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Resumo
Este artigo propde algumas reflexdes acerca do processo de criacdo de
multiplas identidades virtuais comumente verificado em diversas
plataformas interacionais on-line. Com este intuito, discute a caracterizagao,
as possibilidades exploratorias (pessoais e sécio-comunicativas) e 0s
motivos que levam os usudrios a efetivarem tal pratica. De forma adicional,
busca identificar possiveis relacdes entre este procedimento e a promogao
de uma dinamica relacional diferenciada nestes ambientes de CMC
(comunicacio mediada por computador).
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Abstract

This article proposes some reflections concerning the process of creation of
multiple virtual identities usually verified in several platforms of on-line
interaction. With this intention, it discusses characterizations, exploratory
possibilities (personal and social-communicative) and reasons which
lead users to execute such practice. In addition to those, it seeks
at identifving possible relations between this procedure and the promotion
of a dynamics of rclationships distinguished in these ambient of CMC
(communication mediated by computer).
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Com os acentuados desenvolvimento e popularizagdo das redes
telemdticas, observa-se que 0s processos sdcio-comunicativos e as
estratégias comportamentais praticadas pelas pessoas que circulam nas
diversas plataformas interacionais on-line tiveram o seu leque de agio
ampliado. Uma dessas manifestagdes € a possibilidade de exploragdo de
novos territérios existenciais, cognitivos € experienciais simultaneamente
através do e pelo mundo virtual, que traz ao usudrio a oportunidade de
vivenciar diversas identidades a partir de um referencial distinto do comumente
adotado no mundo off-line'. Embora parega simples, este mecanismo de criagio
de identidades passa por uma série de etapas e adaptacdes que se fazem
necessdrias e condicionantes no processo transicional do mundo off-line
para o on-line. Rituais de iniciagdo sdo utilizados a cada vez que os usuérios
transpdem esse percurso, haja vista a presenga de marcadores cerimoniais de
entrada (login), de nomeagéo, de competéncias, de sigilo (ARANHA, 1995,
on-line).

Esses procedimentos de ingresso, longe de serem considerados como
um conjunto de rotinas estritamente técnicas ou centradas apenas nos
costumes e convengdes, promovem a “imersdo” das pessoas em uma
ambiéncia social diferenciada, onde as referéncias comumente utilizadas no
mundo off-line sio colocadas em suspenso, ou mesmo redimensionadas
quanto a sua importancia e utilidade. Essas praticas, na verdade, credenciam
seus usudrios como portadores de passaportes virtuais, permitindo assim
tanto o transito livre pelas diversas plataformas interacionais quanto a
apari¢do do sentimento de pertenga e o reconhecimento por parte dos demais
integrantes como sujeitos constituintes e participantes de uma mesma
ambiéncia social e de uma mesma experiéncia coletiva.

Tendo ultrapassado as “portas de entrada”, através dos ritos
iniciéticos, os usudrios passam a ter a sua disposigdo, devido 4 natureza do
meio e as préticas comumente adotadas (anonimato, uso de apelidos etc.),
um leque bastante ampliado de possibilidades de combinagées de
caracteristicas para a composigdo da “fachada pessoal” ou “identidade social”
(GOFFMAN, 1975). De forma complementar, também tém aumentadas as
possibilidades de estabelecer relagdes com diversas “1dent1dades sociais”
construidas pelos eventuais interlocutores.

Interessante notar que, segundo Goffman (1974), o processo de
representagdo de papéis, através da criagdo de “fachadas pessoais” ou
“identidades sociais”, € executado na sociedade ocidental de tal forma que
ndo interfere na constituigdo de uma singularidade do “eu”, ou seja,
independente das virias facetas requeridas e representéveis nas mais diversas
situagdes contextuais, hi uma bdsica assungdo de que uma “identidade
pessoal” com caracteristicas biograficas é preservada. Seguindo essa linha
argumentativa, parece que o comentario enquadra-se, de maneira aproximada,
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com as situacdes vivenciadas nas relagdes on-line, uma vez que a “identidade
pessoal” estaria refletida e mantida na identidade vivenciada pelo usuério no
mundo off-line, enquanto que as diversas “identidades sociais™ estariam
representadas pelas vdrias identidades virtuais criadas para transitar nos
ambientes on-line.

