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RESUMO

Este trabalho apresenta resultados de pesquisa na area de Analise do Discurso, cujo
objetivo € descrever discursos veiculados pela midia sobre as identidades construidas na
rede de relacionamentos virtuais do Second Life; descobrir quais as estratégias discursivas
produzidas pelo perfil “Moda de novela”, inserido no “micro-blogging” Twitter, para obter
um namero significativo de seguidores e o que leva mulheres, homens, adolescentes, jovens
empresarias a seguirem este perfil. Nosso corpus de analise é composto por reportagens da
midia impressa que apresentam usuarios do Second Life e seus avatares com uma proposta
de novas identidades e pelos enunciados produzidos pelo perfil “Moda de novela” e de seus
respectivos seguidores. Para analisar tais reportagens e os discursos deste perfil e de seus
seguidores utilizaremos o aporte tedrico da Anélise do Discurso derivada dos trabalhos de
Michel Pécheux e Michel Foucault. As anélises tém evidenciado que as novas identidades
possibilitadas pelo ingresso nas redes de relacionamentos virtuais e os seguidores do perfil,
inseridos no Twitter, sdo caracteristicas das sensibilidades contemporéneas e participam dos
jogos de verdade e das exigéncias sociais da atualidade.

Palavras - chave: discurso; midia; identidade.



ABSTRACT

The aim of this paper is to present the results of a research in the area of Discourse
Analysis, to describe discourses found in the media about the identities constructed in the
Second Life virtual communities network and, to find out what discursive strategies are
produced by the profile “fashion in the soap operas” hosted in the Twitter micro-blogging
as an attempt to have a significant number of logfiles and to discover what leads men,
women and, teenagers to participate of this “fashion in the soap operas” interaction. Our
corpus consists of printed media reportings that present users of Second Life and its avatars
with a proposal of new identities, including the utterances produced by the profile “fashion
in the soap operas” and their respective followers. The analysis of the reports and
discourses are based on the work by Michel Pécheux and Michel Foucault. The analysis
have shown that the new identities, created in virtual communities network and, the profile
of the followers of “fashion in the soap operas”, hosted in Twitter, are characteristically
contemporary sensibilities, who take part in the truth games and in the social pressing
experimented nowadays.

Keywords: discourse; media; identity
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INTRODUCAO

Os fluidos se movem facilmente. Eles “fluem”, “escorrem”, “esvaem-se”,

“respingam-se”, “transbordam”, “vazam”, “inundam”, “borrifam”,
“pingam”; sdo “filtrados”, “destilados”; diferentemente dos sélidos, ndo
sdo facilmente contidos — contornam certos obstaculos, dissolvem outros e
invadem ou inundam seu caminho.

Zygmunt Bauman (2001, p. 8).

Vivemos em uma sociedade onde o novo pode se tornar obsoleto em um piscar de
olhos, onde o que é agradavel mostra-se desagradavel em algumas horas, onde os
relacionamentos amorosos se desfazem como os lacos que desfazemos dos presentes que
ganhamos na noite de Natal, onde as pessoas se interconectam com diversos individuos a
cada segundo, onde as identidades sdo descontinuas, fragmentadas, instaveis. Tais
afirmacgdes comprovam que estamos inseridos em um contexto histérico “fluido”, “liquido”
por apresentar as caracteristicas apontadas pelo socidlogo polonés Zygmunt Bauman, na
epigrafe acima.

Este contexto histérico “fluido” e “liquido” pode ser pensado como consequiéncia de
uma nova estrutura social que, segundo Manuel Castells (1999, p. 51), esta associada ao
surgimento de um novo modo de desenvolvimento, o informacional, historicamente
moldado pela reestruturacdo do modo capitalista de producéo no final do século XX.

No modo informacional de desenvolvimento a informac&o se torna a matéria-prima
e 0 produto do processo de producdo, isto €, o homem em parceria com a tecnologia da
informacdo® age sobre a informacdo e a transforma em uma nova informacdo, para
aprimorar a geracdo de conhecimentos e o processamento da informagé&o.

A informacdo e o conhecimento, nos modos de desenvolvimento anteriores (agrario
e industrial), serviam de base na producéo de alguma tecnologia, no modo informacional,
além de funcionarem como auxilio no processo produtivo se tornam a propria matéria e,
consequentemente, produto ao sofrerem inovacgdes. Talvez muitas pessoas tenham se

perguntado ou ainda se perguntam o motivo dessa mudanca. Para responder a esta questdo,

E o conjunto convergente de tecnologias em microeletronica, computagdo (software e hardware),
telecomunicagGes/radiodifusdo, optoeletronica, engenharia genética (CASTELLS, 1999, p.67).



primeiro, precisa-se pensar que conhecimento e informacao pressupdem pensamento, e que
este se associa a ideologia.
Para Chaui (1994, p.113) a ideologia é:

[...] um conjunto l6gico, sistematico e coerente de representacdes (idéias e
valores) e de normas ou regras (de conduta) que indicam e prescrevem aos
membros da sociedade o que devem pensar e como devem pensar, 0 que
devem valorizar e como devem valorizar, 0 que devem sentir e como
devem sentir, 0 que devem fazer e como devem fazer.

A partir da afirmacdo de Chaui é possivel induzir que ao concretizar a ideologia, por
meio da materialidade da linguagem, isto ¢, de discursos, tanto o conhecimento quanto a
informacdo podem moldar os pensamentos, os valores, os sentimentos e as a¢Ges dos
individuos. Portanto, a difusdo de conhecimentos e de informagdes, contendo pensamentos
materialistas e egocéntricos, resultara na producgdo de individuos consumistas e narcisistas.
Fator favoravel e lucrativo ao sistema capitalista de producéo, vigente atualmente, visto que
tais pensamentos condizem com a prdpria ideologia capitalista, ou seja, a maximizacao de
lucros.

De acordo com Castells,

[...] o sistema capitalista passou por uma reestruturagdo no decorrer da
década de 1970. Ela ocorreu devido a crise que se instaurava naquele
momento, cuja causa real ndo foi a dos precos do petréleo, mas sim a da
inabilidade do setor publico para continuar a expansao de seus mercados.
(CASTELLS, 1999, p.136-137).

Assim, ao temer o declinio da lucratividade as empresas precisaram adotar novas
estratégias e encontrar novos mercados capazes de absorver uma crescente capacidade de
producdo de bens e servicos. Dentre as novas estratégias estd a desregulamentacdo dos
mercados, uma série de reformas no ambito das instituicbes e do gerenciamento
empresarial, iniciada no decorrer da década de 1970 e fortalecida nos anos de 1990.

Na abertura de novos mercados, conectando segmentos de transa¢des comerciais de
cada pais a uma rede global, foi necessario ocorrer uma conexao destas reformas com as
tecnologias da informacéo, para garantir a extrema mobilidade do capital e uma capacidade

de informacdo extremamente maior e flexivel entre as empresas. Esta garantia possibilitou



aos setores empresariais estabelecerem um consenso, em escala global, nas decisdes
comerciais como, por exemplo, a aposta de um maior investimento na producdo de
inovagdes tecnolégicas.

A inovacdo tecnoldgica ndo ocorre isoladamente, a propria criagdo e 0
desenvolvimento da Internet s6 foram possiveis devido a uma fusdo singular de estratégia
militar, grandes cooperacdes cientificas e iniciativas tecnoldgicas.

