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RESUMO

Este artigo utiliza a teoria dos jogos, de Caillois, para entender a dinamica da
socialidade no Orkut. Mais do que o teatro da vida ordinaria, enfatiza-se o carater ludo-
ficcional das relagBes potencializadas pela pratica fake. A luz de conceitos de Lemos e
Maffesoli busca-se a compreensdo da nova relagdo entre cidade, sujeito e imaginario,
emergente da reconfiguragdo urbana que contempla o espago de fluxos em
complementaridade ao espaco de lugar. Como a atividade ludica transita entre (dis)
simulagdes, analisa-se a comunidade Shopping Center Fake, com o intuito de observar
as similaridades desta com a base imageética de simulagcdo. Por meio do jogo teatral,
ocorrem sucessivos simulacros, pelos quais 0s usuérios se escondem e se mostram,
fogem e se encontram, inventam um novo cotidiano e fomentam novas formas de
comunicacao.
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INTRODUCAO

O site de relacionamentos Orkut, langado em janeiro de 2004 pelo grupo
Google, é muito popular no Brasil, sendo que os usuarios brasileiros correspondem a
mais de 50%* do total de participantes da rede. A maior parte dos integrantes do Orkut ¢
jovem, menor de 25 anos, conforme dados da ComScore Media Metrics® (2010). Mais
de 24 milhdes de usuarios ativos, ou mais de 70% da populacdo brasileira que acessa a
Internet no Brasil estdo conectados ao Orkut. O site possui mais de 26 bilhdes de
paginas vistas no Brasil a cada més. A media mensal de visitas desses usuarios é de 42

vezes, sendo que em cada acesso, 0s participantes passam mais de 9 minutos na rede.

! Artigo derivado do trabalho de conclusio de curso de graduagdo em Comunicacdo Social — Habilitacdo em
Jornalismo — UFMT, vinculado ao projeto de pesquisa “Modernizagdo tecnoldgica e midiatica: Imagens da cidade e
mediagdes do cosmopolitismo” (Propeg/UFMT) e apresentado na Divisdo Tematica Comunicacdo Multimidia, da
Intercom Junior — Jornada de Iniciacdo Cientifica em Comunicagdo, evento componente do XXXIIlI Congresso
Brasileiro de Ciéncias da Comunicacéo.
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mail: wagner.lt.rocha@gmail.com

% Professor do Departamento de Comunicagdo Social e do Programa de Pés-Graduacdo em Estudos de Cultura
Contemporanea da Universidade Federal de Mato Grosso (ECCO- UFMT). E-mail: yug@uol.com.br

4 Conforme dados demogréaficos disponfveis em <http:www.orkut.com/MembersAll>. Acesso em 13/05/2010

® Disponivel em <http:/www.orkut.com/html/advertise/BR/overview.html>. Acesso em 10/05/2010.A ComScore é
um lider global em estatisticas do mundo digital e iniciou suas opera¢6es no Brasil no final do ano passado.
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A finalidade “oficial” do Orkut é que os perfis nele construidos sejam extensdes
das representacdes identitarias do ambiente real, servindo para a co-existéncia dessas
identidades no ciberespaco. O dualismo das préticas de hiperexposicdo e de
pseudoanonimato e a aparente oposi¢do entre 0s ambientes real e virtual culminam na
complexidade da dindmica interacional no Orkut, que atualmente encontra-se permeado
pelo crescente fendmeno da atuagdo dos perfis fake. Estes sdo criados por usuéarios com
0 intuito de proteger suas identidades verdadeiras, ou mesmo de brincar, fantasiar ser
algo no faz de conta digital que ndo se € na realidade,

A utilizacdo desses perfis teve incremento a partir do ano de 2007, quando o
Orkut criou uma ferramenta que permite aos usuarios verem quem tem acessado a
pagina do seu perfil. A pratica fake foi uma das alternativas encontradas para manter o
atendimento do usuario & demanda pela informacdo de tom biografico, encontradas nos
perfis do Orkut. Além de motivagBes voyeuristicas, ha também a expectativa de
encontrar na descricdo da vida alheia referéncias para a sua propria vida.

Entre os perfis fake ha redes de amizades diferenciadas, 0s usuéarios se juntam
em comunidades especificas®, que chegam a ter mais de quinhentos mil membros. Dessa
forma, interessa a este estudo as formas de interacdo, de comunicacdo, enfim, de
socialidade dessas “identidades” oriundas de uma prética desviante,” a qual podemos

considerar a atuacéo desses perfis fake no Orkut.