Entretanto, conforme observa o autor, nas situacdes “face a face”
(FTF) existe a possibilidade de que haja uma identificagdo mais profunda, em
algumas circunstdncias ¢ devido aos motivos mais diversos, entre a
“identidade pessoal” e o papel desempenhado, o que poderia vir a promover
alteragdes na estrutura de personalidade do individuo. De forma semelhante,
tal fato também ocorreria no mundo on-line, onde alguns usuarios poderiam
vivenciar tdo intensamente as identidades virtuais de modo que as respectivas
caracterfsticas poderiam ser gradativamente incorporadas a sua maneira
habitual de ser no mundo off-line. Em situacoes mais extremas, iss0 ocasionaria
até mesmo uma percepgio de equivaléncia entre as duas esferas relacionais
(mundos on-line e off-line), conforme ilustra o depoimento de um usuario,
citado por Turkle (1997, p. 18), sobre sua experiéncia nas diversas “janelas’™
de sua vida:

Consigo desdobrar a minha mente. Estou a ficar perito nisso. Vejo-
me a mim préprio como duas ou trés ou mais pessoas. E limito-me a
ligar uma parte de minha mente e depois outra, 8 medida que viajo
de janela em janela. |...] A vida real é s6 mais uma janelae
normalmente ndo € a que mais me agrada.

Como podemos perceber, hd no discurso uma clara alusdo a um processo
de incremento do interesse pelas experiéncias derivadas das “‘janelas™ on-
line, ao lado de uma crescente desvalorizag¢do da importancia dada a “‘janela”
associada a vida real.

A identidade no contemporaneo

Como discutir essas novas configuragdes sociais, tendo'em vista que
o préprio conceito de identidade Gnica. geralmente adotado para mapear os
contatos on-line, mostra-se em processo de reavaliagdo de sua aplicabilidade
na cultura contemporinea, conforme apontam alguns autores ao enfatizarem
a ‘estrutura plural do sujeito’ (TURKLE, 1997)? Weber (apud MAFFESOLI,
1987, p. 92), por exemplo, ja prenunciava essa questdo, ao afirmar que ‘a
identidade, do ponto de vista socioldgico, € apenas um estado de coisas
relativo e flutuante’. Mead (1934), através de seu famoso livro Mind, Self and
Society from the Standpoint of a Social Behaviorist, ja tinha proposto uma
teoria de interag3o humana e de desenvolvimento da personalidade que
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apontava o carater maledvel, dindmico e relacional presente na formagéo do
processo identitério, destacando principalmente a sua composigio tripartite
(0 “eu”, o “mim” e o “outro generalizado”) e a adogdo de diversos papéis
situacionais.

Maffesoli (1996) por sua vez, . defende a idéia de que se vivencia na
atualidade um momento de transigdo caracterizado pela mudanga de uma
16gica regida pelo principio de identidade (vinculado & modernidade) para
uma légica de identificagdo (caracteristico da pés-modernidade), onde se
enfatiza mais a presenca de um eu em construgio, aberto — através de uma -
sucessdo de identificagBes provisérias, intercambidveis, proporcionadas e
ajustadas as diversas demandas e varidveis presentes na vivéncia das
situages contextuais — do que a visdo de uma identidade vinica e autdnoma,
fechada, forjada em bases sélidas e estaveis. Para o autor, melhor seria adotar
0 conceito de pessoa do que o de individuo para caracterizar 0 momento
presente, haja vista que aquele se insere em uma perspectiva mais relacional

9
mutdvel, enquanto este. se apresenta de uma forma mais permanente, ndo
mais ajustada a realidade social contemporanea:

Relembro a distingéo que pode ser feita entre individuo, que possui
uma identidade precisa, faz sua prépria histdria e participa, pelo
contato com outros.individuos, da histéria geral, e pessoa, que tem
identifica¢des miiltiplas no 4mbito de uma teatralidade global. O
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individuo tem uma fungao racional, a pessoa desempenha papéis
emocionais (MAFFESOLI, 1998, p. 107).

