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O Jovem e sua imagem pessoal no site de relacionamentos Orkut
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RESUMO

Este artigo visa analisar e discutir o uso das redes sociais virtuais pelos adolescentes.
Escolhe-se para a observacao o site Orkut devido sua popularidade entre os brasileiros.
Deste modo cabe a este trabalho analisar o modo como os adolescentes utilizam esta
ferramenta de sociabilidade virtual e quais podem ser as influéncias e os efeitos
resultantes em reais relacionamentos presenciais. A analise desenvolvida procura nao se
limitar ao questionamento ou a busca de respostas quanto aos beneficios e maleficios
dos sites de relacionamento e comunidades virtuais, mas sim sobre como os jovens
contemporaneos utilizam tais ferramentas e como elas interferem na construcio de suas
subjetividades, identidades e imagens pessoais através dos perfis em relacionamentos
virtuais.

PALAVRAS CHAVES: Redes sociais; identidade; imagem pessoal; jovem,;
sociabilidade.

Quantos amigos vocé tem? Quantos amigos vocé tem no Orkut, ou seja, no
mundo virtual? Quantos amigos vocé tem no meio fisico, ou seja, no mundo real?
Destes amigos do Orkut, quantos vocé conhece e mantém contato presencial realmente?

Basta fazer essas perguntas a alguns jovens participantes desta rede social
virtual, para constatar que as respostas serdo bem parecidas. Certamente o niimero de
amigos virtuais ultrapassard o nimero de amigos com os quais se tem contato presencial
constante. Deste modo, ¢ certo afirmar que os jovens da sociedade contemporanea,
vivem na era da sociabilidade virtual, onde cada vez mais sites de relacionamento
aparecem classificando mais usuarios, portanto individuos que se rendem aos encantos
deste mundo visto como fantéstico.

O surgimento e os avangos das ferramentas tecnoldgicas facilitaram a vida das

pessoas, e, consequentemente as formas de comunicacdo entre elas. A aproximacgao
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entre pessoas que hd muito tempo ndo se encontravam por razodes diversas, fica mais
acessivel, assim como a comunicagao entre pessoas que nao se conhecem pessoalmente,
mas que partilham preferéncias, medos, idéias, etc. Surgem entdo, as comunidades
virtuais, que agregam um grande volume de individuos com interesses e idéias
semelhantes. “Uma comunidade virtual é construida sobre as afinidades de interesses,
de conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um processo de cooperagao ou de troca,
tudo isso independente das proximidades geograficas e das filiagdes institucionais”.
(Lévy, 1999, p.127). Portanto, ndo cabera negar que os sites de relacionamentos e as
comunidades virtuais criadas nestes espagos atemporais aumentaram as possibilidades
do sujeito apresentar-se e representar-se no ambito social, sentindo maior autonomia
expressiva, ou seja, sentindo maior liberdade para ser quem quiser, quando quiser e
como quiser. A sensacdo da auto-organizagdo da propria vida e o poder da auto-
representacao tem destaque no meio virtual e principalmente em redes sociais como
ocorre no site de relacionamentos Orkut.

Porém, faz-se necessario a analise desta dita liberdade. A sensacao de liberdade
ndo significa a liberdade de fato, pois o sujeito participante de uma rede social ou
comunidade virtual est4 limitado hd determinados padrdes e caminhos. Todos os perfis
do Orkut, por exemplo, trazem espagos idénticos e padronizados para preenchimentos
cadastrais privados e publicos. Algumas respostas, para estes preenchimentos, sdo
sugeridas ou mesmo impostas pelo proprio site de relacionamento. Portanto, os
individuos se encontram num espaco atemporal com opgdes oferecidas e de certa forma
limitadas a partir de caminhos pré-estabelecidos. Um sujeito virtual livre para escolher
dentro daquilo que lhe ¢ oferecido. Uma liberdade paradoxal subjacente a reflexao.

No caso do Orkut, ha um cadastro modelo padrao onde se deve preencher um
perfil que ficard exposto a todos que participam dele. O participante pode postar fotos
ou videos segundo regras determinadas pelo o site, mandar recados para as pessoas
amigas e criar comunidades. Portanto o individuo desenvolve uma série de atividades
que exprimem a sensagdo da auto-organizagdo da vida, “[...] o desejo [...] de se
reapropriar de seus proprios prazeres, de passar por experiéncias segundo um modo
mais pessoal, ndo guiado, ndo orquestrado pelo mercado.” (LIPOVETSKY, 2007, p.
65). Quanto a questdo do mercado, mencionada no trecho, pode-se analisar que ao
nagevar pelos sites de relacionamento percebe-se a presenca sutil e inteligente do
mercado, pois hoje ¢ possivel deparar-se com algumas propagandas ali publicadas ou

opnides com conceitos pré-formados de algumas marcas. Certas empresas utilizam o
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Orkut como ferramenta de relagdes publicas ou mesmo de pesquisa do comportamento
do consumidor, pois criam comunidades com o nome da marca e ali provocam e
promovem debates sobre os produtos ou servigos da empresa participante ou até mesmo
observam a utiliza¢do da comunidade pelos usuarios adoradores daquela marca ou nao.
Outra questdo ¢ que no caso do Orkut, a Google ¢ proprietaria da ferramenta de
relacionamento e, portanto, tém o controle das informacdes ali trocadas entre seus
participantes, pois trabalha com um banco de dados automatico. No proprio Orkut ¢
possivel identificar informagdes a respeito desta detencdo de dados:

[...] desenvolvemos uma ferramenta especifica para fornecer as autoridades
governamentais e juridicas uma linha direta de comunica¢do com o Google em
nossa sede [...]. Esta ferramenta [...] permite que determinadas autoridades
governamentais coloquem sinalizadores (flags) em conteido do orkut para
indicar alta prioridade, para fins de anélise e de tomada das medidas adequadas.
A ferramenta também permite solicitar a preservacdo dos dados enquanto se
aguarda uma ordem judicial. (ORKUT. Disponivel em:
<http://www.orkut.com/About?page=keep>. Acesso em: 3 maio.2010)

Neste ambiente virtual que traz a sensacdo de liberdade é possivel promover-se
como sujeito ou mesmo como marca. Porém, a imagem pessoal desenvolvida
virtualmente nem sempre ¢ condizente com a imagem real. Isto ocorre devido as
facilidades presentes nos meios técnicos, que proporcionam possibilidades de mascarar
o verdadeiro “EU”, ultrapassando limites de tempo e espago. O sujeito pode se disfarcar
e atuar de maneira diferenciada do face a face, que promove uma interagdo com
caracteristicas tipicas e ndo substituiveis pela interagdo virtual. “Os meios técnicos
podem possibilitar as pessoas interagir uma com as outras através de distancias
temporais e espaciais, embora a natureza da interacdo mediada possa diferir
significativamente dos tipos de interacdo que sdo tipicos de situacdes face a face”.
(THOMPSON, 1995, p.298).

Nao se deve ignorar a influéncia que estas ferramentas virtuais tém na identidade
do sujeito contemporaneo, ja que a identidade ¢ formada e transformada através das
relagdes que este sujeito tem com a sociedade em que vive. Segundo Hall (2005, p.14)
“As sociedades modernas sdo, portanto, por definicao sociedades de mudancga constante,
rapida e permanente.” Tais mudancas ocorrem através dos grandes avangos
tecnologicos, pois provocam no sujeito a necessidade ou mesmo desejo de utilizar
determinadas ferramentas para ampliar suas possibilidades no seu meio social e fazer
parte de um todo, ou seja de um grupo. Através da citagdo seguinte percebe-se o sujeito

como um ser que se molda conforme as transformac¢des do mundo.
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Os meios técnicos possibilitam as pessoas comunicarem-se com outros de
maneiras novas e eficientes, e as pessoas adaptam seu comportamento
comunicativo para corresponder as oportunidades oferecidas pelo
desenvolvimento dos meios técnicos. (THOMPSON, 1995, p.301)

Portanto cabe analisar as influncias e transformag¢des no comportamento social
do sujeito, dividindo-o em virtual e real. As auto-adaptagdes desenvolvidas pelo sujeito
ora real, ora virtual mostram-se diferentes nestes dois espagos, pois o aperfeicoamento e
a aprendizam do processo de utilizacdo dos meios técnicos consomem um tempo
significativo do sujeito para a execu¢do de tal habilidade. Para promover a vida virtual
se consome parte da vida real e isso certamente altera o comportamento e a

sociabilidade do sujeito dividido.

Redes virtuais e a Sociabilidade duvidosa

O formato de comunicagdo entre individuos e grupos sociais sofreu alteragdes
profundas com o avanco das midias eletronicas nos ultimos tempos. As relagdes deste
formato sdo mais efémeras e frageis e ndo se apegam ao grau de amizade e afetividade
entre individuos e amigos virtuais. O foco ¢ a propaga¢ao de idéias e a estimulacdo de
debates que correm pelas paginas de recados e comunidades virtuais. O objetivo ¢
mostrar-se e interpretar o “EU ideal” e atrativo aos outros, provocativo e invejado.

Nao ha certezas quando se questiona a possibilidade da pessoa do outro lado,
proprietaria de determinado perfil do Orkut ndo ser de fato o que ela diz ser. Sera
homem ou mulher? Uma crianca ou um adulto? A uUnica certeza que se tem ¢ que
alguém se comunica, portanto ocorre uma interacdo virtual que de fato ¢ o que mais
importa para o sujeito que busca a felicidade momentanea, que procura nao questionar
quem ¢ e se ¢ realmente, mas sim aproveitar alguns minutos ou horas de prazer e
relaxamento nos bate-papos virtuais.

Além da interagdo entre sujeitos virtuais existe a relacdo entre ser humano e
maquina, onde a maquina torna-se extensdo deste ser humano que se apega
rapidamente ao meio técnico. “Qualquer meio de comunicagdo ¢, como uma forma de
arte, uma extensao de um ou mais de nossos sentidos.” (MCLUHAN, 2005, p. 39).