A Internet surgiu com a finalidade de se criar um sistema de comunicagdo

invulneravel a ataques nucleares. Assim, segundo Castells (1999, p.82)

[...] com base na tecnologia de comunicagdo da troca de pacotes, 0
sistema tornava a rede independente de centros de comando e controle,
para que a mensagem procurasse suas proprias rotas ao longo da rede,
sendo remontada para voltar a ter sentido coerente em qualquer ponto da
rede.

Por algum tempo o acesso a Internet ficou restrito a Agéncia de Projetos de
Pesquisa Avancada (ARPA), do Departamento de Defesa dos Estados Unidos, ao Exército
Americano e a National Science Foundation (NSF). Em abril de 1995, pronunciava-se a
privatizacdo da Internet, consequiéncia das pressdes comerciais, como 0 crescimento de
redes de empresas privadas e de redes cooperativas sem fins lucrativos; pelos acordos
colaborativos entre a NSF e redes privadas.

Para facilitar o fluxo de informacgdes e o processo cooperativo e relacional entre
grandes empresas mundiais, antes mesmo de ocorrer 0 pronunciamento da privatizagdo da
Internet, havia pessoas criando e estudando sistemas que estimulavam a constituigdo de um
espaco informatico livre, sem pagamento de royalties, aberto as contribuicfes e a

colaboracdo de pessoas localizadas nos mais diversos pontos do planeta.

Free Software Fundations (FSN), fundado em 1983 por Richard Stallman,
colocou mundialmente um novo sistema de producdo e uso de software
baseado no sistema GPL - Genuine Public Licence, que permite a
qualquer pessoa utilizar os programas de computadores e equipamentos
digitais e, podendo quando necessario, alterar a sua estrutura. O sistema

2 A inovacdo é, ela mesma, dependente de duas condicdes: do potencial de pesquisa e da capacidade de
especificagdo, isto é, novos conhecimentos devem ser descobertos, logo aplicados com propésitos especificos
em um contexto organizacional ou institucional dado. (CASTELLS, 1996, apud, LYMAN, 2000).
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estimula a liberdade de acesso ao cddigo fonte, sem nenhuma restricéo
com relacdo a propriedade intelectual e sem necessidade de pagar
royalties pelo uso e a transformac&o dos softwares. (PUIGBONET, 2009).

No momento que o sistema Genuine Public Licence (GPL) foi criado surgiu
também o copyleft que, segundo Sergio Amadeu da Silveira (2005, p. 29), pode ser
traduzido por "deixamos copiar”. O copyleft € um conceito que nasce da necessidade de
proteger a colaboracao e o método cooperativo de producéo de software®.

Em 1989 o inglés Timothy J. Berners-Lee, cientista e pesquisador do Massachusetts
Institute of Technology (MIT), desenvolveu a World Wide Web (Web), plataforma grafica e
interativa. Berners-Lee a concebeu no ambito do trabalho de apoio aos sistemas de
documentacdo e colaboracdo entre investigadores e cientistas do Centro Europeu de
Pesquisa Nuclear (CERN).

O projeto Creative Commos (CC) foi lancado em 2001. De acordo com Puigbonet
(2009), ele é um sistema de licenciamento e gestdo de licencas abertas, livres e
compartilhadas de conteudos. A primeira proposta de licengas foi publicada em dezembro
de 2002, sob a lideranga de Lawrence Lessig, advogado e professor da Universidade de
Stanford. Lessig levou a cabo numerosas agdes judiciais para que o Supremo Tribunal de
Justica dos Estados Unidos reconhecesse este sistema de licenciamentos.

Assim, Sergio Amadeu da Silveira afirma:

Preocupados com a reducédo do ritmo de crescimento do dominio publico,
devido ao enrijecimento das legislacfes de propriedade intelectual, o
movimento juridico-cultural do Creative Commons quer gerar um
licenciamento de bens culturais que seja mais permissivo e assegure a
liberdade ao conhecimento e a circulacdo de idéias. Mais de um milhdo de
criagbes, principalmente mdsicas, em janeiro de 2005, ja estavam
licenciadas no modelo Creative Commons. (SILVEIRA, 2005, p.34).

A privatizacao da Internet e a criacdo de novos sistemas digitais e de licenciamento
— GPL, copyleft, Web e CC — favoreceram o desenvolvimento de inovacdes tecnolégicas

que possibilitam aos usuarios se tornarem, simultaneamente, produtores e consumidores do

¥ Segundo Jorge Henrique Cabral Fernandes (2003, p. 29) o software é visto como um conjunto ordenado de
descrigbes ou instrucdes, capazes de direcionar a maquina possuida pelo usuario para a realizagdo de tarefas
que satisfazem as necessidades do ultimo.
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que a eles é apresentado e compartilharem informagdes e conhecimentos entre muitas
pessoas em diversas partes do mundo.

Dentre essas inovagdes encontram-se 0s meios de comunicacéo digital Second Life e
Twitter. No primeiro, de acordo com Freitas e Meffe (2008, p.8), 0s usuarios nao sao
apenas consumidores de produtos acabados, mas participam também como programadores,
membros da comunidade e empreendedores, em relagdo ao segundo Puigbonet (2009)
afirma que neste espaco virtual é possivel produzir uma inteligéncia coletiva a qual é
compartilhada por uma grande diversidade de usuérios.

Para desenvolver tais sistemas de comunicacdo digital os programadores de
software seguem determinadas leis de c6digos computacionais, que proporcionam a criagdo
de instrucBes para os usudrios realizarem a¢Bes nos espagos virtuais. Tais instrugdes ndo so
direcionam as a¢des dos usuérios como também definem e produzem suas identidades.

Esta producdo de identidades se torna mais intensa quando diferentes midias
estabelecem parcerias e cooperacbes com estes meios digitais, e disseminam fluxos de
informac6es contendo pensamentos positivos sobre eles.

Neste sentido, este trabalho tem como tema central a produgéo de identidades nas
midias. Trata-se de um estudo relevante, pois, além de ser um assunto polémico, sua
problematizacdo foi iniciada recentemente, a partir da chamada “pés-modernidade”
(HALL, 2002), “modernidade tardia” (LACLAU, 1990) ou “modernidade liquida”
(BAUMAN, 2001). Sendo muito recente, o tema da producdo identitaria nas midias precisa
ser refinado e transposto para o campo das questfes discursivas ja que em sua raiz esta a
interrogacdo: quem somos nos, como nos construimos na atualidade? Essa problemaética
acentuou-se ainda mais com o desenvolvimento das novas tecnologias da informacéo, com
as possibilidades que elas oferecem de producéo e circulagdo de identidades.

Assim pretendemos compreender o funcionamento de discursos veiculados pela
midia sobre as identidades construidas na rede de relacionamentos virtuais do Second Life;
descobrir quais as estratégias discursivas produzidas pelo perfil “Moda de novela”, inserido
no Twitter, para obter um numero significativo de seguidores e o que leva mulheres,
homens, adolescentes, pequenas empresarias a seguirem este perfil.

