociedade pds-moderna encontra no ciberespago o meio ideal para esta
interagdo em novos moldes. Nas paginas da web que operam mundialmente (algumas de
comunicagdo instantanea, outras ndo) sdo proporcionadas diferentes formas de
expressao entre os usuarios, € a interagao pode alcangar membros em diversos locais do
mundo. Tais mudangas nas relagdes sociais emergem de um comportamento cultural
muito acentuado nas sociedades contemporaneas, o chamado neotribalismo.

De acordo com Maffesoli (2000), esta tendéncia se da a partir de afinidades e
identificacdes pontuais mediadas pela cultura de consumo. Fato que implica em um
pertencimento dindmico do individuo a um grupo, de modo que estas tribos se
apropriam da internet, tanto para a adaptacdo das formas de expressdo de suas
interagdes, como também, para a afirmacao de sua identidade coletiva.

No presente estudo, utiliza-se o site de relacionamentos Orkut para investigar
alguns perfis de integrantes da comunidade virtual “Heavy Metal Brasil”. Dentro desses
perfis, busca-se analisar se a construgio individual do BuddyPoke’ expressa

identificacdo e pertencimento desses membros do Orkut ao grupo dos headbangers’.

Redes sociais online

O avango da internet nos ultimos 20 anos, sobretudo nos anos 2000, trouxe
ferramentas novas e aperfeigoou as ja existentes de tal forma que o espaco antes
destinado para troca de informagdes se assemelha cada vez mais aos espacos reais® de
convivéncia social. Dessa forma, diferentemente do que se observava até a década de
90, quando as comunidades identitarias ainda estavam fortemente ligadas a

territorialidade, atualmente o que se pode perceber sdo formas de interacdo que

* BuddyPoke & um avatar virtual na forma de personagem animado em 3D que manifesta sentimentos ¢ humor e
interage com os avatares dos amigos virtuais do Orkut.

> Headbangers sio os adeptos do movimento Heavy Metal.

6 Segundo Pierre Lévy, o real ndo se contrapde ao virtual: “O virtual, rigorosamente definido, tem somente uma
pequena afinidade com o falso, o ilusério ou o imagindrio. Trata-se, ao contrario, de um modo de ser fecundo e
poderoso, que pde em jogo processos de criagdo, abre futuros, perfura pogos de sentido sob a platitude da presenga
fisica imediata.” LEVY, Pierre. 1997 (p.12)
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dependem muito mais dos desejos e interesses comuns dentro de determinado grupo do
que do espago fisico que os seus individuos ocupam.

O chamado ciberespaco, como ja se sabe, ndo reconhece fronteiras e distancias
geograficas enquanto obstaculos para a comunicagdo entre seus membros. Essa
caracteristica contribui para uma instabilidade do sentimento de pertenga a determinado
grupo: temos mais facilidade para “migrar” de um grupo para outro, e essa facilidade
nos atrai porque desejamos fazer parte de mais de um grupo, desejamos criar novos
lagos identitarios. Um grupo apenas ja ndo ¢ suficiente para agregar todos 0s nossos
gostos, todas as nossas preferéncias, tudo o que somos — ou queremos ser.

Trata-se de um “territério simbolico” (LEMOS apud CORREA, 2004), que
permite uma simulagdo dos espagos da vida real e é construido em boa parte pela
projecao que os individuos fazem de um lugar desejado por eles. A essa formagdo de
um territorio a partir de construgdes particulares, Castells (2006) chama de

“privatizacgdo da sociabilidade”:

A sociabilidade esta se transformando através daquilo que alguns chamam de
privatizacdo da sociabilidade, que ¢ a sociabilidade entre pessoas que constroem
lagos eletivos, que ndo sdo os que trabalham ou vivem em um mesmo lugar, que
coincidem fisicamente. [...] Esta formagdo de redes pessoais € o que a Internet
permite desenvolver mais fortemente. (CASTELLS apud CORREA, 2004).