E bem verdade que as redes sociais, como o Orkut fazem sucesso entre os jovens
brasileiros, pois estes estdo em peso nas comunidades virtuais expressando, seja atraveés
de foruns em comunidades, ou recados em paginas de amigos, ou através de imagens e
principalmente fotos pessoais, o que dizem ou acreditam pensar e sentir, mostrando

como sdo e como agem e como pretendem ser e agir futuramente.
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De acordo com Hohlfeldt (2009, p.97),

[...] a verdade ¢ que as comunidades invadiram o planeta e se modificam
rapidamente em suas regras ¢ funcionalidades, segundo as necessidades ¢ as
iniciativas de seus usuarios, como ¢ o caso do Orkut, de que o Brasil é o
principal assinante, chegando a 73,84% do total de usuarios, fato que
surpreende até mesmo o seu criador, Orkut Buyukkokten, levando-o a criar, em
abril de 2005, a primeira versao em lingua nao-inglesa no mundo.

A criagdo da versdo em lingua nao-inglesa do Orkut demonstra o poder da
ferramenta de comunicagdo virtual. Hoje o individuo pode divulgar na internet, dentro
destes sites de relacionamento facetas da sua identidade a fim de gerar identificagao
com “o outro” e resultar numa intera¢gdo comunicativa necessaria a qualquer individuo.
Para isso, assim como no meio real, no meio virtual, se faz necessario moldar a
identidade e a imagem pessoal de maneira que esta se enquadre ao perfil desejado para
se fazer parte de um grupo ou comunidade virtual. Portanto o sujeito molda-se também,
de acordo com o ambiente e situagao:

Ao separar a interagdo social do local fisico, o desenvolvimento dos meios
técnicos afeta, também, as maneiras como, ¢ o quanto, os individuos sdo
capazes de gerenciar sua auto-apresentacdo. Toda agdo ou desempenho se da
dentro de um referencial interativo especifico que implica toda uma espécie de
pressupostos, convengdes e pontos de referéncia. Um individuo, agindo dentro
desse referencial, adaptard a ele, até certo ponto, seu comportamento,
projetando uma auto-imagem que ¢ mais ou menos compativel com o
referencial. (THOMPSON, 1995, p.302)

Porém, se percebe que o poder da comunicagdo estabelece uma negociagdao entre
usuario e rede virtual de relacionamentos, onde algumas regras sdo interpretadas, pois
para se fazer parte desta sociedade e deste modismo virtual ¢ preciso, primeiramente ter
um computador conectado a internet, sendo este o suporte da tdo magica ferramenta de
amplitude social. Em primeiro instante ndo importara se o computador ¢ ou ndo privado,
ou seja, de uso pessoal do sujeito, mas sim se este tem acesso a ele. Desta forma ¢
necessario também que este computador esteja conectado a internet, pois apenas através
dela ¢ possivel acessar o site de relacionamento e praticar tais expressividades da
identidade. Portanto fica estabelecida a mensagem: quem ndo tiver acesso a um
computador com internet ndo podera fazer parte desta grande tribo virtual, indicando
assim um ponto de exclusdo social, ou de deslocamento do sujeito frente a sua possivel
participacdo numa tribo ou grupo. Continuando a logica da negociagdo, cabera lembrar

que o individuo estabelece naturalmente relagdes de intimidade com a maquina; o

computador, sendo que esta relagdo tem seu inicio na necessidade de aprendizagem dos
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caminhos de acesso até as questdes de personalizagdo do meio. E preciso ter dominio
das ferramentas deste meio virtual para fazer parte do grupo ou mesmo da rede.

Os adolescentes, em especial, demonstram apreciar o ato de personalizagdo do
computador, colocando imagens, fotos pessoais como fundo de tela e organizando seus
arquivos em pastas criadas e planejadas segundo suas proprias vontades e decisdes.
Fica claro a relagdo afetiva existente com a maquina. Conseqlientemente esta relagao
pode ser transferida para a pagina pessoal no Orkut, por exemplo, onde o participante
procura personalizar seu perfil, com as cores desejadas e imagens selecionadas. Feita a
descricdo da negociacao realizada entre sujeito e rede de relacionamento, questiona-se o
poder de sociabilidade desta ferramenta. Com base na descri¢ao ¢ possivel afirmar que a
rede social virtual ¢ puramente inclusiva, aberta a todos? Ou pode-se afirmar que a
sociabilidade s6 se dara se o sujeito tiver o perfil e acessibilidade adequada, pois caso o
mesmo (seja o sujeito da idade que for), ndo tiver acesso ao computador com internet
nao podera fazer parte do mundo virtual ou se ele ndo tiver o dominio das ferramentas
de uso deste meio, ndo podera efetuar de forma concreta tais atividades? Prevalecem
condi¢des de uso e participagdo transformando o ato em sociabilidade seletiva.