“Bem vindo ao maior shopping do mundo fake”

Shopping Center Fake é uma das comunidades fake que possuem o maior
nimero de membros (mais de 97 mil)®. Isso porque a comunidade além de fomentar o
jogo de papéis, uma das praticas simuladas na comunidade é a de consumo, ato no qual
0 sujeito capitalista pds-moderno se realiza, e que por meio dele sugere simbolismos em
relagdo ao seu “pertenser®”.,

A comunidade analisada (durante a segunda quinzena do més de abril & primeira

quinzena de maio de 2010) foi instituida em 18 de outubro de 2004 e atualmente possui

®Comunidades assumidamente fakes que tem como a maioria de perfis vinculados também assumidamente fakes e
que simulam espagos, situacdes e interacdes reais. Servem como cenarios para jogos de interpretacdo.

" No sentido de pratica ndo convencional, alheia as condicdes de utilizagéo.

8 Informagdo disponivel em <http://www.orkut.com.br/Main#UniversalSearch?pno=1&searchFor=A&g=fake>.
Acesso em 26/04/2010.

® Referéncia a Cintia Dal Bello em seu artigo Ter para Pertenser. No texto, o neologismo foi utilizado com a
intencdo de reforcar a idéia de sociedade materialista, na qual o consumo é uma prética de pertencimento identitéario e
critério para se fazer parte das tribos contemporaneas.
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como dono e moderador um perfil que faz referéncia a um casal (Cesar & Erika).Apesar
de ser uma comunidade auto-declarada fake, nem todos os membros que dela
participam se assumem nessa condiG&o.

O shopping center é uma simulacéo da cidade ao tentar reunir em um ambiente
Unico espacos de consumo, de alimentagdo, de lazer, prestacdo de servigos e outros.
Shopping Center Fake, conforme a descricéo feita pelo perfil dono-moderador, é uma
comunidade publica e tem o seu conteldo aberto para aqueles usuarios que ndo sdo
participantes da comunidade. No campo descricdo do perfil da comunidade, h4 uma
mensagem de boas vindas ao “maior shopping do mundo fake”, por isso o auto-titulo de
“original”.

A anélise da comunidade contribui para a compreenséo da proliferacéo de perfis
fake no Orkut, que estd intrinsecamente ligada & questdo da apropriacdo social da
tecnologia no contexto de desvio e de excesso, de agrupamentos neotribais, novas
perspectivas de urbanidade e, conseqlientemente, da reconfiguracéo das relagdes sociais.

A coleta de dados foi realizada por meio da observacdo direta, com vistas a
descrever e interpretar as formas simbolicas, imagens, palavras e comportamentos dos
usuérios, além da maneira que eles interagem pela intermediacdo do Orkut. Trata-se,
portanto, de uma pesquisa qualitativa, com utilizagdo da netnografia. A abordagem
netnogréfica, introduzida por Kozinets (1998), ressignifica os conceitos antropoldgicos,
apropriando-os para 0 novo espaco de andlise, com objetivo de estudar 0s

comportamentos e relagdes sociais no ambiente virtual.

Reconfiguracéo dos espacos urbanos e a socialidade contemporanea

A partir do entendimento da importancia que as cidades tém na formagéo do
sujeito e na cultura humana é que seré possivel a compreensdo do “ser digital” que
surge da reconfiguracdo desses espacos urbanos, sendo estes, simultaneamente, causas e
conseqliéncias das novas dinamicas sociais. Se 0 modo de ocupa¢do do mundo se da nas
cidades, no meio urbano, e o modo de atuagdo e vivéncia humana na
contemporaneidade ocorre nessa nova rede técnica (a ciberesfera) ha entdo, uma
ciberexisténcia, uma cibervivéncia, uma cibercultura e, conquentemente, uma
cibercidade. A cibercidade é a cidade da cibercultura (LEMOS, 2002).
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O espaco de fluxos é a base de uma nova cultura: a cultura da virtualidade real
(CASTELLS, 1999, p. 355), em que o discurso, por meio de textos de palavras, imagens
e sons, definem a interagdo social mediada, ou seja, “sem a presenca” do corpo
(matéria). E, portanto, a cultura da simulagio (BAUDRILLARD,1991), marcada por
representacdes imageéticas que tenham similitudes, ou ndo, com a realidade fisica e que
constituem também uma nova realidade. As relagBes sociais nesse ambiente hiper-
conectado, sdo desmaterializadas e distanciadas das referéncias de tempo e espaco.