O aporte tedrico da Anélise do Discurso derivada dos trabalhos de Michel Pécheux

e Michel Foucault subsidia nossas analises. Esse campo de investigacdo teorica surgiu no
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contexto francés no final dos anos 60, no auge do Estruturalismo Linguistico, o qual se
pautava no corte saussurreano (distincdo operada entre lingua e fala por Saussure) e no
imanentismo, por isso os estudiosos ndo costumavam refletir sobre a linguagem e sua
articulacdo com o sujeito e a histéria. Rompendo com essa tradicao de estudos lingisticos,
a proposta de Pécheux pretendia “abrir uma fissura teorica e cientifica no campo das
ciéncias sociais” (HENRY, 1990, p. 14) e tinha por base a problematizacdo do sujeito e da
producdo dos sentidos associada a uma “reflexdo sobre os contextos epistemoldgicos e as
“filosofias espontaneas” subjacentes a Linguistica”. (GREGOLIN, 2003, p.24).

A instituicdo de um novo objeto — o discurso — colocou o linguistico em articulagdo
com a Histdria e as analises visam, a partir de entdo, apreender o processo discursivo,
indagando sobre as condicGes de sua producao, a partir do pressuposto de que o discurso é
determinado pelo tecido histérico-social que o constitui.

Para poder tratar da producdo dos sentidos, realizada por sujeitos historicamente
situados, a Anélise do Discurso ja nasceu como um campo interdisciplinar. Em artigo
publicado com Catherine Fuchs (1975, p.163-164), Pécheux define o quadro
epistemologico da Andlise do Discurso, situando-a num campo de entremeio entre trés

regides do conhecimento:

1. o materialismo historico, como teoria das formac8es sociais e de suas
transformacdes, compreendida ai a teoria das ideologias;

2. a linguistica, como teoria dos mecanismos sintaticos e dos processos
de enunciacao;

3. a teoria do discurso, como teoria das determinagdes histéricas dos
processos semanticos. [...] Estas trés regiGes sdo, de certo modo,
atravessadas e articuladas por uma teoria da subjetividade (de
natureza psicanalitica).

Gregolin (2003) aponta quatro pilares que nortearam as propostas tedricas de
Michel Pécheux: Louis Althusser, Michel Foucault, Mikhail Bakhtin e Jacques Lacan. O
trabalho de releitura das teses marxistas, empreendido por Althusser vai influenciar
decisivamente a abordagem das relacbes entre lingua, sujeito e ideologia. As idéias de
Foucault sobre o discurso (especialmente as contidas na sua obra Argueologia do Saber,
publicada em 1969) vdo servir de base para as formula¢Ges de conceitos centrais como a

definicdo do seu objeto - o discurso - entendido como processo enunciativo cuja



13

materialidade exibe a articulacdo da lingua com a Histdria; o conceito de formacéo
discursiva, as condicfes de possibilidade dos discursos, dentre outras. Lacan servira de
esteio para a problematizacdo do sujeito e, finalmente, Bakhtin, cujas propostas serdo
incorporadas no final da década de 70, através de Jacqueline Authier-Revuz, a qual
retomard a discussdo sobre o dialogismo na linguagem para lancar as bases de sua teoria
sobre a heterogeneidade do discurso.

Ao aproximar-se desses pensadores, cujas idéias alicercaram 0s movimentos
constitutivos da Anélise do Discurso, Michel Pécheux ndo fez uma simples transferéncia de
seus saberes, mas os reinterpretou e os reelaborou incessantemente, o que resultou em
convergéncias e divergéncias tedrico-metodoldgicas entre o fundador da Analise do

Discurso e os demais tedricos citados. Conforme Gregolin (2001, p. 30):

Em suas convergéncias e divergéncias, as propostas desses fundadores de
discursividades dialogaram com outros textos tedricos e, desde 0s anos
60, desestabilizaram certezas sobre a lingua, sobre o discurso, sobre o
sujeito, sobre o sentido. Eles construiram as bases para que possamos
pensar, hoje, nas relagdes entre a lingua e o discurso, na ndo-evidéncia dos
sentidos, nas articulagbes da subjetividade com a alteridade, nas
determinacbes ideoldgicas, no didlogo, na intertextualidade, na
interdiscursividade... Construiram a possibilidade de novos olhares para o
texto, para 0s processos discursivos que 0s sustentam.

Assim, nossos pressupostos tedricos centrais derivam das abordagens tedricas de
Michel Pécheux e Michel Foucault. Em relacédo ao primeiro importa a defini¢do de discurso
como estrutura e acontecimento, isso quer dizer que o discurso é, a0 mesmo tempo, da
ordem da lingua, porque possui uma estrutura e da ordem da histdria, pois apresenta um
acontecimento; ao segundo consideramos 0s conceitos de enunciado, de formacao
discursiva, de memoria discursiva, de arquivo, de governamentalidade.

Os enunciados se organizam em discursos e pertencem a uma formacao discursiva,
tém um aspecto semioldgico, porque podem ser compostos por varias materialidades
(verbal, ndo verbal e sincrética), sdo produzidos num certo momento historico em
dispersdo; a formacdo discursiva pode ser entendida como um conjunto de discursos
heterogéneos que circula dentro de espacos ideologicos; a memoria discursiva € 0

dispositivo enunciatario de um determinado momento histdrico; o arquivo é a reunido de
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todos os discursos, de todas as formagdes discursivas; e a governamentalidade, segundo
Revel,

[...] coloca o problema da “populagdo” como o objeto construido pela
gestdo politica global da vida dos individuos (biopolitica). Essa
biopolitica implica, entretanto, ndo somente uma gestdo da populacéo,
mas um controle das estratégias que os individuos, na sua liberdade,
podem ter em relagdo a eles mesmos e uns em relacdo aos outros.
(REVEL, 2005, p. 55).

A base conceitual da Anélise do Discurso é fundamental para a nossa anélise de
discursos da midia digital, produzidos em um determinado momento histérico. Entendendo
que o discurso cria e faz circular representagdes imaginarias, podemos perceber o papel da
midia, na nossa sociedade atual, enquanto produtora e reprodutora de estereétipos, de
habitos, comportamentos e necessidades que compdem o imaginario das identidades. Do
mesmo modo, podemos pensar 0 sujeito contemporaneo, submetido ao bombardeio de
mensagens midiaticas, com suas ideologias e suas imagens simbdlicas. Enfim, entender a
producdo e circulacdo de discursos numa sociedade cada vez mais espetacularizada nos
leva a pensar na midia como dispositivo de controle social, responsavel pelo inconsciente
coletivo que perpassa os individuos no interior da estrutura social.

Esta monografia foi dividida em trés seces. Na secdo 1, formada por trés subitens,
reconstituimos o processo de criacdo e desenvolvimento dos sistemas de comunicacéo
digital — Second Life e Twitter — cujo resultado evidenciou que ambos podem ser vistos
como “rizomas” (DELEUZE; GUATTARI, 1995), por apresentarem os principios de
conexao, heterogeneidade e multiplicidade.

Na secdo 2, a partir do raciocinio da psicanalista Suely Rolnik (1997a) de que o
dentro e o fora de cada figura da subjetividade ndo sdo meros espacos, separados por uma
pele compacta que delineia um perfil, mas sim um grupo indissociavel, mostraremos como
a “sociedade informacional” (CASTELLS, 1999) produz novos modos de ser e viver ao
proporcionar, por meio das tecnologias da informacdo, o desenvolvimento de espagos
virtuais, cujas instrucdes de uso direcionam as a¢des dos usuérios produzindo assim suas

identidades.
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Além disso, discutiremos a intensificagdo desta producdo de identidades, no
momento, que diferentes midias se aliam aos meios de comunicacéo digital e comegam a
disseminar um fluxo de conteudos, concretizados em discursos, contendo explicacdes sobre
o funcionamento de determinados sistemas digitais e relatos sobre as experiéncias de
usuarios, ao entrarem em contato com essas novas tecnologias.