No entanto, ndo se pode negar que pouco a pouco o nimero de internautas cresce
dentro da sociedade e que cada vez mais os jovens brasileiros t€ém acesso a internet e as
redes sociais nela existentes. Assim se faz de extrema importancia avaliar a idéia de que
ndo basta discutir apenas a quantidade de pessoas que t€ém ou terdo acesso a internet e
aos sites de relacionamento, mas sim como estes meios sdo ou serdo utilizados,
principalmente pelos adolescentes, pois estes estdo em fase de formagdo e
transformagdo, em que a identidade e imagem pessoal se desenvolvem a partir das
interagdes sociais € dos modelos apresentados a eles. Assim a construcdo da
subjetividade se d4& por meio das interagdes sociais e seus referenciais, pois
“[...] os individuos sdo formados subjetivamente através de sua participacao em relagdes
sociais mais amplas; e, inversamente, do modo como 0s processos € as estruturas sao
sustentados pelos papéis que os individuos neles desempenham”. (HALL, 2005, p.31)

Destaca-se, portanto o poder de influencia das relagdes sociais para o
desenvolvimento e formacao da identidade e imagem pessoal do individuo. Sem
esquecer-se que na rede o sujeito tem a possibilidade de promover-se como bem quiser
e desejar. Porém algo se apresenta como preocupante nesta era do ser e estar no virtual.
Nao estaria o mundo virtual substituindo o mundo real? Estes adolescentes que

geralmente passam horas em frente de seus computadores ou investem suas economias
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em cybers cafés e lan house nao estariam deixando de lado suas relagdes sociais
presenciais para aprimorar as virtuais? Devido a facilidade de se fazer amigos pela
internet ndo estaria condenada a sociabilidade presencial?

A problematica da dessocializagdo sistematica foi ainda mais reforcada com o
desenvolvimento das redes e das novas tecnologias da informagdo, que
substituiriam progressivamente a antiga vida em sociedade pelas interagdes
virtuais. [...] a utilizagdo da internet “diminui o circulo das relagdes sociais
proximas e distantes, aumenta a soliddo, diminui ligeiramente a quantidade do
suporte social”: em 2001, dentre 13 milhdes de adolescentes americanos, 2
milhdes preferem comunicar-se com os amigos por meio da rede a fazé-lo
pessoalmente. O mundo que vira seria o das comunidades virtuais cujo efeito é
de destruir a comunidade real, o encontro direto, o laco coletivo.
(LIPOVETSKY, 2007, p. 144)

Apos a explicagdo de Lipovetsky propdem-se que as redes sociais virtuais seriam
um local onde, principalmente os adolescentes, estariam trocando o real pelo virtual
devido as dificuldades e limites que o real apresenta. Tais adolescentes ndo estariam
encontrando no Orkut, por exemplo, aquilo que ndo encontram dentro da vida real, com
a familia, com os amigos, com a vida escolar, com o meio social e pessoal geral e suas
instituigdes? Nao estariam ali se iludindo nas sensagdes da liberdade, da afetividade em
si? Ao mesmo tempo, que estdo rodeados de amigos virtuais, ndo estariam isolados ou
solitarios no mundo real? As questdes acima apresentadas merecem reflexdo. E certo
que respostas nao virdo de imediato, mas certamente virdo outros questionamentos
referentes ao assunto a ponto de evoluir o entendimento deste objeto de pesquisa que € o
relacionamento do jovem a partir da visdo do mundo virtual. Segundo Lévy (1999, p.128)
“¢ raro que a comunicacdo por meio de redes de computadores substitua pura e
simplesmente os encontros fisicos: na maior parte do tempo, ¢ complemento ou um
adicional.”

De acordo com Lipovetsky (2007, p. 146),

Estudos recentes mostraram que as relagdes virtuais ndo ameagam as relagdes
pessoais: elas o completam, os individuos que costumam utilizar os servigos da
internet continuam a manter relagdes fora da rede ou procuram ampliar seu
horizonte de encontros reais. [...] por ora, ndo ha perigo real referente as
inclinagdes a sociabilidade, tendo o desenvolvimento do virtual e das midias
mais probabilidades de reforgar a importancia vivida dos contatos diretos que de
deprecia-los.

Porém, de acordo com Castells (2002, p.443),

Ainda ndo esta claro, porém, o grau de sociabilidade que ocorre nessas redes
eletronicas, e quais sdo as consequencias culturais dessa forma de sociabilidade,
apesar do empenho de um grupo cada vez maior de pesquisadores. [...] longe de
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encorajar a irresponsabilidade ligada ao anonimato, as comunidades virtuais
exploram novas formas de opinido publica.