Nesses “lugares digitais”, a exploragdo urbana se baseia no acesso de
informagdes hiperlinkadas e das mediagdes, estas Ultimas feitas por essas informacdes
em hiperlinks e imagens, ambas necessérias para que haja uma realizagdo das
interacGes. Portanto, a cultura da virtualidade real (CASTELLS, 1999, p. 355) é também
a cultura do espetdculo (DEBORD, 1997). “O espetaculo ndo é um conjunto de
imagens, mas uma relagdo social entre pessoas, mediada por imagens.” (DEBORD,
1997, p. 14).

Com base no conceito de teatralidade social, Maffesoli (2001) afirma que a
cidade seria como uma miniatura em que cada um pode ser ele mesmo e outra pessoa.
No ciberespago, as méscaras societais sdo elementos do jogo espetacularizado da
aparéncia. Se ja é comum a atuacdo de VArios papeis s na vida real, no ciberespaco isso
é mais evidente, devido & oportunidade do sujeito de brincar com a propria
representacdo de si, pelo anonimato, falsidade identitaria e minimilizagcdo de
constrangimentos sociais.

O agrupamento dos sujeitos na ciberesfera, ou a cibersocialidade (LEMOS,
2002), é dotada de uma estética social alimentada por um imaginario dionisiaco
(sensual, tribal'®) e de atividades improdutivas (BATAILLE apud LEMOS, 2006) que

afirmam os processos irracionais do sujeito (festa, violéncia, paixao).

A socialidade €, assim, a multiplicidade de experiéncias coletivas
baseadas, ndo na homogeneizacdo ou na institucionalizacdo e
racionalizacdo da vida, mas no ambiente imaginario, passional, erdtico
e violento do dia-a-dia, do quotidiano dos homens sem qualidade.
(LEMOS, 2002, p 2)

19 Segundo Maffesoli (1998), a concepgéo de tribos esta relacionada a grupo de sujeitos que se juntam de acordo com
suas afinidades, que podem ser de carater emocional, intelectual, sexual, etc, e por isso ddo origem a formas de lazer
que expressam os seus modos de ser.
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O processo de viver na ciberesfera esta fortemente ligado a idéia do devir. “Um
devir ndo é uma correspondéncia de relacbes. Mas tampouco ele é uma semelhanca,
uma imitacdo e, em Ultima instdncia, uma identificacdo (...)”. (DELEUZE e
GUATTARI,1995) A necessidade de contato, de viver com o outro, proporciona o0
engajamento no devir, que é o proprio processo das relagcbes, essa zona de

indiscernibilidade da ciberesfera.

Socialidade ludo-ficcional no Orkut

A prética fake, pode ser considerada uma prética subalterna, no sentido de néo
ser a pratica convencional e hegeménica. E uma pratica desviante, que afirma os
processos irracionais do individuo, como as trocas de informacdes frivolas e despesa de
tempo e tecnologia, em algo considerado improdutivo em termos materiais, porem €
iISSO 0 que caracteriza 0 sujeito contemporéaneo: a fuga da realidade concreta, desejos

dionisiacos e fascinio pela banalidade, pelo contato trivial.

Esta nogdo de excesso estd na contramdo do moralismo moderno, ja
que a acumulacdo capitalista e produtivista é a norma. Segundo
Bataille, ndo ha nada que nos permita definir o que é (til aos homens,
ja que os julgamentos, em geral, repousam sobre a produtividade
social que, por sua vez, baseia-se no principio em que todos os
esforgos e atividades devem ser redutiveis as necessidades materiais
de produgdo e de conservacdo. Os prazeres furtivos, como a arte ou 0s
jogos, sdo entdo concessdes, tendo um papel subsidiario na vida
social. (LEMOS, 2006, p.52)

Por meio de uma performance teatral e ludica, a identificagdo-projecdo dos
sujeitos-usudrios que representam personagens ficticios (ou ndo), consititue uma
simulacdo do “eu”. Na tentativa de construir personagens e discursos proximos da
realidade o sujeito acaba por desviar-se dela, pois o0 excesso de informagdes expostas
faz com que a realidade seja ultrapassada, o que torna o perfil e os sentidos por ele
construidos mais hiper-reais que propriamente reais

As escolhas dos caminhos das narrativas de simulacéo e dissimulagéo dependem
da imaginacdo do usuério, que para entrar no ambiente simulacro deve engajar-se em
um jogo de interpretacdo de carater ludico, com tentativas discretas de subversdo ao

real. Independente do carater representativo do discurso, seja esse simulatorio ou
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dissimulatdrio, a atuacdo do perfil fake no jogo do “faz-de-conta” orkutiano enseja a
“encarnacdo de um personagem ilusério e na adogdo do respectivo comportamento”
(CAILLOIS, 1990, p. 39).