Por fim, na secdo 3 sera exposto os corpora coletados durante a pesquisa €, em
seguida, suas respectivas anélises. Nossos corpora séo constituidos de reportagens da midia
impressa que apresentam enunciados sobre as identidades construidas na rede de
relacionamentos virtuais Second Life, dos discursos do perfil “Moda de Novela” e de seus

seguidores, inseridos no “micro-blogging” (VIEIRA, 2009) Twitter.
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1 SECOND LIFE E TWITTER OU “RIZOMAS” CONTEMPORANEOS

Nesta secdo faremos uma reconstituicdo historica da criacdo e do desenvolvimento
dos meios de comunicacao digital — Second Life e Twitter — cujo fim é desvendar respostas
para tais questdes: Quem foram os criadores destes sistemas virtuais? Como surgiram? O
que foi necessario para garantir o sucesso comercial de ambos? Por que podem ser vistos
como inovacgdes tecnoldgicas? Quais as caracteristicas apresentadas por eles que nos leva a
aproxima-los de “rizomas” (DELEUZE; GUATTARI, 1995). O resultado destas
indagacOes nos proporcionard alicerces para compreender o funcionamento dos principios
politicos e econdmicos exercidos atualmente, cujas caracteristicas principais sdo de
natureza colaborativa e compartilhada.

Assim, serdo desenvolvidos trés subitens. O primeiro e o segundo tratam,
respectivamente, de como o Second Life e o Twitter vieram ao mundo, quem 0s gerou,
quais foram os grupos de individuos que garantiram o sucesso comercial destes espacos
virtuais e o porque podem ser nomeados de inovagdes tecnologicas.

No terceiro subitem, abordaremos as caracteristicas que ambos apresentam para

podermos assemelha-los aos modelos de “rizomas”.

1.1 Second Life: do livro de ficcédo a “realidade” virtual

A idéia de criar o Second Life surgiu, em meados de 1995, quando um usuério,
Philip Rosedale, entrou em contato com a Internet e percebeu que esta permitia a
comunicacao entre varios computadores, assim imaginou que seria possivel desenvolver

um ambiente em rede de realidade virtual no computador.

A paixdo por tecnologia fez Rosedale abrir uma empresa de software
ainda adolescente. Ele diz que, aos 17 anos, comegou a criar bancos de
dados para empresas. Um ano depois, entrou no curso de Fisica da
Universidade da Califérnia, em San Diego. L4, entrou em contato com a
Internet. E teve a idéia que se tornou o embrido do Second Life: “Quando
aprendi que a Internet permitia a comunicagéo entre varios computadores,
pensei que poderia criar um ambiente de realidade virtual no
computador”, afirma. “Para simular o mundo na rede”. (VIEIRA, 2007).
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Porém, em meados de 1995, a idéia de Rosedale ndo poderia se concretizar, pois a
Web era uma ferramenta restrita as universidades e ao exército americano, ela ndo tinha a
importancia, a abrangéncia e nem as qualidades técnicas que possui, atualmente. Os acessos
a rede eram feitos por linha discada, qualidade e velocidades baixas, do ponto de vista
técnico.

Diante destes fatos, Rosedale abandona a idéia de criar esta realidade virtual e
comega a trabalhar com videos. Ele desenvolve um software para fazer videoconferéncias
na Internet e atrai o interesse de alguns mercados. Assim, a empresa FreeVue de Rosedale
foi vendida a RealNetworks, uma das principais empresas mundiais de entretenimento
digital, onde se tornou o chefe de tecnologia.

Ao comecar a trabalhar nesta empresa, a criagdo do Second Life fica em segundo
plano. Em dezembro de 1998, ele ganha de presente o livro Snow Crash (Acidente na
Neve), cujo escritor € o americano Neal Stephenson. Neste livro, o autor elabora o termo
“Metaverse” para nomear um universo virtual. Nele as pessoas interagem na rede do
mesmo jeito que na vida real. A leitura deste livro serve de inspiragdo para Rosedale
construir o Second Life, visto que, j& havia ocorrido a privatizacdo do acesso a Web e o
aprimoramento da sua qualidade técnica, isto é, a fibra dptica e a banda larga haviam sido
implantadas nas redes, o que garantiu uma maior velocidade aos acessos e a portabilidade
de videos mais pesados como os graficos em trés dimensdes (3-D), por exemplo.

Apos seis meses Rosedale pede demissdo da RealNetworks e contrata um amigo de
faculdade, Andrew Meadows, especialista em graficos em trés dimensdes. Muda-se para
uma cidade vizinha a San Francisco, Linden Alley, e funda a empresa Linden Lab. Com as
economias — da venda da FreeVue e dos bonus da RealNetworks — Rosedale desenvolve e
disponibiliza o Second Life para acesso.

O Second Life foi disponibilizado, no entanto, ndo houve muitos setores
empresariais interessados em investir neste sistema digital, assim como podemos ver nas

afirmacdes do prdprio Rosedale.

Foi uma idéia estupida, diz Rosedale [..]. Os primeiros fundos de
investimentos que ele procurou diziam que combinar graficos em 3-D,
multimidia, banda larga e colaboragdo dos usuérios era invidvel. E que
ndo financiaria uma invencéo para loucos e nerds. (VIEIRA, 2007).
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Tanto a contratacdo de um amigo especialista em graficos 3-D quanto a procura de
fundos de investimentos por Rosedale evidenciam que este mundo virtual pode ser visto
como uma inovacao tecnoldgica, pois nao foi desenvolvido isoladamente. De acordo com
Castells (1999, p. 167), o desenvolvimento tecnoldgico global precisa da conexd com a
ciéncia, a tecnologia e o setor empresarial, bem como com as politicas nacionais e
internacionais.

Além disso, o Second Life foi criado e desenvolvido a partir de processos de
aprendizagens descritos por Rosenberg (2006, p. 185), que caracterizam a inovagao
tecnologica.

Rosenberg apresenta trés estagios de aprendizagem: o processo de aprendizagem na
geracdo de novas tecnologias — “Pesquisa e Desenvolvimento” (P&D); o aprendizado pela

pratica e o aprendizado pelo uso.

No primeiro estdgio, a aprendizagem é orientada na direcdo das
dimens@es comerciais do processo de inovagdo: descobrir a natureza e a
combinacdo de caracteristicas do produto desejadas pelo mercado (e pelos
submercados relevantes), incorporando-os a um produto final, de modo a
levar em consideragdo os conhecimentos cientificos e de engenharia.

No segundo est4gio, a aprendizagem consiste no desenvolvimento de
crescentes habilidades de produgdo. Isso tem o efeito de reduzir os custos
reais de mao-de-obra por unidade de producao.

O terceiro estagio tem inicio somente depois que certos produtos novos
passam a ser usados. As caracteristicas de desempenho de um bem
durével ndo podem ser entendidos antes que se tenha uma prolongada
experiéncia com ele. (ROSENBERG, 2006, p. 187-189).