O comentario de Castells, fortalece o pensamento de que atualmente, com as
redes sociais virtuais ficou mais fécil disseminar uma idéia ou informagdo. A promocgao
de novas e antigas ideologias ¢ mais eficaz do que antes, pois chega de forma
instantdnea a um numero maior de pessoas e de maneira direcionada, ou seja
personalizada - vai de encontro com os interesses dos receptores. Além disso, nos
trechos apresentados anteriormente, Lévy, Lipovetsky e Castells, colocaram em pauta
respostas que contradizem a idéia de sociabilidade duvidosa gerada pelas redes virtuais
e procuram promove-las como complemento social do sujeito. Porém Castells alerta
também sobre a ingenuidade de alguns autores afirmarem que as redes sociais
substituirdo ou nao os relacionamentos reais e presenciais, explicando que isso esta em
processo e, portanto ndo finalizado. O meio virtual com suas redes sociais ¢
contemporaneo, ¢ mutante e solicitante de mais exploracdo. Cabe, portanto refletir
sobre a questdo da solidao que pode ser resultante das redes sociais. Se, fazer parte das
redes virtuais ¢ sindonimo de sociabilidade e ligagdo em rede com varias pessoas,
contrariamente surge outro sentido no momento em que se desliga o computador e se
perde esta ligacdo. Com a tela escura, sem imagens e frases, o sujeito volta a encontrar-
se sozinho, distante daqueles que aparentemente lhe proporcionam momentos mais
felizes mesmo que geograficamente separados de si. Toda e qualquer comunicagdo
mediada lidard com esta problematica, pois certos elementos do face a face ndo podem
ser substituidos. O fisico e palpavel, ou seja, o tangivel gera maior credibilidade que o
intangivel. Propdem-se a possivel dependéncia desenvolvida por parte dos jovens na
consulta diaria do Orkut. Segundo Lipovetsky (2007, p.57), “ O individuo desejoso de
dirigir ou retificar a seu gosto sua interioridade transforma-se em individuo
“dependente”: quanto mais ¢ reinvidicado o pleno poder sobre sua vida, mais se
espalham novas formas de sujeicao dos individuos”. Compreende-se que o individuo
acaba entendendo que precisa daquilo para ser feliz, para estar ligado ao mundo ou estar
atualizado e rodeado por amigos. Portanto o paradoxo da liberdade volta a tona.

Diariamente adolescentes monitoram seus perfis e de seus colegas despertando
sensagOes de sociabilidade e trocas. Nem sempre a pessoa do outro lado esta on line,
mas a imagem de seu perfil parece substituir ou proporcionar a sensagao presente, como
se estivesse ali de fato fazendo com que o sujeito sinta-se acompanhado. Outro fator

interessante € o vicio que pode se desenvolver do ato de “espiar a vida alheia”. No
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mundo virtual isso passa a ser mais permissivo € a0 mesmo tempo gera ao internauta a
sensagdo que este ¢ esperto e astuto, pois espia o outro sem o outro saber. A sensagdo do
poder e do controle da vida do outro também pode ser objeto de interessante analise.

Assim, caso se deparem com determinado bloqueio que os impossibilitem de
verificar seus perfis de forma constante, os sujeitos virtuais, principalmente os
adolescentes que estdo em fase de construgdo subjetiva e afetiva sentem-se sozinhos e
ansiosos.“[...] as pesquisas académicas rigorosas parecem indicar que, em certas
condigdes, o uso da internet aumenta as chances de solidao, sensagdes de alienagdo ou
mesmo depressao.” (CASTELLS, 2002, p.443)

[...] Serry Turkle demosntrou que, sim, os usudrios interpretavam papéis e
criavam identidades on line. Mas isso gerava a sensacdo de comunidade, mesmo
que efémera, e talvez trouxesse algum alivio a pessoas carentes da comunicagao
e auto-expressdo. [...] Quem vive vidas paralelas na tela estdo, ndo obstante,
ligadas pelos desejos, pela dor e pela mortalidade de suas personalidades fisicas.
As comunidades virtuais oferecem um contexto impressionante, no qual pensar
sobre a identidade humana na era da Internet. (CASTELLS, 2002, p.443)

Ao lidar com um meio técnico de comunicacdo sabe-se que este sempre estara
aberto a renovacdes ¢ transformacgOes ¢ desta maneira suas influéncias diretas ou
indiretas na subjetividade do individuo, principalmente aquele em fase de formacao, que
¢ o caso da crianca e do adolescente, serdo constantes e carentes de andlises e pesquisas.
Assim responder se 0 mundo virtual substituird o real, ndo se faz tdo importante quanto
identificar os formatos e efeitos comportamentais de comunicacdo e sociabilizagdao
fisica e virtual presentes na contemporaneidade.

Ap6s todo o detalhamento anterior cabe refletir sobre a hipotese de um novo
formato de relacionamento afetivo entre sujeitos nos meios virtual e real. Nao estariam
os modelos frageis e efémeros das relagdes e trocas virtuais sendo transferidos para o
meio fisico, portanto real?

Pensando nos adolescentes, percebe-se que estes estdo cada vez construindo
mais amizades passageiras, assim como relacionamentos amorosos momentaneos. Hoje
um adolescente consegue adquirir amigos ou namorados de forma rapida, tanto quanto
consegue perde-los. Troca de par e de amigo da mesma forma que troca de roupa, sem
muito pensar, analisar e sentir. Os pontos a serem refletidos numa decisdo de ser ou ndo

amigo ou ser ou ndo “ficante” ou namorado de determinada pessoa, sdo leves e

aparentemente pouco significativos para a vida deste jovem. Portanto, os modelos das
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relagdes virtuais com pouco grau afetivo nao estariam reforgando ou mesmo resultando

nos modelos fisicos atuais? A hipotese vale ser considerada.