No Orkut, por meio dos perfis fake, é propiciada para o sujeito uma licenca para
explorar a propria identidade e as identidades alheias. Ao engajar no mundo da
interpretacdo de papéis, o sujeito experimenta o sentimento de alteridade, colocando-se
no lugar do outro para definir a si mesmo. Nesse processo de interagdo hipertextual
orkutiano, elementos externos conhecidos pelo sujeito-jogador séo levados para 0 jogo,
e em contato com outros usuarios, ao sentir-se suspenso da realidade concreta, emerge
no ambiente ludo-ficcional experimentando o que ainda ndo pode ser, aquilo que é
vedado socialmente ou aquilo que deseja tornar-se. Por esse motivo, a0 mesmo tempo
em que o jogo orkutiano dos fakes consiste em fuga e desvio, também permite
conexdes. A ficgdo torna-se objeto de desejo por permitir uma evasédo da realidade. A
realidade emana obrigacGes individuais e sociais, enquanto a ficcdo estd ligada a
diversdo e liberdade de obrigacGes cotidianas.

O socibdlogo francés Roger Caillois, apresenta quatro principios bésicos para
jogos, dentre os quais dois podem ser identificados, analogamente , na atuagdo dos
perfis no Orkut: a mimica, que engloba os jogos imaginérios, de fantasia, faz-de-conta,
simulacdo e imitacdo; e o agdn, que é a tendéncia competitiva, disputa por status,
visibilidade e reconhecimento no ambiente hiper-espetacular orkutiano.

No jogo, “a mimicry consiste na representacdo deliberada de um personagem, o
que facilmente se torna uma obra de arte, de calculo e de astucia” (CAILLOIS, 1990,
p.97). Para Caillois (id), o papel desempenhado toma sua forma a partir da interagéo
com o outro, com as expectativas reciprocas que emanam das situagdes interativas.

Além da motivagdo do disfarce que conduz ao engano, hé aqueles perfis que se
expBem na condicdo de fake pelo discurso simulatério comico, que projetam com a
intencdo de parodiar o auténtico, e ndo de assemelhar-se a ele. Em ambas as facetas, o
sujeito usuério se esconde por trds do perfil fake construido e, por meio de sua
performance com a personagem de atuagéo na rede, busca, como diria Caillois “jogar a
crer, a fazer crer a si proprio ou a fazer crer aos outros que é outra pessoa. Esquece,
disfarca, despoja-se temporariamente da sua personalidade para fingir uma outra”
(CAILLOIS, 1990, p. 39-41).

Os fakes ndo se limitam apenas a mimetizar celebridades ou inventar

personagens alternativos, o jogo de simulacBes é levado adiante pelas interacOes
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interpretativas que ocorrem entre os perfis, principalmente entre os assumidamente
ficticios. A interpretacdo de papeis dos fakes promovem brincadeiras narrativas
performéticas nos espagos orkutianos, os perfis fake se apaixonam, constroem familias,
propriedades e interagem em ambientes simulacros que propiciam a extrapolagdo da
imaginacdo do sujeito-usuario e a imersédo em um ambiente fantasioso e
majoritariamente frivolo. E o faz-de-conta, 0 jogo do “como se”, nos quais os discursos
performéticos evidenciam a mimeticidade de comportamentos.

A necessidade de “estar-junto”, proposta por Simmel (1983) e referendada por
Maffesolli (1998), € um dos motivos da adocdo da préatica fake, por permitir um
engajamento e reconhecimento maior e facilitado pelo disfarce da performance. Sabe-se
que por trés de toda acdo do fake ha uma acdo daquele que se esconde (usuério off) e ao
mesmo tempo se mostra, ja que ndo se consegue encenar 0 tempo inteiro, e como
improvisar é muito dificil, é o discurso do usuéario off que se expde por meio de seu
fake. O conflito entre fantasia e realidade vem a tona e a espontaneidade do agir
descompromissado dos fakes sugere a existéncia de discursos, relagdes e sentimentos
verossimeis.