Analisando o processo de configuragdo identitdria do sujeito e suas
relagdes com as mudangas histéricas ocorridas nos quadros de referéncias
estruturais da sociedade, Hall (2002) aponta a presenca de trés concepgdes
diferentes de identidade: (1) a primeira estaria vinculada ao “sujeito do
iluminismo”, sendo caracterizada basicamente pela idéia da existéncia de um

_individuo auténomo, integrado, centrado na razio e na unidade; (2) a segunda
teria ligagio com o chamado “sujeito sociolégico”, onde sua composicio
seria formatada a partir das relacdes interativas entre o “eu” e as institui¢cdes
derivadas da sociedade moderna, que, embora complexa possibilitaria a
1dent1f1cagao com estruturas mais ou menos estdveis; (3) a terceira — do
“sujeito pés-moderno” — apresentar-se-ia ancorada na percep¢io de um “eu’”
fragmentado, maledvel e mdltiplo, que se encontraria imerso em um mundo
essencialmente mutével e dindmico, onde as instituicdes mostrar-se-iam com
uma configuragdo bastante instdvel. Hall (2002) destaca assim a gradativa
transi¢do ocorrida entre a concepgdo de uma identidade “centrada” — forjada

no perlodo iluminista — até aquela caracterizada pelo modelo “descentrado”,
mais perceptivel e adequada aos dias atuais.



Na construcdo histérica desse percurso, alguns autores salientam,
com propriedade, o papel relevante das tecnologias comunicacionais.
Meyrowitz (1985), por exemplo, explora a influéncia das midias eletrdnicas
sobre os referenciais identitarios e sua relagdo com as mudangas nos
comportamentos sociais. Deste modo, as pessoas, ndo estando mais
forgosamente limitadas as circunstincias e as situagdes sociais localizadas
em espagos geograficos proximos, teriam sua gama de experiéncias ampliada
através do conhecimento e contato com outras realidades, valores e crengas.
Thompson (1998), em uma perspectiva de andlise semelhante, ressalta a
crescente disponibilidade de formas e modelos simbdlicos mediados,
propiciada pelo desenvolvimento dos meios de comunicag¢ao, como um fator
de natureza essencial na compreensdo do mundo além dos locais de vida
imediatos, e, conseqiientemente, na formagdo das referéncias situacionais
necessarias (e estimulantes) para a expressao das diversas facetas identitdrias.

Para os propdsitos deste artigo, a discussdo exaustiva sobre os termos
mais adequados e precisos para retratar a presenga do fendmeno das maltiplas
identidades no cendrio contemporineo (ndo mais centradas em uma
perspectiva uniforme e definitiva) ¢ prescindivel. O que nos interessa €, por
um lado, a percep¢iio da existéncia de um conjunto de quadros referenciais
mutantes que viabiliza a emergéncia dessas manifestagdes e, por outro, 0
reconhecimento de que os avangos na drea das tecnologias comunicacionais
se tornaram parte fundamental na configuragiio desses quadros.

A existéncia da identidade virtual e suas possibilidades
exploratorias

Diante do conjunto de peculiaridades verificadas nas situagdes
contextuais promovidas pela maioria das plataformas interacionais, um
intrigante aspecto faz-se notar: o fato da interatividade ser a fonte promotora
da existéncia da identidade virtual. Embora tal situacdo seja observada de
forma similar no mundo off-line, conforme postulam as teorias de cunho sécio-
interacionistas, a originalidade resultante dela é derivada basicamente de
dois aspectos: o primeiro é que este processo apresenta-se em um ambiente
de natureza essencialmente permissiva, onde ha uma grande possibilidade
de exploracdo de novas facetas de personalidade e de praticas
comportamentais; o segundo é que se efetiva em ambientes onde o
fornecimento e a obten¢do de informagdes sobre as identidades criadas e
exercitadas no momento sio efetuados em grande parte através do uso
exclusivo da linguagem textual. Ou seja, € a interagdo, fomentada através de
uma sucessdo repetida de declaracoes e respostas trocadas entre os
participantes na modalidade escrita, que permite as identidades criadas terem
existéncia de fato. A rigor, podemos pensar que elas sdo construidas ndo
apenas como clementos diretamente derivados das trocas comunicacionais
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travadas no ambiente, mas também de um complexo conjunto que contém,
além do processo interacional efetivado com os demais participantes, as
interagdes efetuadas com as mdquinas (os computadores) e com os
respectivos programas tecnolégicos (os softwares).