Essa nova sociabilidade constituida no ciberespaco ndo precisa estar
necessariamente relacionada ao convivio presencial entre os individuos. Por outro lado,
ela necessita que as subjetividades “se mostrem” para que os outros individuos a

enxerguem e possam se identificar e formar redes pessoais de relacionamento.

O Orkut e o0 BuddyPoke

O Orkut ¢ um tipo de rede social online. Criado em janeiro de 2004 pelo
engenheiro da Google Orkut Biiylikkokten, que deu nome ao invento, ¢ um espago
“estruturado como grande banco de dados que se dispde a relacionar seus membros em
rede” (Barros, 2008). Trata-se de um site onde cada membro pode criar seu perfil, com
um espago para ele descrever e mostrar sua personalidade e suas preferéncias, interagir
com outros membros e participar de diferentes comunidades eleitas por ele para compor
seu “eu”. A partir dele ¢ reforcada a idéia das “redes pessoais de relacionamento”, na
medida em que torna todos os seus membros visiveis uns aos olhares dos outros e

possibilita que escolham com quem desejam se relacionar:
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Ganha impulso a constitui¢do de comunidades virtuais, cuja principal peculiaridade
¢ o fato de surgir de forma espontinea, quando se estabelecem agrupamentos
sociais com base em afinidades. O individuo nao ¢ obrigado a integrar determinada
comunidade, a motivacdo ¢ individual, ¢ eletiva, subjetiva. (CORREA, 2004)

Além disso, existe a facilidade do acesso aos meios de producdo da mensagem, a
qual possibilita a conquista do olhar do outro na medida em que ¢ o proprio individuo
que constroi sua imagem. De acordo com Fernanda Bruno, “Uma 1* hipotese ¢ a de que
o olhar do outro deixa de ser dado pelo coletivo, pela sociedade e passa a ser
demandado, conquistado pelo proprio individuo. Em outros termos, o olhar do outro ¢é
‘privatizado’, individualizado” (Bruno, 2009).

Se na vida real, perante os outros, ainda ¢ possivel deixar transparecer algumas
“falhas” fisicas ou da propria personalidade, na vida virtual temos a chance de sermos
quem quisermos, de exaltar nossas qualidades e esconder defeitos de acordo com o
nosso interesse. O olhar do outro passa a ser nosso porque ¢ construido por nés mesmos.

Sob diferentes formas ¢ possivel construir uma realidade de acordo com nosso
desejo na internet. No Orkut, sdo encontrados diversos aplicativos (recursos extras) que
possibilitam personalizar ainda mais o perfil do usuario. No BuddyPoke, por exemplo, o
aplicativo torna-se uma forma de auto-representa¢do, que ndo necessariamente precisa
estar relacionada com a realidade fisica ou comportamental do usuario.

Por meio dele, o usuario tem controle total sobre a sua aparéncia, mostrando-se da
maneira como quer que os outros lhe vejam. Seu formato animado pode tanto reproduzir
em desenho o que o individuo se propde a ser na vida real, quanto encoraja-lo a ir além
de sua aparéncia e mostrar-se totalmente diferente do que ¢ fisicamente.

O BuddyPoke, combinado aos outros recursos do Orkut, ¢ mais uma peca que
compde um mosaico da nossa auto-representacdo dentro do ciberespago. As
comunidades, os videos favoritos, o perfil descritivo, entre outros, podem ou nao ter
relagdo entre si. E mesmo quando possuem uma coeréncia entre si, sua validade pode
durar meses ou apenas um dia: a qualquer momento podemos alterar a maneira como

nos apresentamos em nosso perfil. No argumento de Bruno e Accioly,

No ambito das subjetividades e identidades, os ambientes digitais t€m por
caracteristica a possibilidade de fragmentar a informagdo em unidades
independentes e comutaveis, o que permite arranjos diversos. Deste modo, sdo
favoraveis a concep¢ao modular da identidade, constituida por modulos discretos e
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independentes, montados de maneira a compor um conjunto sempre provisorio.
(BRUNO e ACCIOLY, 2007).