Apesar das caracteristicas de oposi¢do ao trabalho e a seriedade encontradas no
Orkut, Caillois (1990) afirmaria que a “seriedade” se faz presente nos jogos, mesmo que
minimamente, j& que a sua auséncia ndo permitiria a continuidade do jogo. No Orkut, os
fakes interpretativos, mesmo em seu carater de produgéo de discurso fantasioso, livre e
descompromissado, encarnam com seriedade 0s personagens a fim de projetar uma
imagem coerente e aceitavel pelos outros usuarios. O dualismo brincadeira e seriedade
séo evidenciados nas relacdes entre os fakes e seus criadores. Existe a dificuldade em
distinguir até onde vai a ficcdo nas relagBes entre perfis assumidamente ficticios, ou
melhor, em separar a fantasia da realidade.

O sujeito usuério se projeta e adapta as condigBes do olhar alheio, o que o faz ser
um personagem, um verdadeiro simulacro de si mesmo. Sendo assim, vale-nos afirmar
que ha certa medida de faking em todo perfil no Orkut. Ao considerar essas
recombinagdes dos sujeitos-usuarios, bem como as caracteristicas de jogo do site Orkut,
podemos afirmar que a mimicry se faz presente em toda atuacdo de perfil, ja que

conforme expos Caillois (1990), todo jogo “supde um mimetismo de comportamento”.
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Cidades fake no Orkut

Como o Orkut é uma urbis simulada, assim como a cidade fisica, 0 espaco
orkutiano detém uma variedade de comunidades que também buscam representar e/ou
mimetizar os diferentes espacos de lugares que podemos encontrar nas cidades. A
cidade é expressdo de fluxos e o espaco de fluxos motiva paisagens e relacdes
tipicamente urbanas.

Os ambientes simulados do Orkut servem como cendrios para mdultilplas
simulagdes, o que colabora para a formagdo de um ambiente paralelo de simulagdo
(ocupado predominantemente por perfis assumidamente fakes) dentro de um universo ja
caracterizado por virtualizar identidades, interagdes e ambientes reais. Dessa forma, 0s
perfis fake e o mundo fake, por eles criados, se tornam verdadeiros simulacros de
simulacros.

Ao procurar no Orkut por comunidades pela palavra-chave fake sera identificado
mais de 1.000 resultados'' E interessante notar que, em geral, essas comunidades fake
possuem mais membros vinculados que outras comunidades que tenham como temas
centrais assuntos como educagdo, politica, violéncia e outros temas considerados
socialmente relevantes.

As comunidades fake consistem em jogos de interpretacéo, nos quais é possivel
observar “a prevaléncia da superficie sobre o fundo, da simulagéo sobre o real, do jogo
sobre a seriedade” (TURKLE, 1997, p. 44). Isso porque no espago virtual o que
prevalece é a imagem, o imaginério, o simulacro (BAUDRILLARD, 1991).

Entre as dez maiores comunidades fake do Orkut, trés sdo as chamadas agéncias,
comunidades para 0s usuarios que buscam encontrar familia, namoro ou adotar uma
crianga no mundo fake. S&o comunidades relacionadas ao suprimento de lacunas
afetivas como soliddo e falta de companhia, o que demonstra a demanda dos sujeitos-
usuérios pelo “estar-junto-virtual”, que inclusive pode ser originéria de caréncias do
mundo off line que o sujeito tenta supera-las no ambiente orkutiano.

Apesar de inicialmente essas comunidades fake ndo terem uma fungéo utilitéria,
para 0 ndmade dos fluxos informacionais (flanerie hiper-moderno), essas podem ser um

lugar de refagio, um lugar de exilio, um mundo imaginério que, segundo Mafessoli é

1O niimero méaximo de resultados no sistema de busca do Orkut é 1.000, o que impossibilita a quantificagdo exata
da existéncia de comunidades na rede de relacionamentos com essa chave de busca.
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requerido por nossos “eus” que tem “desejo de um outro lugar” (MAFFESOLI, 2004, p.
93)

No sentido de evocar a realidade por meio da ficgéo, situagdo que ocorre nas
comunidades fake do Orkut, como “fiel semelhanca” ao ambiente urbano, a que buscam
essas comunidades simular, ndo poderia deixar de existir a comunidade shopping center
fake.

Assim como o shopping center, o Orkut, principalmente as suas comunidades
confessadamente performativas, tornou-se uma atividade de passatempo, de lazer, uma
experiéncia da espetacularizagdo e controle. O shopping center tem como objetivo
principal criar uma cidade perfeita, por isso a tentativa de constituicdo de um espago
seguro, belo, confortavel, limpo, propicio para as préticas do consumo, lazer e
socializacdo.