Mesmo com a presenga de uma maior flexibilidade e de um conjunto
ampliado de possibilidades de experimentagdo, a identidade construida
virtualmente também necessita de reconhecimento por parte dos outros para
que exista de fato. Assim, o usudrio precisa que haja uma complementaridade
€ uma cooperago, ou melhor, uma cumplicidade por parte dos interlocutores
a fim de que possa se tornar, através da identidade criada e dos papéis

- representados, quem ele deseje ser naquele momento e naquele ambiente. E

necessario que o outro entre no “jogo” pretendido pelo usudrio para que seja
possivel o exercicio das caracteristicas e das priticas comportamentais
escolhidas. No entanto, a questdo torna-se mais complexa quando se
reconhece que 0 outro ndo € um mero complemento passivo, mas sim um
sujeito ativo que provavelmente também esté exercitando e explorando novas
possibilidades existenciais (de forma Iidica ou ndo).

Sem o aporte fisico dos contatos tacteis, os usuarios das plataformas
interacionais on-line vivenciam um espago de possibilidades, de quebra das
“amarras” derivadas da presentificago do corpo real. Estando com um grande
leque de opgdes de experimentagdo de outras formas de construgio de seus
contatos sociais em uma “cultura de simulagﬁo” (TURKLE, 1997), tém a
faculdade de poder criar de forma fragmentada vérios sujeitos imagindrios,
potencializando a expressdo “descentrada” de configura¢do identitdria,
tornando-se ainda mais distantes das referéncias que os sustentavam
anteriormente, tais como a mesmice, o cariter. continuo e evolutivo da
identidade unica e a construgdo gradativa desta baseada na histéria pregressa
do sujeito a partir de uma perspectiva linear.

Como resultado, hé a criagdo de personagens que poderdo
corresponder ou ndo com partes da identidade constituida a partir do mundo
off-line e que irdo agir de acordo com as caracteristicas selecionadas e se
relacionar com outros seres virtuais que transitam no mesmo ambiente.
Estando protegido pelo anonimato, o usuério pode projetar desejos e fantasias
que venham a satisfazer suas caréncias e necessidades mais fntimas, mantendo
contatos efémeros ou até mesmo duradouros com outros personagens. Em
outras palavras, nas plataformas interacionais o usudrio passa a ser uma ou
vérias das identidades possiveis, transitando livremente de’acordo com as
contingéncias e com seu prdprio arbitrio, vivenciando novas e distintas
situagdes através de uma sucessdo rdpida e cambiante de aspectos e
caracteristicas de si mesmo.

Ha, desta forma, a possibilidade do usudrio experienciar, de maneira
lidica, tanto um certo relaxamento da vigilancia e da observagio constante
advinda do “poder disciplinador” (FOUCAULT, 1991) quanto um afastamento
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temporario, sendo este ndo de si. mas sim dos atributos e caracteristicas
representacionais habituaimente associados a identidade vivenciada no
mundo off-line, permitindo, assim, explorar uma situagdo um tanto peculiar na
qual ele é convertido em um objeto para si mesmo. Interessante perceber que
esse conjunto de caracteristicas aproxima-se da descrigdo de Augé (1994, p.
94) sobre a experiéncia possivel (e prazerosa) do sujeito em um “ndo-lugar’
“Objeto de uma suave possessdo, a qual se abandona com mais ou menos
talento ou convicgdo, como qualquer possuido. saboreia por um tempo as
alegrias passivas da desidentifica¢do e o prazer mais ativo da interpretacio
do papel”. Existiria, desse modo, um certo prazer no fato de “‘soltar-se”, mesmo
que temporariamente, das “amarras” das referéncias identitdrias construidas
e sustentadas pelas experiéncias bioldgicas, histdricas e sociais vividas no
mundo off-line. Ou seja, ha uma mudanga de perspectiva: passa-se de uma
percep¢do do tipo “eu sou o que os outros dizem que sou” para “eu sou 0
que quero ser”.

O que Laing (1982) aponta, de forma prescritiva, como op¢ao
comportamental preventiva ao aparecimento de possiveis problemas
psicoldgicos no individuo?®, pode ser vivenciado, através do processo de
“despersonalizagdo controlada” e tempordaria verificado na construgio e
vivéncia de identidades on-line, como a pura expressdo de experiéncias
exploratérias de natureza lidica e prazerosa.