A criacdo do Second Life se enquadra no primeiro e terceiro estagio. No primeiro
devido ao fato de Rosedale acreditar que seu produto poderia despertar o interesse de
investidores “Achava que todos os capitalistas do mundo iriam investir em mim. Eu era
inteligente, competente, tinha boa formacdo e espirito empreendedor” (VIEIRA, 2007) e
pelo motivo do criador levar em consideracdo conhecimentos cientificos e de engenharia no
desenvolvimento deste mundo virtual, ao contratar um amigo da faculdade, especialista em

graficos 3-D. Pode ser relacionado ao terceiro estagio, pois foi através do contato, e
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conseqguientemente, do uso de um novo produto tecnoldgico, a Internet, que Rosedale
desenvolveu o Second Life.

O primeiro a investir no Second Life foi Mitch Kapor, fundador da Lotus. Mas,
durante um grande periodo de tempo, Kapor ndo soube o que fazer para tornar este mundo
virtual lucrativo. Assim, quando o investidor estava quase desistindo de romper a sociedade
com Rosedale, encontrou-se, no ano de 2005, com o advogado americano Lawrence Lessig,
ambos conversaram e este lhe sugeriu a idéia dos usuarios se tornarem proprietarios
intelectuais de suas criacOes, no interior do Second Life. Kapor gostou da idéia e contou
para Rosedale que concordou no mesmo momento.

Lawrence Lessig é formado em direito pela Universidade de Yale e foi professor da
Universidade de Chicago entre 1991 e 1997, atualmente, é professor de direito da
Universidade de Stanford. Ele é considerado um dos maiores pensadores da transicdo dos
impactos sociais da nova tecnologia, tendo grande interesse pelo tema da propriedade
intelectual, principalmente na Internet.

Segundo Imre Simon (apud LYMAN, 2000), para Lessig a Internet € um meio
caotico e sem muitas regras para o seu controle, assim o advogado é a favor de um sistema
de software livre (aberto), em que todos tenham acesso, isto €, torne-se publico.

Neste sentido, o advogado, professor e pesquisador Lessig criou um sistema de
licencga aberta, livre e compartilhada, no ano de 2001, administrada pela Criative Commons,
uma organizacgdo sem fins lucrativos.

A partir da idéia de Lessig, de que 0s usuérios se tornassem proprietarios de suas
criacbes, Rosedale e Kapor decidiram que a Linden Lab, a empresa que administra o
Second Life, passaria a vender terra virtual para os residentes, além disso, o criador
Rosedale desenvolveu uma moeda proépria, o linden dolar, que passou a ser o simbolo da
economia do mundo virtual.

A unido destas duas idéias inovadoras: “garantir a propriedade intelectual dos
criadores” e “criar um canal de comunicacao entre a economia real e a economia virtual”
(VIEIRA, 2007) atraiu muitos usuarios desde pessoas fisicas a grandes empresarios que
compraram terrenos, no interior do mundo virtual, com o objetivo de abrirem lojas e

venderem seus produtos.
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E possivel dizer que estas duas idéias inovadoras se enquadram no primeiro estagio,
descrito por Rosenberg, porque o canal de comunicagéo entre a economia real e a economia
virtual, foi criado a partir da idéia de um pesquisador, Lawrence Lessig, e se concretizou
por meio dos conhecimentos técnicos de Rosedale.

Outros investidores se interessaram pelo Second Life e passaram a investir nele
como o Jeff Bezos, da Amazon.com, um dos mais conhecidos sites de e-commerce* do
mundo, Pierre Omidyar, fundador do site de leildes eBay, e Ray Ozzie, o sucessor de Bill
Gates no comando tecnoldgico da Microsoft.

O Second Life foi divulgado pelo mundo inteiro através de diferentes meios de
comunica¢do. Em 2007, disponibilizou-se a verséo brasileira deste mundo virtual, refeito

com ambientes brasileiros e traduzido para a lingua portuguesa.

1.2 Twitter: a comunidade de dialogos

Na reportagem intitulada “Um homem de poucas palavras” Rodrigo Martins afirma
que a idéia do Twitter nasceu em 1992, quando Jack se inspirou no trabalho que fazia: se
era possivel usar tecnologia para taxistas dizerem onde estavam, porque ndo daria para as
pessoas fazerem o mesmo? Tecnologicamente, s6 foi possivel no ano de 2006.

Assim, em 2006, Dorsey convenceu Evan Williams, ex-funcionario da empresa
Google e criador do Blogger — um servico de blog (diario on-line) popular, e Christopher
Isaac Stone, também ex-funcionédrio da empresa Google, a desenvolverem o Twitter.
Williams e Stone sairam juntos da empresa Google, no més de outubro de 2004, e
fundaram uma nova empresa chamada Odeo, localizada na cidade de San Francisco no
estado da Califérnia. Foi no interior desta nova empresa que nasceu o Twitter.

Inicialmente, Jack pensou em tornar este sistema virtual um servico muito simples
em que 0 usuario ndo precisasse pensar no que estivesse fazendo, bastava apenas digitar
alguma mensagem como “0 que voceé esta fazendo”, e envié-la para pequenos grupos. Esta

idéia ndo so surgiu como também se concretizou devido a existéncia da Web (World Wide

* Segundo Bessa, Nery e Terci (2003) para a Electronic Commerce in Canada o e-commerce ou comércio
eletrénico é uma atividade comercial conduzida por meio de redes que ligam dispositivos eletrénicos
(principalmente computadores).
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Web), plataforma gréfica e interativa, a qual possibilita 0 envio de uma grande quantidade
de dados de um grupo para outro.

Para o americano Christopher Isaac Stone, um dos fundadores do “micro-blogging”
(VIEIRA, 2009), mais conhecido como Biz Stone o que desperta maior interesse nesta rede

social ndo sdo as fofocas e nem as noticias, mas,

[...] os assuntos relacionados a comunidade em que o usuario esta
inserido. Observamos que muita gente busca informacbes sobre seu
microcosmo. Ou seja, se falta luz no bairro ou se h um barulho incomum,
as pessoas buscam informagdes no Twitter, sabendo que seus vizinhos
estdo na mesma situacdo. E natural esperar que alguém saiba o que esta
ocorrendo e coloque isso na Internet. Nossa ferramenta se tornou uma
maneira de alguém se conectar imediatamente com pessoas que estdo
passando ou que passaram por uma mesma situacdo. Existe um senso de
comunidade, com as pessoas interligadas e sabendo que vao encontrar
informacdes atualizadas sobre interesses em comum. Dessa forma, o que
mais movimenta o Twitter ndo € um tipo de post ou um post especifico,
mas o conjunto de muitos posts sobre uma enormidade de temas.
(VIEIRA, 2007).

Diante destas informacdes é possivel dizer que o Twitter também pode ser visto
como uma inovacao tecnoldgica, pois ele, do mesmo modo que o Second Life, foi criado e
desenvolvido a partir do primeiro e terceiro estagio de aprendizagem citado por Rosenberg
— 0 processo de aprendizagem na geracdo de novas tecnologias — “Pesquisa e
Desenvolvimento” (P&D); o aprendizado pelo uso — e por meio de parcerias entre a area
cientifica, o conhecimento tecnoldgico e o setor empresarial.

O Twitter se enquadra no primeiro estagio, pois a empresa Odeo, fundada por Evan
Williams e Christopher Isaac Stone, estava sofrendo uma brutal concorréncia de grandes
empresas da informatica como a Apple, assim seria necessario adotar uma estratégia de
“reinventar a empresa”. Isto significa que o “micro-blogging” (VIEIRA, 2009) foi
desenvolvido para atrair a atengdo de investidores e, conseqlentemente, diminuir a
concorréncia em relacdo as outras empresas. Ele se relaciona ao terceiro estagio, porque sua
concretizagdo se tornou possivel ap6s o contato, 0 uso e a “habilidade” com a Web.