A Identidade e a Imagem Pessoal do jovem nos meios virtuais

Seja no mundo real ou no virtual, cada individuo expressa determinada
identidade ou mesmo identidades. Essa, ou essas identidades sofrem alteragdes,
devido o tempo e o espaco que localizam o individuo.

Através das interagdes sociais, ou seja, através das trocas simbolicas entre
individuos de uma mesma sociedade a identidade ¢ construida e transformada, pois
0 sujeito apega-se a elementos que lhe geram identificagdo. Assim como a cultura se
desenvolve, a identidade de um sujeito cria formatos expressivos. O olhar do outro,
as influéncias de certas opnides e idé€ias, os apegos as imagens, 0S apegos aos
modelos ideais de uma sociedade, ou seja, aquilo que rodeia o individuo ou o
completa, serve de matéria-prima na tarefa de unificar a apresentacdo social, ou seja,
a imagem pessoal de acordo com o ambiente e situagdo. Assim, um sujeito deixara
encobertas suas identidades confusas num processo inconsciente provando portanto,
que a identidade ou as identidades sofrem alteragdes com o tempo, dependendo do
espago e seus influentes. A identidade ndo ¢ e nunca sera “algo terminado”, deste
modo entende-se que o sujeito a modela de acordo com suas “faltas” e seus
“excessos” subjetivos, com base nos modelos propostos pela sociedade.

Assim, toda e qualquer identidade devera ser representada através da imagem
pessoal. O sujeito expressara partes da sua identidade na sua aparéncia e seu
comprtamento. ‘“Paradoxalmente, quanto mais o individuo se interessa pela
realidade inacessivel a percep¢do, tanto mais tem de concentrar a atencdo nas
aparéncias.” (GOFFMAN, 2007, p. 228)

A teoria de Freud de que nossas identidades, nossa sexualidade e a estrutura de
nossos desejos sdo formadas com base em processos psiquicos € simbolicos do
inconsciente que funciona de acordo com uma “légica” muito diferente daquela
da Razdo, arrasa o conceito de sujeito cognoscente e racional provido de uma
identidade fixa e unificada — o “penso’ logo existo” do sujeito de Descartes.
(HALL, 2005, p.36)

Os sentimentos contraditorios e ndo resolvidos que acompanham essa dificil
entrada [...] , que sdo aspectos chaves da “formacdo inconsciente do sujeito” e
que deixam o sujeito “dividido”, permanecem com a pessoa por toda a vida. [...]
embora o sujeito esteja sempre partido ou dividido, ele vivencia sua propria
identidade como se ela estivesse reunida e “resolvida”, ou unificada, como
resultado da fantasia de si mesmo como uma “pessoa” unificada que ele formou
na fase do espelho. (HALL, 2005, p.38)

10
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Desta forma, propdem-se aqui analisar o processo de construcdo da identidade e da
imagem pessoal do jovem. A identidade do jovem adolescente estd em fase de
formacdo, pois os questionamentos surgem de maneira constante devido a exposicao
deste jovem aos modelos ideais e padrdes sociais. O certo e o errado ainda confundem o
processo de decisdo do adolescente, assim o mesmo se vé confuso quanto suas
obrigacdes e direitos dentro de um grupo. A pergunta “Quem sou Eu?” ¢ feita e
respondida varias vezes e cada aparicdo ¢ acompanhada de uma resposta diferente. A
fase das experiéncias e descobertas faz do jovem um criador de identidade e imagem
pessoal velozmente mutavel. O modelo do outro ¢ marcante neste processo de auto-
representacdo. O que o outro faz ou usa. O que o outro pensa ou diz, influencia nas
decisoes e escolhas de um adolescente, pois o outro passa a ser o seu espelho. A
projecao, a idealizacdo do Eu ideal para o sujeito e para a sociedade, ou seja, para o
outro, influencia na aparéncia, no comportamento e nas escolhas do jovem adolescente.
“Quando um individuo se apresenta diante de outros, consciente ou inconscientemente
projeta uma definicdo da situagdo, da qual uma parte importante ¢ o conceito de si
mesmo.” (GOFFMAN, 2007, p. 222).

De acordo com Hall (2005, p.37 € 38),

Naquilo que Lacan chama de “fase do espelho”, a crianga que ndo estd ainda
coordenada e ndo possui qualquer auto-imagem como uma pessoa “inteira”, se
v€ ou se “imagina” a si propria refletida — seja literalmente, no espelho, seja
figurativamente, no “espelho” do olhar do outro — como uma “pessoa inteira”
(Lacan, 1977). [...] A formagdo do eu no “olhar” do Outro, de acordo com
Lacan, inicia a relagdo da crianca com os sistemas simbdlicos fora dela mesma e
¢, assim, o momento da sua entrada nos vdarios sistemas de representacao
simbolica — incluindo a lingua, a cultura e a diferenca sexual.