Por outro lado, uma breve incursdo pelos espagos mistico-religiosos e
pelos espagos literarios nos mostra que tais perspectivas parecem retratar a
questdo da multiplicidade de identidades como um fenémeno que teria sua
manifestacio ocasionada a partir de algo que escaparia ao controle e & vontade
do individuo. Seja por experiéncias cientificas mal sucedidas”, por respostas
a questdes traumdticas profundamente enraizadas nos labirintos da
personalidade’, por possessdes de entidades divinas® ou por determinantes
puramente sociais, tais visoes reforcam a idéia de que as varias possiveis
facetas vivenciadas estariam sendo impostas “‘de fora para dentro™, estando
o individuo, em principio, em situagido de passividade. Uma circunstancia na
qual o individuo “cederia” ou “emprestaria”, na maioria das vezes de maneira
inconsciente e involuntéria, sua constituicdo corpdrea para ser habitada e
utilizada temporariamente por outras identidades. De forma inversa a este
ponto de vista, o usudrio da rede coloca-se em uma posi¢do extremamente
ativa, uma vez que tais desdobramentos nio sdo efetuados sendo através da
criacdo e inser¢do volitiva e consciente das vdrias identidades possiveis no
ambiente on-line. Desta forma, ndo € seu corpo que é ocupado por outras
identidades auténomas e sim ele que se apodera e utiliza-se de outros corpos
(construidos virtualmente) para exercitar outras possibilidades
comportamentais; e isso sendo efetuado de forma deliberada, consciente e
controlada.
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Podemos pensar também que; na dindmica verificada no ambienté
real, os desempenhos dos varios papéis estariam estabelecidos previatente
e entrelagados entre si, estando assim o sujeito “amarrado” e impelido a
segui-los e a representéd-los de forma seqtiencial (por exemplo, o papel de pai,
de filho, de tio, de professor etc.), encaixando, na maioria das vezes; seus
comportamentos nas circunstidncias socialmente determinadas e nas
expectativas criadas por estes respéctivos papéis. Os comentdrios de Goffrnan

(1996, p. 34) reforcam essa linha de entendimento:

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

Entretanto, nas plataformas interacionais on-line ndo haveria, em
principio, papéis preestabelecidos a serem seguidos, uma vez que, de maneira
contrdria, seria o usudrio quem determinaria e formataria os diversos papéis
(vinculados as identidades escolhidas) e seus locais de insercdo na teia
social construida dentro dos espagos virtuais. Na realidade, é facultado ao
usudrio vivenciar as vérias representagdes tanito em momentos diferenciados
dentro do mesmo espago (ém uma mesma sala de bate-papo, por exemplo) —
“entrar” com um nickname em um determinado instante e na seqiiéncia
“entrar” com outro - quanto em espacos contextuais diversos de forma
simultinea (estar em duas ou mais salas de bate-papo com identidades
diferentes), através de um particular processo de narrativas sincrénicas de si
mesmo. O que s¢ dpresenta é uma espécie de ampliacdo das possibilidades
de experienciar a multiplicidade dos “eus”, seja péla aceleragio da circularidade
dos papéis vivenciados, pela simultaneidade das “vivéncias paralelas”, ou
pela presenga de um controle mais efetivo e mais consciente ha representagio
dos mesmos. Nesse sentido, propomos uma dilatagdo do corceito de
“identificagdes sucessivas”; apontado por Maffesoli (1996) para caracterizar
a situag¢do (comuin nos tempos contemporaneos) de freqiiénté permuta das
faces do “eu”, para a nogdo de “identificagdes paralelas”, que nos afigura
como mais adequada para retratar as praticas experienciais apontadas.
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Mas aqui uma pergunta se¢ faz pertinente: por que os usudrios se
sentem impelidos a criar identidades miiltiplas e alternativas que apresentam
(ou ndo) caracteristicas distanciadas daquelas presentes em sua vida cotidiana
off-line? Como resposta mais ordindria podemos afirmar que tal fato se dd
stmplesmente porque eles podem fazé-lo. ou seja. porque existe um conjunto
de fatores (técnicos e sociais) promovido e disponibilizado pelo ambiente
comunicacional das diversas plataformas que, em certa medida. sugere essa
pratica. Ao mesmo tempo, podemos supor que a facilidade proporcionada
pelo meto para a representagdo de papéis multiplos, de acordo com a vontade
ou desejo do usuario, teria. em principio. a caracteristica de possibilitar e
promover o aprendizado de vdrios aspectos atrelados aos atributos da
identidade escolhida, uma vez que a capacidade simbdélica humana permite a
aquisicdo de informacgdes preditivas, sem passar pelos processos de
aprendizagem por meio da experiéncia direta real. Nesse sentido, aqueles
usuarios que, por exemplo, tivessem comportamentos ou caracteristicas
timidas e introvertidas poderiam explorar. de maneira instrutiva, personagens
ou formas de atua¢@o mais valorizadas socialmente.