O shopping center é como uma cidade em miniatura. Pode ser visto como um
reflgio, por tratar-se de um espago que tenta fugir da violéncia e das mazelas urbanas, e
um local de encontro, onde se pode ver 0s outros e colocar-se a vista dos outros, uma
forma de estar acompanhado, mesmo por desconhecidos, situacfes semelhantes as

comunidades do Orkut.

Shopping center fake: mise en scéne urbana

Na descri¢do da comunidade fica evidenciado que a intencdo inicial é de que os
sujeitos se divirtam e criem verdadeiras amizades. Mas como criar “verdadeiros
amigos” em um espaco-simulacro, no qual as interagdes sdo dotadas de fatores que
colaboram para a formagé&o de interagdes e lagos fracos?

A “fragilidade dos lacos humanos” (BAUMAN, 2005) estd relacionada a
questio da efemeridade das relagbes, do andar e interagir pela rede
descompromissadamente, da busca de conectividade por necessidade de estar com o
outro, de ser visto e ver o outro, porém sem nenhum dever ou obrigacdo de
reciprocidade. Segundo Bauman (ib), os lagos séo “frouxamente atados, para que
possam ser desfeitos, sem grandes delongas”, ou seja, de maneira mais facil do que

foram constituidos.
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Constata-se que a maioria dos membros séo adolescentes, em fase de
comportamento exploratério™?, e consequentemente, de experimentagdo de papéis, ndo
s6 no mundo off line, como também no on line. Por meio da brincadeira, da simulagdo
na comunidade Shopping Center Fake, os adolescentes, ao “comandar” seus perfis,
atuam em situagOes vivenciadas predominantemente por adultos no mundo material,
como a prética do consumo.

No Shopping Center Fake para consumir produtos e servigos é necessario ter a
moeda de troca. A propria representacdo se cerca de instrumentos do ambiente real,
como a prética capitalista, inclusive utilizando a mesma moeda oficial do pais de origem
da comunidade, 0 Real. Dessa maneira, os perfis brincam de ser e brincam de ter.
Brincam de ser proprietarios de estabelecimentos comerciais e de ter lastro financeiro
para tal atividade, assim como brincam de consumir nas lojas de outros perfis fake,
como se houvesse necessidade/desejo por demanda dos produtos oferecidos, bem como
meios de pagar (conforme as convencdes de pagamento do mundo off line) para ter o
que se adquire.

O fetiche do consumo, condi¢do para “pertenser” e para estar no mundo, se
estende ao ambiente da Shopping Center Fake, ja que, como argumenta Roger Caillois
(1990), as brincadeiras e os jogos de imaginagao/interpretacdo entrecruzam com o0
dominio da vida corrente. As “transacdes comerciais” realizadas no Shopping Center
séo regidas pelas leis do mercado e pagas no Banco Fake. A simulagdo dos espagos de
consumo procuram reproduzir o funcionamento de lojas reais, como disposicdo do
espago, organizacdo do atendimento, além dos préprios nomes de grandes lojas e de
marcas famosas, como Casas Bahia, McDonald’s, O Boticario, HSBC. Funcionam
como bases imageticas, ja que se cria algo, fantasiam-se lugares e situacdes com suporte
na realidade ja existente no mundo off line, por isso as similitudes encontradas.

Percebe-se que 0s espacos simulados na realidade propria dessa comunidade
fake tém como referéncias espacos de concreto e marcas existentes no mundo off line.
Isso indica que a utilizacdo de referencias a esses lugares/marcas sdo atrativos para 0s
individuos, j& que por serem conhecidos permitem a identificacdo dos sujeitos. Outra

pista que esse fato nos d& é que os lacos e os discursos estabelecidos no ambiente off

12 Diz Arminda Aberastury: “O Adolescente se apresenta como Varios personagens e, s vezes, frente aos proprios
pais, porém com mais freqliéncia frente a diferentes pessoas do mundo externo, que nos poderiam dar dele versdes
totalmente contraditorias sobre sua maturidade, sua bondade, sua capacidade, sua afetividade,seu comportamento e,
inclusive, num mesmo dia, sobre seu aspecto fisico™
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line sdo estendidos para o ambiente on line. Porém, isso ndo explica o porqué de Casas
Bahia e ndo outra loja de moveis e eletrodomésticos, como Ponto Frio, ou McDonald’s
e ndo Bob’s, por exemplo. Por isso, deduz-se que hé alguma relacdo pré-estabelecida de
consumo ou identificagdo dos sujeitos com as marcas. Mesmo se tratando de uma
comunidade fake, a relacdo marca-usuario pode ser bastante real, j& que a
espontaneidade propiciada pelo ambiente permite uma liberdade de expressdo maior,
mais do que uma pesquisa encomendada pela marca a ser realizada com seus
consumidores no molde face-a-face, por exemplo, além do constrangimento na
plataforma virtual ser bem menor.