Eis o sujeito social, formado e transformado a partir das suas relagdes com o
outro, com o ambiente ¢ com a situagdo vivida. Cabe portanto analisar a auto-
representacdo deste jovem adolescente no meio virtual, escolhendo como objeto de
estudo o proprio site Orkut.

Pode-se pensar que a possibilidade e facilidade de “ser e estar” de diversas
maneiras no Orkut ¢ tentadora para um individuo que busca de forma mais imponente o
seu Eu real. Assim, ¢ valido ressaltar que um so6 sujeito pode criar mais de um perfil no
Orkut (sdo os chamados fakes) o que aumenta a incerteza comentada acima neste artigo,

sobre a pessoa (na rede social virtual) do outro lado. Nao se sabe se o outro ¢ de fato

aquilo que diz ser. Seu nome pode ser inventado, assim como sua foto pode ser alterada

11
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ou mesmo nao ser sua. Suas informagdes podem ser ficticias e seu comportamento
constantemente articulado e programado. Porém o sujeito gosta de acreditar que o outro
existe e que a interagdo € real. “Uma recreagdo inebriante em que nos divertimos em
crer que o falso se tornou real, que 14 ¢ aqui e o outrora substitui o agora.”
(LIPOVETSKY, 2007, p. 64). O mundo virtual pode portanto ser o mundo das ilusdes e
da fantasia. Ali o sujeito pode encontrar o que no real ndo encontra. Nas palavras de
Castells, (2002, p. 443) “ [...] os criticos sociais, como Mark Slouka, condenam a
desumanizagdo das relagdes sociais que nos trouxeram os computadores, pois a vida on-
line parece ser uma maneira facil de fugir da vida real.” A vida real e a vida virtual
transforma-se em palcos de teatro, onde os atores sociais interpretam seus mais variados
papéis e criam e vivem as mais variadas situacdes. “Estes atributos do individuo
enquanto ator ndo sdo simplesmente um efeito retratado de representagdes particulares.
Sao de natureza psicologica e, no entanto, parecem surgir da intima interacdo com as
contingéncias da representacdo no palco”. (GOFFMAN, 2007, p. 232).

Contudo, ¢ de extrema importancia avaliar os efeitos causados por estas influéncias

reais e virtuais no desenvolvimento da identidade e imagem pessoal do jovem
adolescente. O mesmo apega-se a elementos do outro para compor sua auto-
apresentacdo, assim no caso do Orkut, cabe questionar qual o grau de veracidade das
informagdes coletadas por estes jovens e qual os prejuizos na auto-estima e na
expressdo criativa dos mesmos. Nao seria o jovem contemporaneo instrumento de
propagacao de ideologias mal fundamentadas? Nao estaria este jovem vivendo o perigo
ou ilusdo de crer em modelos ideiais impossiveis? Ao mesmo tempo “o gosto pelas
marcas e pela moda espalha-se entre os adolescentes de todos os grupos sociais, a
paixdo pelos jogos, pelos espetaculos, pela musica alcanca todas as camadas.”

(LIPOVETSKY, 2007, p. 117)

A manipulagio da auto-apresentagio

Os padrdes e valores morais decidem aquilo que € bom ou nao, aquilo que ¢ certo ou
errado; aquilo que ¢ belo ou ndo. Assim, os individuos, juntamente com seus instintos e

paixdes muitas vezes sdo recalcados e desfigurados por tais regras morais. Existe um
impedimento vindo dos valores sociais da expressdo e liberdade destes impulsos

humanos vistos como imorais. Com isso os individuos precisam liberar tais impulsos de
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outra forma, enquadrando-se aos padroes da sociedade. A irracionalidade faz com que
estes impulsos liberem-se nas atividades do trabalho e do lazer.

No ambiente virtual, mais especificamente nas redes sociais, o individuo extravasa
seus desejos de ser e estar contidos no ambiente real. No Orkut, através das fotos do
usudrio, exibe-se ‘“uma pessoa-produto” ou mesmo “uma pessoa-marca”’. O individuo
vira marca e procura promover-se através do destaque de sua imagem pessoal

construida com determinados objetivos de reconhecimento. O julgamento alheio passa a
ter maior importancia na construgdo subjetiva do sujeito. Assim, o mesmo modela-se de

acordo com o que espera seu publico, sua platéia, ou seja, sua rede de amigos virtuais.
Ao mesmo tempo em que ¢ julgado também julga, tornando-se também elemento
influenciador na construgao subjetiva do outro. A troca de olhares analiticos gera uma
interacdo altamente planejada e manipulada e de certa forma uma concorréncia
interpessoal ¢ acionada, pois se deve ser igual ao bom e belo e a0 mesmo tempo ser
diferente de tudo e de todos ja presentes, criando assim uma imagem pessoal confusa.

A representacdo confusa ¢ reforgada nas palavras de Lipovetsky, no momento em
que explana a idéia do sujeito necessitar do reconhecimento alheio.