Desse modo, as caracteristicas escothidas para compor a identidade
virtual podem trazer elementos que ajudam o usudrio a lidar com as situagdes
dificeis do mundo off-line com as quais costuma defrontar-se. A criagio pode
buscar uma ‘versdo melhorada de si préprio” (TURKLE. 1997, p. 286). onde
determinados atributos sdo ressaltados visando compensar ou complementar
psicologicamente aspectos presentes em sua vida cotidiana. principalmente
aqueles relacionados a uma percepgdo fragilizada da auto-imagem.

Através dessas identidades criadas e das relagdes advindas a partir
delas, os usudrios tém a oportunidade de vivenciar e lidar com os
acontecimentos de uma forma menos traumdtica, adquirindo forgas para
enfrentd-los no dia-a-dia’, promovendo a possibilidade de um aumento da
auto-estima. Isto pressupde que a natureza expressiva do meio pode encorajar
determinadas pessoas a desenvolver algumas habilidades sociais (por
exemplo, exercitar o didlogo) e - em situagdes mais especificas - propiciar.
inclusive, as primeiras experiéncias desses comportamentos em uma arena
social.

A possibilidade de exploracao de novos aspectos sociais e
comportamentais, de “ver com outros othos™ certas situagdes. € outro dos
motivos mais evidentes para se criar identidades virtuais e vivenciar
experiéncias que dificilmente se teria acesso. A pritica de experienciar
fantasias das mais diversas ordens sem as barreiras e juizes sociais
costumeiramente presentes na vida off-line, promove uma situagdo singular
e ao mesmo tempo favordvel ao aprendizado, proveniente do alargamento
das lentes e do foco de andlise sobre as vdrias situagdes. Dessa forma. a
facilidade de expressdo de atos transgressivos pode representar, para alguns
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usudrios, a possibilidade impar de vivenciar “os contrarios” de seus hébitos
comportamentais cotidianos; manifestados, por exemplo, através da passagem
de uma estrutura “hipo”, caracterizada pela escassez de determinadas préticas,
para uma estrutura “hiper”, marcada pelo excesso destas mesmas praticas
(MAFFESOLLI, 1985).

Entretanto, nem sempre os usudrios estdo buscando deliberadamente
exercitar e desvendar aspectos reprimidos da personalidade ou aprender novas
habilidades sociais ou “procedimentos” comportamentais necessarios para
o seu desenvolvimento e aprimoramento pessoal. Ha aqueles casos em que a
composicdo da identidade virtual se d4 apenas visando a possibilidade de
vivenciar os aspectos lddicos da situacdo.

Em linhas gerais, o que se percebe € que as experiéncias derivadas da
criagdo de identidades alternativas que transitam no mundo on-line
proporcionam aos usudrios uma ampliacdo do universo perceptivo e
emocional associados ao mundo off-line, além da ocorréncia de ocasionais
inquietacOes existenciais e transformagGes pessoais.

Através das mais diversas Oticas e perspectivas possibilitadas por
essas experiéncias, o usudrio tem a oportunidade de compreender um pouco
da dindmica psiquica e social que se apresenta na assung¢io de determinadas
posturas ou condutas comportamentais, praticadas e vivenciadas a partir da
adogdo dos diversos papéis. Evidentemente, esse aspecto ndo € exclusivo
das plataformas interacionais on-line, todavia pode ser expresso de uma
forma menos ameagadora e mais controldvel neste ambiente por parte do
usudrio que venha a vivencié-lo.