Tribos urbanas

A interagdo descontinua entre individuos com caracteristicas e interesses em
comum ¢ uma particularidade marcante da contemporaneidade, o que o intelectual
Michel Maffesoli denominou neotribalismo. A constitui¢do destes grupos afinitarios
tem relacdo com suas formas de sociabilidade e identidade através da construcdo de
uma subjetividade comum. Sendo assim, habitos, valores culturais, estilos musicais e/ou
ideologias politicas semelhantes sdo pontos de convergéncia e unido entre as pessoas €
ao mesmo tempo de fortalecimento de suas identidades.

A faléncia das metanarrativas, valorizagdo do consumo e as diversas formas de
interacdo social possibilitadas pelas novas tecnologias da comunicagdo e informagao
propiciaram a formacdo destas tribos, uma vez que os individuos necessitam projetar
sua auto-imagem por meio de elementos de identificagdo com o outro.

Neste cenario, emergem as tribos jovens ou tribos urbanas, que sdo assim
denominadas pois a maioria delas ¢ constituida nos centros das grandes cidades. Suas
caracteristicas sdo as mesmas acima citadas, porém se destacam entre elas os
movimentos de contracultura’. Maffesoli (2000) define tribos urbanas como “diversas
redes, grupos de afinidades e de interesse, lagos de vizinhanga que estruturam nossas
megalopoles”.

Alguns exemplos de tribos urbanas sdo os Punks, Goéticos, Headbangers,
Hippies, Skinheads etc. O presente estudo fara uma breve andlise sobre um grupo em

especifico: os headbangers.

Heavy Metal
Baterias fortes e bem marcadas, guitarras estridentes e quase falantes, tons
graves ¢ fortes que variam abruptamente para agudos extremos e aveludados. Letras

com temas relacionados a protesto, que expressam a obscuridade do ser humano,

7 Surgida nos Estados Unidos na década de 1960, a contracultura pode ser entendida como um movimento
de contestacdo de carater social e cultural. Nasceu e ganhou forga, principalmente entre os jovens desta
década, seguindo pelas décadas posteriores até os dias atuais. Suas principais caracteristicas s@o
valorizagdo da natureza; vida comunitaria; luta pela paz (contra as guerras, conflitos e qualquer tipo de
repressdo); vegetarianismo: busca de uma alimentacdo natural; respeito as minorias raciais e culturais;
experiéncia  com  drogas  psicodélicas, liberdade nos  relacionamentos  sexuais e
amorosos, anticonsumismo; critica aos meios de comunicagdo de massa como, por exemplo, a
televisdo;discordancia com os principios do capitalismo e economia de mercado.

Fonte: http://www.suapesquisa.com/musicacultura/contracultura.htm
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criticas sociais, psicodelismo, fuga da realidade, ateismo, satanismo, tristeza, medo e
soliddo. E nesta ambienta¢do musical que os apreciadores do Heavy Metal, sub-género
do Rock, constroem suas formas de sociabilidade entre si € com o mundo de forma
geral.

Envolvidos por esta estética sonora, os apreciadores do Metal passaram a
adquirir uma série de caracteristicas comuns, constituindo, a partir de entdo, uma
relacdo de identificag@o entre si. Assim surgiram os headbangers, também conhecidos
como metaleiros.

A construcdo identitaria dos headbangers, no entanto, ultrapassa o estilo musical
e engloba aspectos estéticos que os distinguem facilmente de outros grupos. Assim,
caracteristicas como cabelos compridos, roupas escuras com nomes de bandas,
acessoOrios chamativos como piercings, an€is, pulseiras e tatuagens, maquiagem escura e
acentuada, dentre outros, visam consolidar o pertencimento a esta tribo.