Nada de objeto desejavel em si, nada de atrativo das coisas por si mesmas, mas
sempre exigéncias de prestigio e de reconhecimento, de status ¢ de integragdo
social. Estrutura de intercambio social sustentada pela ldgica da posigdo e das
competi¢des por status, [...] procurando os atores ndo tanto gozar de um valor de
uso quanto exibir uma condi¢do, classificar-se e ser superiores em uma
hierarquia de signos concorrentes. (LIPOVETSKY, 2007, p. 38, 39)

Portanto concorréncia pessoal transforma-se em rotina, pois se deseja ser diferente
do outro, moldando-se em um modelo visto como superior, assim o desejo da
exclusividade pessoal recorre a igualdade, de alguma forma. Isso se mostra necessario
pelo fato de o individuo precisar ser aceito num determinado grupo ou por um
determinado estereotipo. Assim o corpo e mente vira instrumento de promogao.

O amor-6dio pelo corpo impregna toda a cultura moderna. O corpo se v€ de
novo escarnecido e repelido como algo inferior escravizado e, a0 mesmo tempo,
desejado como o proibido, reificado, alienado. E s6 a cultura que conhece o
corpo como coisa que pode se possuir ; foi s6 nela que ele se distinguiu do
espirito, quintesséncia do poder ¢ do comando, como objeto, coisa morta
“corpus”. Com o auto-rebaixamento do homem ao “corpus” , a natureza se
vinga de fato de que o homem a rebaixou a objeto de dominagdo, de matéria-
bruta. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 217)

Desta forma surge a necessidade de manipulagdo da auto-imagem que se

transforma na auto-representacao social presencial e agora virtual. A imagem pessoal do
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sujeito virtual adquire elementos de aparéncia e de comportamento muitas vezes
diferente daqueles expressados no mundo real. Nem tudo que parece ser €. O jogo das
manipulagdes e enganagdes encontra facilidades no mundo virtual, j4 que o mesmo
oferece ferramentas que motivam de certa forma as representacdes muitas vezes
fantasiosas. “As manipulacdes e as enganacdes sempre sao possiveis nas comunidades
virtuais, assim como o sao em qualquer outro lugar: na televisdo, nos jornais impressos,
no telefone, pelo correio ou em qualquer reunido em carne e 0sso”. (Lévy, 1999, p.129)

E evidente que as manipulagdes de aparéncia e comportamento existem e se
mostram constantes tanto no real como no virtual, apenas cabe analisar se na
virtualidade isso ndo ocorre de maneira mais fugaz ja que as ferramentas de
manipula¢des sdo mais acessiveis e mais convincentes e de certo modo mais ilusorias.

A preocupacdo com o corpo e aparéncia, devido os padrdes estéticos
contemporaneos, motiva o ato da auto-manipulagdo da imagem via softwares como 0s
editores de imagens que podem ser baixados no computador de qualquer individuo,
fazendo com que o mesmo possa alterar suas fotos moldando sua aparéncia de acordo
com o que ¢ dito como ideal.

[...] no presente, o corpo ¢ considerado como uma matéria a ser corrigida ou
transformada soberanamente, como um objeto entregue a livre disposi¢do do
sujeito. A cirurgia estética, as procriagdes in vitro, mas também o consumo de

psicocropicos com vista a “gestdo” dos problemas existenciais, ilustram essa

relacdo individualista com o corpo. (LIPOVETSKY, 2007, p. 56)

Claro que esta manipulagdo nao se procede apenas no virtual, mas também no
real como explicou anteriormente o trecho de Lipovetsky. No real a auto-manipulacao
ganha forma com os processos cirurgicos, produtos de cosmética, remédios
emagrecedores e etc. Porém ¢ fato que no meio virtual a auto-manipulacdo da imagem
pessoal ¢ mais acessivel, pratica e rapida. A mesma ndo implica em alteragdes reais da
estrutura fisica humana, mas possibilita uma troca constante de imagens e aparéncias,
diferentemente de uma cirurgia pléstica, por exemplo, que requer mais tempo,

investimento financeiro, satide e cuidados especiais.

Consideracoes finais
Conclui-se que, na virtualidade a imagem pessoal do jovem recria-se mais

rapidamente que na realidade, pois o virtual oferece ferramentas de manipulagao mais

praticas e acessiveis que a realidade. Desta forma o adolescente, na tarefa da construgao

subjetiva, se vé dentro de uma sociedade virtual aparentemente produtora da felicidade,
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onde o ser e estar do sujeito representa-se de diversas formas correndo o risco de
confundir o virtual com o real e possivelmente transferindo para o presencial,

comportamentos e sentimentos frageis e efémeros, desprendidos do grau afetivo que o
presencial sempre busca adquirir. A sociabilidade duvidosa se faz presente, pois o face a
face evidentemente detém caracteristicas marcantes que ainda ndo podem ser
substituidas pelo virtual. O jovem encontra-se rodeado de amigos virtuais € a0 mesmo
tempo isolado no seu proprio mundo. Busca-se no virtual aquilo que nao se encontra no

real: a felicidade do “ser e estar” fora das limitagdes do tempo e do espago.
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