Sob outro prisma de andlise, uma suposicdo a ser considerada com
relagdo as préticas adotadas € a de que as vérias identidades criadas agiriam
ou teriam comportamentos de acordo com as expectativas geradas a respeito
delas. Assim, na identidade construida com caracteristicas agressivas, por
exemplo, haveria quase sempre uma expectativa (crenca) de que seriam
praticadas nas relagdes virtuais gestos ou comportamentos hostis, o que
demonstraria, de certa forma, uma estabilidade de tendéncias
comportamentais e, conseqiientemente, umzi_ similaridade e regularidade na
representagdo dos papéis criados, utilizando como referenciais comparativos
aqueles vivenciados nas relagdes FTF. De outra maneira, podemos pensar
que a prética habitual de criagdo de vérias identidades (e suas respectivas
representagdes) ndo se resumiria a uma simples apropriagdo de determinados
estilos de conversagdo pontuais utilizando a rede, j4 que elas poderiam se
mostrar sujeitas a aquisi¢ao de caracteristicas e contornos préprios, préximos
ou ndo das referéncias identitarias FTF.

De acordo com uma perspectiva mais sistémica, as identidades
construidas estariam sempre em processo de reconfiguracio em conformidade
com 0s novos contextos € com as relagdes sociais (virtuais ou no)
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estabelecidas a cada momento. Tal posi¢do estaria mais préxima daquela que
Pearce (1996, p. 173) apresentou como sendo a metdfora do jogo, referindo-se
as metdforas comunicacionais:

O jogo ndo € algo que esta fora, mas algo de que vocés sio

partes, e em cada momento suas agdes respondem a um
desenvolvimento e uma configuragdo de um desenho sempre
mutante de acontecimentos. Suas acdes vém a ser parte deste
processo de estruturagdo de um desenho que, na medida em que se
configura, estabelece o contexto para os proximos eventos. Sem
davida, ndo os fixa, ja que é um processo que nunca se cristaliza
porque os contextos vao se configurando permanentemente.

Ainda tendo como referéncia e guia para nossas reflexdes a metafora
do jogo, podemos resgatar a categorizacao efetuada por Mead (1934) para
demarcar dois momentos distintos e presentes no desenvolvimento da
personalidade: o do “jogo livre” e o do “jogo regulamentado”. O primeiro
seria caracterizado como uma etapa onde a crianga vivenciaria a livre expressio
de papéis, onde a pratica deste comportamento ndo seria (ainda) regida por
um fim comum, compartilhado com as outras pessoas. O segundo teria como
caracteristica basica a presenca de um alvo definido a ser alcangado, estando
assim as rela¢des estabelecidas e organizadas em funcio deste objetivo
comum, 0 que, por sua vez, evidenciaria um estagio avancado de organizacgio
do “eu”. Com certo cuidado, parece-nos ser possivel utilizar tais assercdes
para se refletir sobre alguns aspectos presentes nas interacdes efetuadas
nas diversas plataformas on-line. Em qual categoria de “jogo” poderiamos
enquadrar o conjunto de agdes efetivadas nestes ambientes? Serd que
poderiamos destacar aproximacgdes ou afastamentos destas modalidades
interacionais em relacdo ao primeiro e ao segundo modelo?

Tentando obter respostas a essas questdes, podemos sugerir que 0s
usudrios experienciariam uma espécie de “retorno” a uma etapa anterior de
desenvolvimento de sua personalidade’, isto €, a um momento de exploracdo
de possibilidades comportamentais (e existenciais) que ndo precisaria
necessaria e efetivamente estar atrelado a presenga de uma harmonia
representacional estabelecida e vivenciada pelos participantes do ambiente
em torno de um fim ou objetivo comum. E evidente que isto ndo significa
afirmar que a identidade virtual teria sua existéncia formada de maneira
independente do processo relacional com os demais usuarios. O que convém
ser salientado € a presenca de uma maior flexibiliza¢do no processo de adocao
e representacdo dos papéis escolhidos e consegiientemente no encaixe social
resultante, haja vista ndo existir, de forma geral, um conjunto de acdes
predeterminadas que rejam tais contatos. Ou seja, ndo haveria um “jogo
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regulamentado”, regido por uma i6gica interna - previamente conhecida e
acatada por todos - voltada para o alcance de um objetivo final.