Em relacdo as parcerias, é possivel notar a presenca da area cientifica no

desenvolvimento da Web, criada pelo cientista Timothy J. Berners-Lee, imprescindivel para
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a criacdo do Twitter; do conhecimento tecnoldgico de Jack Dorsey, programador de

software; e do investimento empregado pela empresa Odeo, fundada por Williams e Stone.

1.3 Second L.ife e Twitter: modelos de “rizomas” contemporaneos

A partir da constituicdo historica do processo de criacdo do Second Life e do
Twitter, descrita nos itens 1.1 e 1.2, € possivel perceber que ambos se aproximam do
modelo de “rizoma”, por apresentarem 0s principios apontados por Deleuze e Guattari
(1995) de conexdo, heterogeneidade e multiplicidade, tanto nas suas construcdes internas,
que permitem o funcionamento dos sistemas quanto nas relacbes de parcerias que foram
necessarias para garantir o sucesso comercial destas inovacoes.

Segundo Deleuze e Guattari

O rizoma se caracteriza pelos principios de conexdo: qualquer ponto de
um rizoma pode ser conectado a qualquer outro e deve sé-lo; de
heterogeneidade no sentido de cada trago ndo se remete necessariamente a
um traco lingiistico, mas a cadeias semilticas de toda natureza
conectadas a modos de codificacdo muito diversos, cadeias bioldgicas,
politicas, econdmicas, etc., colocando em jogo ndo somente regimes de
signos diferentes, mas também estatutos de estados de coisas; de
multiplicidade porque ndo tem um sujeito, nem objeto, mas somente
determinac@es, grandezas, dimensdes que ndo podem crescer sem que
mude a natureza (as leis de combinagdo crescem entdo com a
multiplicidade). (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 15-16).

A construcdo interna do Second Life e do Twitter é feita a partir de uma combinacgéo
complexa de tecnologias da informagdo e comunicagdo. No primeiro, nota-se a unido de
graficos em 3-D, multimidia, banda larga e a colaboracéo dos usuarios, no segundo ha uma
combinacéo entre a Internet, a Web, 0 HTML® (HyperText Markup Language) e o HTTP®
(HyperText Transfer Protocol). O que permite a interacdo destes diferentes objetos é a

convergéncia digital, isto é, quando ocorre uma mesma linguagem de comunicacéo binaria

*“A HTML (Hypertext Markup Language) trata-se ndo s6 de um artificio grafico, mas de uma maneira
diferente de leitura alterando 0 modo de os usuarios raciocinarem. O hipertexto permite a interatividade, a
navegacao contigua sem limites de espaco fisico e de margens”. (MONTEIRO, 2000).

8“0 HTTP (Hypertext Transfer Protocol) é o formato padrdo de documentos em péginas da Web”
(TRIVELATO, 2003).
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havendo a possibilidade de existir uma conexdo entre eles. Tal conexao é feita entre uma
multiplicidade de objetos heterogéneos.

Em relagdo as parcerias é possivel dizer que estes sistemas digitais ndo teriam sido
notados e nem atraido o interesse de investidores se tivessem ficado somente sobre o
dominio de Philip Rosedale ou de Jack Dorsey. Assim, foi necessario haver uma conexao
entre um conjunto heterogéneo e multiplo de fatores como o contato com meios de
comunicacao digital, impresso e conversacional (a Internet, a Web, o livro de ficcdo e o
didlogo entre taxistas); o conhecimento tecnologico de Rosedale e do programador de
software Dorsey; a presenca do conhecimento cientifico encontrado no amigo de Rosedale,
especialista em graficos 3-D; na sugestdo de um intelectual e pesquisador, isto é, do
advogado e professor Lawrence Lessig; no desenvolvimento da Web por um cientista do
MIT (Massachusetts Institute of Technology) e o investimento das empresas Lotus,

Amazon, Microsoft e Odeo para garantir o sucesso comercial destes sistemas digitais.
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2 A RELACAO ENTRE O “FORA” - “RIZOMAS”
CONTEMPORANEOS - E O “DENTRO” - IDENTIDADES
CONTEMPORANEAS

Segundo Rolnik (19974, p. 26)

[...] a pele é um tecido vivo e mdvel, feito das forcas/fluxos que compdem
0S meios varidveis que habitam a subjetividade: meio profissional,
familiar, sexual, econdmico, politico, cultural, informético, turistico, etc.
Como esses meios, além de variarem ao longo do tempo, fazem entre si
diferentes combinac@es, outras for¢as entram constantemente em jogo,
vao misturar-se as ja existentes, numa dindmica incessante de atracdo e
repulsdo. Formam-se na pele constelacfes as mais diversas que vao se
acumulando até que um diagrama inusitado de relacdes de forca se
configure.

A pele representa a formacéao da identidade humana, logo, o “dentro” aquilo que nédo
se pode visualizar. Quando Rolnik afirma que a pele € um tecido vivo e movel, ela quer
dizer, que a personalidade dos individuos sofre mudangas ao entrar em contato com as
novas forcas/fluxos que se instituem na cultura vigente, isto é, o “fora” algo possivel de se
observar, porém nao tdo explicito. Para compreendé-lo é preciso escavar uma série de
documentos e monumentos historicos, assim como fazem os arquedlogos.

As forgas/fluxos que se movem, na sociedade contemporénea, surgiram com 0
desenvolvimento dos meios de comunicagdo e se intensificaram com o aparecimento da
tecnologia da informacdo. A descoberta de se utilizar, no processo de producgdo, a
tecnologia da informacdo para a criacdo de novas informagdes trouxe como consequéncia
uma modificacdo na origem da riqueza social. Anteriormente, na sociedade agréria e
industrial, ela se encontrava na terra e nas fontes de energia, atualmente, pode ser verificada
nos fluxos de informacdo.

A transformacdo da informacdo em matéria e, a0 mesmo tempo, produto permitiu
ao homem produzir, em parceria com a &rea cientifica, a tecnologia e o setor empresarial,
diversas inovacdes tecnoldgicas, dentre elas o Second Life e o Twitter.

No livro Second Life. Guia de viagem, Damiani esclarece o significado de Second
Life
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O Second Life € um comunicador instantaneo ultra-sofisticado, pois
apresenta universos em trés dimens@es cheios de entidades e objetos se
movimentando e interagindo de todas as maneiras possiveis. Pode ser
definido como um sistema de relacionamentos ou mesmo como um jogo.
Ele é o que o usuério faz dele, tal como na “vida real”, é possivel indicar o
rumo da sua vida virtual. (DAMIANI, 2007, p.13).

Ao cadastrar-se como usuario no Second Life € necessario abrir uma conta. Pode-se
optar pela premium ou pela basica. A primeira permite ao usuério ser dono de terras ou
locatério, podendo construir em qualquer lugar que esteja dentro das suas propriedades, o
usuario premium recebe uma mesada semanal de L$ 300 (d6lares Linden), além de comecar
com um crédito de L$ 1000. A segunda permite construir apenas em sandboxes’.

Para desfrutar de todos os beneficios da conta premium é preciso que o usuario faga
uma assinatura premium, que custa R$ 19,90 por més. A conta basica é gratuita.