Como por tras de um perfil fake, had um sujeito que o gerencia, pode-se inferir
que a realidade entrecruza com o discurso performético do fake, e que esses ambientes
virtuais ludo-ficcionais, como a comunidade em analise, envolve algo mais que a pura e
simples diversdo “improdutiva e desligada da vida real” (CAILLOIS, 1990). A origem
da simulagdo se d& na realidade, que € vencida, perpassando ndo somente a ficcdo, mas
constituindo, uma hiper-realidade (BAUDRILLARD, 1991).

A livre imaginacdo € o que move o jogo de interpretacBes na comunidade
Shopping Center Fake, jA que sdo as relagcBes imaginarias com o mundo (bases
imagéticas materiais) e com os demais participantes que tecerdo as (brincadeiras)
narrativas. O espaco simulado é imaginado, construido e compartilhado . E necessario o
reconhecimento do “outro” para que as interacbes ocorram efetivamente e para que 0
“espago” criado continue existindo.

Dentro da propria comunidade Shopping Center Fake, existe uma competi¢do
por status, que é verificada na disputas que as “lojas” tém uma com as outras com 0
objetivo de atrair clientela e ter reconhecimento positivo dos demais usuarios. Isso
indica o agdn, caracteristica da teoria dos jogos de Caillois, que além da mimicry
também contempla as relagdes na comunidade. Semelhante ao espago de lugar shopping
center que a comunidade visa simular, para atrair a atengdo dos “consumidores”, 0s
“empresarios fake” investem na imagem dos seus produtos e servigos, utilizando de
divulgacdo em tdpicos de “lojas concorrentes” e da linguagem fatica, com frases
imperativas, elementos comuns ao discursos publicitarios.

As lojas, correspondentes a cada tdpico no forum da comunidade, s&o inUmeras
e a cada instante surge uma nova. Ha também muitos tdpicos de divulgagdo de vagas de
emprego nas lojas fake, falta mdo-de-obra nessas lojas, ja que quase a totalidade dos

usudrios querem ser proprietarios de estabelecimentos, e ndo empregados. O desejo pelo
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sucesso da empreitada, que a loja/topico tenha reconhecimento dos demais usuérios
também € evidente. O imaginario do mundo econbmico, como relacGes entre oferta e
demanda séo levadas ao jogo também. Além do éxito de empreendedor, h4 a satisfacéo
pessoal pelo sucesso do contexto simulatdrio levado a cena virtual, j& que como dizia
Maffesoli (1998), a fantasia do um ndo realiza o sujeito pés-moderno, deste modo a
demanda pelo outro se faz necesséria. Além dos topicos de lojas e servigos que podem
ser encontrados no shopping center fake, hd também espaco para divulgagdo de outros
ambientes do mundo fake, como os eventos que acontecem na comunidade Balada

Fake, por exemplo.

A pds-modernidade encarna, aparentemente, apenas o superficial.
Mas, a0 mesmo tempo, representa o contrario: obrigacdo de
rentabilidade, competicdo, performance, ser operacional, ter sucesso.
Significa também inquietude com o futuro, com a salde,angUstia
provocada pela inseguranca e pelo desamparo. (LIPOVETSKY, 2000,
p. 13).

O jogo de interpretacdo na comunidade constitui atividade de lazer
(improdutiva), porém que se caracteriza como um prolongamento da atividade
produtivista material, pelas referéncias constantes ao capitalismo (relagéo
produgdo/consumo). A pressdo social culmina na “hipnose coletiva”, que idealiza
intensivamente o consumo, o poder, a propriedade, o status social, o que reflete na
atuacdo na comunidade, como se as interacdes nela decorridas fossem uma espécie de
treino permanente a realidade autocritica e competitiva. Maffesoli (2001) comenta que
quando o homem adere as imagens estereotipadas das imagens publicitarias, ele
reconhece os arquétipos do "mundo imaginal”, enraizado no imagindrio de nossa
existéncia coletiva.