Consideragoes finais

A partir das consideragdes expostas, podemos constatar que a
ambiéncia on-line, de certa forma, potencializa as possibilidades de
- expressdo, ou melhor, de adogao de desempenho ¢ de controle de papéis
por parte dos usudrios nas “virias vidas” representadas pelas diversas
“janelas” disponiveis, Tal situacfio, a rigor, ndo se revela deslocada da
realidade do mundo off-line, uma vez que a possibilidade de vivenciar
papéis virtuais multiplos mostra-se inserida na prética da multiplicidade de
papéis presentes em diversos aspectos da vida cotidiana. No entanto, a
questdo apresentada € que a estrutura plural do sujeito teria sua
manifestagdo caracterizada (e acentuada) ndo apenas pela representacio
de varios papéis efetlvados de forma seqtiencial, altemada de acordo e
contmuo mov1mento de caractenzagao e descaracterlzagao de atnbutos
verificados nos contatos FTF - mas também pela possibilidade de vivenciar
_ distintos papéis (com suas respectivas caracterizagdes) de forma
simultinea, descentralizada e ndo hierarquizada.

Notas

! Embora controverso sob o ponto de vista conceitual, devido a facilidade de
sua associagdo com uma presumida visdo tecnicista da realidade, o emprego
dos termos “on-line* e “off-line” : para caracterizar e diferenciar,
respectivamente, as “‘vivéncias” situadas no ambiente virtual e aquelas vividas

_no ambiente tridimensional do mundo fisico - ¢ mantido neste artigo, tendo

em vista a sua ampla utilizacio, tanto no meio exclusivamente técnicé, quanto
nas discussoes efetivadas dentro da esfera académica.

*“Janela” - drea ou estagdo de trabalho visualmente disnonivel para o usuério
que possibilita a interface com os diversos programas de computador.

* Segundo Laing (1982, p. 51-52), “a pessoa deveria conhecer os riscos de um

rompimento com a realidade social, isto é, fazer tentativas deliberadas e

sistemdticas para ndo ser o self que todo mundo o considera, fugir 4 propria
identidade, simular ndo estar presente, ser anénimo ou incognito, adotar

pseuddnimos, dizer que estd morto, que ndo € ninguém porque 0 propno
corpo nio lhe pertence”.
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* Como exemplo, ver a ficgdo literdria “O Médico e o Monstro™. de R. L.
Stevenson, Ed. Nova Fronteira, Rio de Janeiro, 1992,

5

A redagdo contida no Manual Diagnéstico e Estatistica de Transtornos
Mentais (4% edicio DSM-1V), referente ao tépico 300.14 Transtorno
Dissociativo de Identidade (antigo transtorno de personalidade muitipla) &
bastant

e ilustrativa a este respeito:

‘[...] Cada estado de personalidade pode ser vivenciado como se possuisse
uma historia pessoal distinta. auto-imagem e identidade prépria, inclusive um
nome diferente. Em geral existe uma identidade primdria, portadora do nome
correto do individuo, a qual € passiva, dependente, culpada e depressiva. As
identidades alternativas com freqii€ncia t€m nomes e caracteristicas diferentes
que contrastam com a identidade primdria (p.ex. sdo hostis, controladoras e
auto-destrutivas). Identidades particulares podem emer

gir em circunstincias especificas, diferindo em termos de idade e género
declarado, vocabuldrio e conhecimentos ou afeto predominante

)

¢ Nesse aspecto, podemos citar o fendmeno da “baixa™ de orixds e de outras
divindades nas préticas ritualisticas presentes em algumas religides de origem
africana (candomblé, umbanda), assim como a incorporagio de seres
desencarnados verificada em “sessdes espiritas”, cultuadas pelos adeptos
dareligido espirita-kardecista.

" Sobre este ponto, Turkle (1997) apresenta uma série de exemplos interessantes
(ver principalmente as paginas 278, 279,300. 301,304 ¢ 310).

# Tal suposicio assemelha-se aquela observada por Holland (1996) sobre a
possivel “regressdo” vivenciada pelos usudrios.
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