Quando o usuério entrar neste universo virtual, estara disponfvel um avatar® padréo,
porém, ha possibilidade de recrid-lo quando ele quiser.

Em relagdo ao Twitter, no livro “Twitter: Influenciando Pessoas & Conquistando o
Mercado!” Anderson Vieira o define como uma rede social, como um micro-blogging ou
uma mania passageira.

Nas palavras de Vieira (2009, p.43)

Micro-blogging é uma forma de publicacdo de blog que permite que os
usuarios facam atualizagdes breves de texto (geralmente com menos de
200 caracteres) e publica-los para que sejam vistos publicamente, ou
apenas por um grupo restrito escolhido pelo usuario. Estes textos podem
ser enviados por uma diversidade de meios, tais como o SMS, Messenger,
Skype, e-mail, mp3 ou pela Web.

Os breves textos que sdo enviados as pessoas que “assinam” determinado perfil sdo
chamados de Tweet. Essas pessoas sdo 0s seguidores.
De acordo com Vieira (2009, p. 45), seguidores (followers) séo pessoas cadastradas

no perfil do usuario, que acompanham tudo o que ele fala no Twitter. Quanto maior o

"Areas publicas ou privadas definidas como zonas temporarias de construgao.
® personagem criado pelo usuario para navegar no espaco virtual Second Life. “Avatar” significa

“representacdo”; é criado para “substituir”, “representar” o usuario no meio digital.
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namero de seguidores de um perfil, maior a abrangéncia que o “recado” deste usuario tera,
e isso atraird novos seguidores.

Estes dois sistemas de comunicacdo digital foram desenvolvidos a partir de um
conjunto de instrugdes armazenadas em disco(s) ou em chips internos do computador que
determinam os programas bésicos que ele tem para serem usados.

Para Pam Samuelson (apud LYMAN, 2000) os programadores podem ndo percebé-
lo, mas os programas de computador s&o regimes reguladores construidos de forma privada.
Naqueles sistemas de controle, algumas atividades s&o autorizadas, enquanto que outras séo
proibidas por meios técnicos.

Assim, pode-se dizer que para se criar sistemas de comunicacao digital é necessario
seguir determinadas leis de cddigos computacionais, e a partir delas os programadores de
software criam instrucdes, na linguagem dos usuarios, para leva-los a realizarem a¢fes no
sistema.

Segundo o sociodlogo britanico Steve Woolgar (apud LYMAN, 2000)

[...] o software, em qualquer formato, é em si mesmo uma forma de
engenharia social — um processo que ele descreve como “configuracdo do
usuario” [...] onde “configurar” inclui definir a identidade dos supostos
usuarios e estabelecer restricbes sobre suas provaveis agdes futuras.

Dessa forma, a variedade de possibilidades oferecidas aos usuarios para criarem
seus avatares, no Second Life, e a permissdo dada aos perfis do Twitter de fazer
atualizacGes breves de texto e publica-los para que sejam vistos publicamente, esta
diretamente relacionada a natureza e ao funcionamento do espa¢o virtual. Devido a essas
caracteristicas, tanto o primeiro sistema quanto o segundo podem ser entendidos como uma
“heterotopia cronica” (FOUCAULT, 2001), pois estdo ligados ao tempo no que ele tem de
mais futil, passageiro e precério. Os usuarios utilizam seu tempo, no interior do mundo
virtual, em diversdo, consumo e exibicdo da vida intima e particular. Nesse mundo do
consumo desenfreado e da “felicidade paradoxal” (LIPOVETSKY, 2007), todos os
avatares, no interior do Second Life, sdo jovens e belos vivendo numa interminavel

sucessao de festas, shows, praias, dancas, uso de drogas, alcool e sexo. Enquanto no Twitter
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0S usuarios buscam por meio das compras e da exposi¢do da vida intima se reafirmarem
como individuos.

E possivel inferir, portanto, que a construgido destes espagos virtuais, com
determinadas instrugdes de uso, direcionam as ac¢Oes dos usuérios definindo assim suas
identidades. Logo, a “sociedade informacional” (CASTELLS, 1999) produz novos modos
de ser e viver.

Esta producédo de identidades se torna mais intensa quando diferentes midias, tanto
as mais antigas, como a impressa e a televisiva, quanto as mais recentes, isto é, as digitais,
comegam a disseminar fluxos de informacGes, concretizados em discursos, contendo
explicacOes sobre o funcionamento destes sistemas digitais e de seus respectivos Usuarios
relatando determinadas experiéncias nestes espacos virtuais.

Ao ler estes relatos coletados, durante a pesquisa, verificamos modelos identitarios
que priorizam a aquisicdo de bens de consumo em busca de um corpo e de uma beleza nos
moldes do padréo estético contemporaneo.

De acordo com Lasch (1985 apud BAUMAN, 2001, p. 100) o velho sentido da
identidade se refere tanto a pessoas como a coisas. Ambas perderam sua solidez na
sociedade moderna, sua defini¢do e continuidade.

Bauman (2001, p. 100) completa o pensamento de Lasch da seguinte maneira: a
implicagdo é que, nesse universal “desmanchar dos sélidos”, a iniciativa esta com as coisas
e, como as coisas sdo os ornamentos simbolicos das identidades e as ferramentas dos
esforcos de identificacdo, as pessoas logo a seguem.

O contato diario entre os individuos e estes discursos, que se naturalizam com o
tempo e se tornam sindnimos de “verdade”, faz com que aqueles aceitem o contetdo
divulgado, o integrando a suas maneiras de ser e viver. Assim, eles deixam de ser ou pensar
naquilo que eram ou pensavam e passam a agir, pensar e ser de acordo com estes
pensamentos, cujos enunciados contém moldes de identidades consumistas e narcisistas,
construidos por um grupo de individuos.

Segundo Rolnik (1997b, p. 19-20)

Tudo leva a crer que a criacdo individual e coletiva se encontraria em alta,
pois muitas sdo as cartografias de forcas que pedem novas maneiras de
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viver, numMerosos 0S recursos para cria-las e incontaveis os mundos
possiveis. Por exemplo, as infovias: forma-se, por meio delas, uma
comunidade do tamanho do mundo, que produz e compartilha suas idéias,
seus gostos e suas decisbes a viva voz, numa infindavel polifonia
eletrdnica; uma subjetividade que se engendra na combinagcdo sempre
cambiante da multiplicidade de forcas desse coletivo anénimo.

As analises de nossos corpora, expostas na proxima secdo, nos indicam que este
“coletivo andnimo” é formado por uma cooperacdo entre multiplos mercados miditicos.
Isto se evidencia no primeiro e segundo corpus: reportagens da midia impressa que
apresentam discursos positivos sobre a midia digital Second Life. Dessa forma, a primeira,
cujo publico ja estd formado por estar a mais tempo no mercado, divulga o surgimento da
segunda e colabora na criagdo de um imaginario favoravel que o leitor fara da midia digital;
e a exposicao de enunciados verbais e ndo-verbais de novelas da emissora Rede Globo no
interior do Twitter. Neste caso, uma midia mais nova divulga programas criados por um
meio de comunicacdo mais antigo e possibilita a venda eletrénica de vestuarios usados por
atrizes globais.

A finalidade desta cooperacéo e dialogos entre maltiplos mercados midiaticos € a
construcdo de uma regularidade discursiva, ou seja, uma unidade coesa de pensamentos e
de um controle sobre a producéo e divulgacéo destes discursos.