As acdes desenvolvidas pelos usuérios performers tém como objetivo a diversao
e se caracterizam como uma apropriagdo desviante da proposta inicial de utilizacdo do
software Orkut. O desvio na comunidade Shopping Center Fake ndo é compativel com
0 sentido de transgressdo que pode ser entendido pelo termo. Pode-se dizer que, em
meio ao caos da vida contemporanea, na qual tudo acontece de maneira mais acelerada
que nossa capacidade de compreenséo, o individuo sente-se perdido, @ margem da sua
propria realidade. Ao passo que tenta a fuga do racionalismo urbano, o sujeito necessita
conectar-se com 0s demais e simular/expor, mesmo que por maéscaras, realidades

desejaveis.
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Desejos dionisiacos, pavor da finitude das esquinas que nunca
terminam ou que estdo a desaparecer na aspereza da nova arquitetura
das cidades da era pds-massiva, sensacdes efémeras, presenteistas e/ou
sentimentos mais duradouros/comtemplativos que colocam em cena,
nas ciber-ruas, a figura tragica do avatar-flaneur, que, em meio a estes
paroxismos, vive a sua aventura possivel dentro da nova ambiéncia
virtual, uma espécie de fantasmagoria dialética que Ihe é permitida
quando da dissolu¢do em curso, porém inacabada como por um sonho
ainda por construir, dos espagos reais. (PERISSE, 2008, p. 450-451)

CONSIDERACOES

A socialidade orkutiana, fortemente ladica e ficcional, contém elementos
dotados de realidade. Pelas performances dos sujeitos-usudrios na comunidade e
inclusive pelo conteudo dos topicos de discussdo, cria-se uma ambiéncia (por mais livre
que essa possa aparentar) de carater competitivo, espetacular e em consonancia com 0s
mitos urbanos contemporaneos (capitalistas). A mimica torna-se suporte para o agon, ja

que h grande desejo/competicdo por status, simulagBes do “ter” e necessidade de
reconhecimento alheio e visibilidade (tentativa de alcance da fama e sucesso). Essas séo
algumas das caracteristicas/sentimentos visiveis nos jogos de interpretacéo orkutianos,
principalmente na comunidade Shopping Center Fake, em que os eventos narrativos e
discursos expostos sdo correspondentes, pelo menos proximos, do sistema objeto da
simulacdo, bem como 0s agentes sociais se relacionam com esse sistema (sentimentos,
percepcoes, anseios, etc).

O proprio espaco shopping center visa simular uma cidade, virtualizar o
ambiente urbano. Dessa forma, as performances fantasiosas de sujeitos, ambientes e
relacbes ndo fogem ao cotidiano real, ja que a base imaginal tem como contexto social e
espacial o cotidiano de um shopping center. Apropriando-se da expressdo de Mafessoli
(1998), pode-se dizer que as performances orkutianas contemplam uma “ética da
estética”, que mesmo com fantasias e papeis distintos, 0s sujeitos conseguem
compartilhar um sentido de realidade comum.

Embora essa realidade tenha certas compatibilidades com o que visa simular, ela
sempre serd insuficiente ou mais que suficiente, o que foge da margem equivalente a
realidade. Sdo simulagcbes em um ambiente (Orkut) que por si s6 ja é simulacro da
realidade. Acabam por constituir um conjunto sucessivo de simulacros, ja que ocorrem

simulagbes de imagens ja resultantes de simulagdes anteriores, como é o caso da
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comunidade Shopping Center Fake, que ja é uma tentativa de simular o espaco de lugar
shopping que simula a cidade e o bem-estar urbano.

Comunidades, como o objeto deste estudo, devem ser sujeitas a analises
interpretativas por setores de comunicagdo, marketing e inteligéncia competitiva das
organizagOes, haja vista a utilizacdo espontanea da imagem das marcas que podem ter
efeitos (é importante saber as causas também) sobre esse uso, que hd necessidade de
analise e possiveis intervengdes. Como no shopping do mundo material, o shopping
center fake também pode propagar modismos, disseminar novos usos, que podem expor
0s costumes e potencialidades de consumo de tribos.

Né&o cabem julgamentos se as formas de apropriacdo da ferramenta Orkut por
esses agentes sdo corretas ou ndo. S&o esses desvios em relacdes as instrucdes de usos
que instituem um novo “pensar” e “agir” contemporaneo, criam novas formas de
sociabilidade e socialidade e ressignificam sujeitos, ambientes e a cultura como um

todo.
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