Estes aspectos que os caracterizam como integrantes do grupo headbangers
fortalecem o sentimento de pertenga por parte dos individuos. Eles constroem sua
subjetividade a partir da exteriorizacao dessas caracteristicas, o que justifica a escolha

desta tribo para este estudo.

Pesquisa

A fim de exemplificar as teorias até entdo expostas, realizou-se uma pesquisa de
campo dentro do ambiente virtual para verificar se, através da andlise dos aspectos
estéticos do avatar® BuddyPoke de um usuario do Orkut, é possivel identificar
caracteristicas que o conecte a determinado grupo social.

Para tanto, foram analisados 30 (trinta) perfis de integrantes da comunidade
“Heavy Metal Brasil”, no site de relacionamentos Orkut (ver tabela em anexo). Dentre
estes, 15 (quinze) possuiam o aplicativo BuddyPoke. Estes avatares foram analisados
segundo suas caracteristicas visuais, levando em conta 6 (seis) aspectos principais:
Cabelos, Pele, Camisa, Calga, Sapatos e Acessorios.

Como critério de analise, levou-se em consideragdo as caracteristicas mais
conhecidas dos headbangers, por possuirem um estilo peculiar: a cor predominante ¢ o

preto. Usam couro, e acessorios com rebites, correntes e gargantilhas. Alguns possuem

8 Avatar, segundo, Suely Fragoso, é: "(...) desde as mais simples representacdes dos usudrios, tais como a
seta que aparece na tela de acordo com a movimentagdo do mouse ou o apelido utilizado na interagdo
através de texto até as representagdes mais complexas, como as imagens graficas refinadas dos
personagens em jogos de computador”.
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um visual mais neutro, composto por jaqueta jeans, camisetas de banda, cal¢a jeans e
acessorios (cintos, braceletes, pulseiras e ténis alto ou coturnos). Geralmente usam
cabelos compridos.

Durante a analise, foram identificadas trés categorias de auto-representacao nos
BuddyPoke, que foram classificadas de acordo com o nivel de afinidade estética com os
headbangers. Sao eles: os que possuem caracteristicas explicitas que os identificam
como headbangers, os que possuem caracteristicas completamente diferentes de
headbangers e os neutros. Para ilustrar, utilizou-se uma imagem de avatar para cada
categoria.

Oito (08) dos avatares BuddyPoke analisados possuem caracteristicas explicitas

que os identificam como headbangers.

Figura 1

No caso da figura 1, o avatar possui cabelos castanhos e médios e pele bem
palida, que se assemelha ao corpse paint’ utilizado por alguns headbangers. Sua camisa
¢ preta e possui varias fivelas em cinza. A calca ¢ comprida e preta, também com
fivelas. A bota de cano alto e o cinto com detalhes em metal completam o visual. Pode-
se notar claramente que o usuario, ao montar este avatar BuddyPoke, tinha como
objetivo ndo somente se auto-representar fisicamente, mas também enfatizar seu
pertencimento a tribo urbana dos headbangers.

Apenas trés (03) dos BuddyPoke analisados possuem caracteristicas
completamente diferentes de headbangers. Suas roupas sao coloridas. Veja o exemplo

na figura 2.

? Corpse paint (em Portugués: pintura de cadaver) é um tipo de pintura facial em preto e branco hoje em
dia muito utilizada por bandas de black metal. Pode representar pinturas de guerra, ou expressoes faciais
que retratem sentimentos como 6dio, agonia etc. Fonte: Wikipédia.org



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo
XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Curitiba, PR — 4 a 7 de setembro de 2009

e

@)

Figura 2
Os outros quatro (04) avatares possuem caracteristicas neutras, que poderiam ser

de headbangers, mas nao sao estereotipadas. Veja o exemplo na figura 3.
lol
i

Figura 3

Consideracoes Finais

A nao-coeréncia entre a aparéncia do avatar e a tribo urbana da qual o usuario ¢
membro (Heavy Metal) demonstra uma heterogeneidade que ndo se restringe ao Orkut,
mas que integra grande parte das construgdes identitarias contemporaneas. Na internet,
essa complexidade é acentuada devido ao grande fluxo de informagdes e a capacidade
de atingir os mais variados grupos sociais, permitindo sempre a agregacao de novos
elementos aos perfis identitarios dos individuos.

Além disso, a facilidade de produzir mensagens e de se tornar visivel no ambiente
virtual € outro fator que contribui para que os individuos se sintam “mais livres” para
projetar sua imagem de acordo com suas subjetividades. Essa liberdade permite que
sejam criados perfis que podem ou ndo estar relacionados com o que o individuo ¢ fora

do ambiente virtual.
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O avatar em animagdo 3D que os usudrios do Orkut constroem ¢ uma
demonstragcdo clara de que nas redes sociais online ¢ o proprio usudrio que define a
maneira como os outros lhe véem. Assim como a internet possibilita a projecdo de um
ambiente social desejado por nos, ela também permite que criemos uma imagem de nos
mesmos de acordo com os nossos desejos, sendo que essa imagem ndo precisa estar
relacionada com a realidade fisica ou comportamental do usuario (incluindo a realidade
dos grupos sociais do qual ele faz parte).

Considerando as caracteristicas da contemporaneidade (como a emergéncia dos
novos dispositivos de sociabilidade provenientes das NTICs), a subjetividade
exteriorizada como uma de suas conseqiiéncias e, sobretudo, diante dos resultados
conseguidos com a pesquisa, podemos afirmar que € possivel, através da analise dos
aspectos estéticos do avatar BuddyPoke de um usuario, identificar aspectos que o
conecte a determinado grupo social.

Entretanto, apesar de a maioria dos avatares se auto-representarem tal qual ¢
visualmente um membro dos headbangers, existe um numero consideravel de avatares
que ndo possui semelhanca explicita que os identifiquem como pertencentes a esta tribo
urbana, mesmo sendo integrantes da comunidade “Heavy Metal Brasil”. Isso nos
demonstra que o BuddyPoke, combinado aos outros recursos do Orkut, ¢ mais um
componente da auto-representacdo do individuo, embora possa reforcar o seu
sentimento de pertenga a um coletivo.

Portanto, no uso do avatar BuddyPoke, no Orkut, a subjetividade individual nao ¢é
sobreposta pelo coletivo, mas passa a ser formada por ele. No Orkut, as diversas
ferramentas disponibilizadas possibilitam variadas formas de expressdo do “eu” virtual.
Isso se deve, principalmente, as mudangas na relagdo entre visibilidade e subjetividade,

face as novas tecnologias da comunicacao.
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Anexo
Nickname | Link do perfil Cabelos | Pele Camisa Calca Sapatos Acessorios
1 Fabinho http://www.orkut | Cabelos |Pele Camisa Calga preta | Sapatos Nenhum
IR .com.br/Main#Pr |médios |morena |branca pretos e
ofile.aspx?uid=1 |pretos estampada vermelhos
31621203968736 com
7328 detalhes em
azul
2 Marcos http://www.orkut | Cabelos |Pele Camisa Calca preta |Bota de Cinto preto
Karpinski .com.br/Main#Pr | médios |palida preta com com varias | cano alto com detalhes
ofile.aspx?uid=1 |castanho |(corpse |detalhes em |fivelas em prateado
29619705923686 | s paint) cinza
70546
3 GoBaleL | | http://www.orkut | Cabelos | Pele Camiseta Calca jeans | Sapato cinza | Cinto cinza
Gsemlooooo | .com.br/Main#Pr | bem branca preta com
:D ofile.aspx?uid=1 | curtos estampa de
56080132501889 caveira
02650
4 Reny Tigani | http://www.orkut | Cabelos |Pele Blusa Saia Sapatos Nenhum
.com.br/Main#Pr |longos branca vermelha vermelhae |pretos
ofile.aspx?uid=1 | castanho com branca
41052039386438 | s, com detalhes em
75518 franja branco
5 Marcelo http://www.orkut | Cabelos |Pele Camisa azul |Calga preta | Sandalias Oculos
Fernandes |.com.br/Main#Pr | médios |branca com pretas
Fonseca ofile.aspx?uid=1 | castanho simbolo do
45371093220705 |s Anarquismo
95068
6 http://www.orkut | Cabelos | Pele Camisa Calga cinza | Sapatos Nenhum
.com.br/Main#Pr | médios, |branca |preta de com detalhe |pretos
ofile.aspx?uid=1 |espetado mangas em
31151619849185 |s, pretos compridas ¢ | vermelho
34971 com estampa de
detalhes caveira
em azul
7 [APD]Bruno |http://www.orkut | Cabelos |Pele Camisa Calga Sapato preto | Nenhum
Borges .com.br/Main#Pr | castanho |branca listrada em |branca
ofile.aspx?uid=2 |s, um vermelho e
80124863262248 | pouco verde
6743 comprido
s
8 Marco Tdulio | http://www.orkut | Cabelos |Pele Camisa Bermuda Sapato preto | Nenhum
L. R. .com.br/Main#Pr | curtos branca branca com | preta
ofile.aspx?uid=4 | castanho estampa de
46439032938232 | s ET
4851
9 Bruno http://www.orkut | Cabelos |Pele Camisade |Calgapreta |Sapato preto | Gravata azul,
Cesare .com.br/Main#Pr |médios |branca |mangas tapa olho
ofile.aspx?uid=1 |pretos compridas
29963627555770 preta
85612
10 |Thiago http://www.orkut | Cabelos | Pele Camiseta Calca preta | Sapatos Pulseiras
Losano .com.br/Main#Pr | comprido | branca estampada |com varias | pretos pretas,
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Canesso ofile.aspx?uid=9 |s cinza fivelas em mascara preta
04000981036743 | castanho cinza e
0438 S, presos vermelho
em rabo
de cavalo
11 |Alexsandro |http://www.orkut | Cabelos |Pele Camisa azul | Bermuda Sapatos Boné roxo
1] .com.br/Main#Pr | curtos branca com varias |roxa azuis com simbolo
ofile.aspx?uid=8 | loiros fivelas do
03230858105943 Anarquismo
7739
12 | [ADM] http://www.orkut | Cabelos |Pele Camisa Calga preta | Botas pretas | Pulseiras
Pracula .com.br/Main#Pr |um branca preta com com varias |de cano alto | pretas, cinto
Ngsferalt ofile.aspx?uid=2 |pouco estampa de | fivelas preto com
84612517769693 | comprido caveira detalhes em
393 S, vermelha prateado,
castanho cavanhaque
s com
detalhes
vermelho
s
13 [JR.IN http://www.orkut | Cabelos |Pele Camisa Calga preta | Sapatos Nenhum
.com.br/Main#Pr | pretos, morena | preta com pretos
ofile.aspx?uid=1 | curtos e estampa de
80798784692096 | espetado caveira
12595 s
14 | Petrucio http://www.orkut | Cabelos |Pele Camiseta Calga cinza | Sapato preto | Nenhum
firefox .com.br/Main#Pr | médios |branca preta com com
ofile.aspx?uid=1 | castanho simbolo de detalhes em
00579836506498 | s interrogacao azul
62154
15 |Carlos http://www.orkut | Cabelos | Pele Camisa Calca verde- | Sapato Cavanhaque
Augusto .com.br/Main#Pr | um branca | branca de escura preto-e-
ofile.aspx?uid=1 |pouco manga branco
73624007548789 | comprido comprida,
01343 s, pretos sobreposta
com por uma
detalhes camisa preta
em roxo com
simbolo do
Anarquismo