Todo este jogo de relacBes, a colisdo de velhas e novas midias; a disseminacdo de
fluxos de conteldo; a cooperacdo entre mdaltiplos mercados midiaticos pode ser
denominada por aquilo que Henry Jenkins chama de convergéncia dos meios de

comunicacao.

Por convergéncia refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplos
suportes midiaticos, a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e o
comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicacgdo, que
vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento
que desejam. (JENKINS, 2008, p. 27)

Portanto, diante destas informacBes poderiamos pensar nestas inovacOes
tecnolégicas — Second Life e Twitter — na mesma linha de raciocinio dos soci6logos

britdnicos Geoff Cooper e Steve Woolgar (apud LYMAN, 2000) em relacédo a tecnologia:
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A tecnologia é um artefacto cultural, ou sistemas de artefactos que
proporcionam um certo caminho novo de atuacdo e relacionamento. O
slogan apropriado é que tecnologia é sociedade tornada duravel: a
tecnologia re-presenta uma forma de ordem social (uma concatenacdo
definida de relacdes sociais) na forma material. Ela congela e oferece esta
versdo fixa das relagdes sociais, de tal maneira, que seus USUArios,
adequadamente configurados, restabelecem os conjuntos sociais. Eles s6
podem fazer uso ou produzir um sentido “adequado” (isto €, responsavel)
para a tecnologia, ao se conformarem & comunidade das relagdes sociais
que aquela torna disponivel.
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3 O DIALOGO, A PARCERIA E A COOPERACAO ENTRE
DIFERENTES MIDIAS

Nesta ultima secdo, apresentaremos nossos corpora e, em seguida, suas respectivas
analises.

O primeiro corpus de nossa pesquisa € constituido por reportagens da midia
impressa que divulgam o Second Life a partir da apresentacdo de usuarios e seus avatares.
Ao tomarmos a midia impressa (re)construindo uma midia digital, pretendemos entender o
diadlogo que as midias estabelecem entre si e a partir do que produzem novas identidades.
Num primeiro momento de nossas analises, procuramos compreender por que para 0S
usuarios do Second Life é tdo importante assumir outra identidade e o que estéa por tras da
criacdo dos avatares. Deste modo, torna-se relevante analisar os discursos que permeiam
questBes como globalizacdo, consumo, estética e sexualidade como uma preméncia na
(re)significacdo da subjetividade no discurso.

Em nossa pesquisa, identidade é entendida como “efeito discursivo”, como “um
processo inacabado” e o0s “sujeitos como descontinuos e fragmentados” (GREGOLIN,
2008; BAUMAN, 2005; HALL, 2002). Partindo dos pressupostos tedricos de Michel
Pécheux e Michel Foucault de que o discurso apresenta uma articulacdo dialética entre
regularidade e dispersdo, é possivel verificar, nos enunciados das reportagens analisadas,
que os avatares sdo produtos do contexto histérico-social contemporaneo, derivados de
instituicdes que detém o poder ideoldgico social. A articulacdo dialética entre regularidade
e dispersdo deve-se ao processo enunciativo apresentar uma materialidade que mantém um
cruzamento entre a Lingua e a Historia. E o que podemos perceber no seguinte trecho de

NOSSO COrpus:
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A dona de casa tira a roupa

CHARMAINE HANCE (CRIADORA) JOVA SONG (AVATAR)

Figura 1 - Relato da usuaria Charmaine Hance
Fonte: extraido da edicdo especial sobre tecnologia da Revista Veja (DO JEITO..., 2007).

Sou dona-de-casa em tempo integral e méde de duas lindas meninas e um
bebé. Adoro ficar em casa com eles. Felizmente, ndo estou naquela
categoria de mée que ndo consegue passar muito tempo com os filhos.
Infelizmente, ficar em casa dificulta manter uma vida social. O Second
Life permite que eu va aos lugares e encontre as pessoas sem a
complicagdo de ter de contratar uma baba [...] Um dos meus primeiros
amigos no Second Life foi uma mulher adoravel chamada Marilyn
Murphy. Foi dela a idéia de publicar uma colecdo de avatares eréticos
chamada Players Magazine e vendé-la no jogo. Havia oito fotos minhas
na revista, vestida ou totalmente nua. N&o fiquei com vergonha de tirar a
roupa — as pessoas ndo tém vergonha da nudez no Second Life. O corpo
basico com que se comeca 0 jogo é pouco realista. Quem consegue torna-
lo atraente certamente vai querer mostré-lo [...]. (HANCE, 2007).

No titulo “A dona-de-casa tira a roupa” (DO JEITO..., 2007) nota-se um enunciado
de materialidade verbal e uma regularidade, porque nele contém um sujeito “a dona-de-
casa”, um verbo “tira” e um complemento verbal “a roupa”, propriedades que estabelecem
uma estrutura baseada nas regras da lingua. Essa estrutura ndo é fechada, ela é atravessada
pelo equivoco quando a palavra “dona-de-casa” é seguida por “tira a roupa”, pois, a partir
deste momento, verifica-se um deslocamento em seu sentido. A palavra “dona-de-casa”
retoma uma memdaria discursiva, isto é, algo que ja foi dito em momentos historicos

anteriores. Retoma-se um modelo identitario estereotipado pela memaria para criar uma
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transgressdo: a mulher “dona-de-casa” que cuida da casa, dos filhos e do marido, nua em
um espago “publico” (Second Life). Entretanto, para que isso se concretize é necessario
possuir uma estética da beleza contemporanea e o corpo é remodelado no avatar: “O corpo
basico com que se comeca 0 jogo € pouco realista. Quem consegue torna-lo atraente
certamente vai querer mostra-lo”. (DO JEITO..., 2007). Essa transformacéo fica visivel na
oposi¢do entre as duas imagens que acompanham a reportagem: a usuaria com seu corpo
“real” fora dos padrdes de beleza em contraposicdo com o avatar que exibe as curvas
consideradas “eréticas” pelos padrdes estéticos atuais. O que leva 0s sujeitos a buscarem
essa remodelacdo? Seria a possibilidade oferecida pelas midias, de reengenharia simbolica
do corpo que habita um espaco virtual? Ao mesmo tempo, podemos perguntar: como se
constituem esses espacgos simbolicos (“real” em oposi¢do ao “virtual”) e quais os interditos
em uma e outra dessas possibilidades? Quais as representacdes do feminino que se
constituem quando uma “dona de casa” transforma-se em um avatar que corresponde aos
ideais estéticos e transgride a identidade que esté estabelecida?

Essas interrogacOes, que nos dirigem para a reflexdo sobre os procedimentos
contemporaneos para a producdo identitaria, podem ser enunciadas a partir de uma leitura

deste outro recorte de nosso corpus:

TATIANA LACERDA (CRIADORA) AVATARES VICTOR SALLES (CRIADOR)

Figura 2 - “Imersdo total”
Fonte: extraido da Revista Veja (MOHERDAUI; MING, 2007).

A bancaria Tatiana Lacerda, 27 anos, passa em média sete horas diérias,
antes e depois do trabalho, fazendo de tudol...]. “Minha vida social é no
Second Life”, diz. “Vou a festas, encontro amigos na praia, gasto dinheiro
nas lojas comprando roupas e acessorios”, conta ela [...] seu marido
Victor Salles também louco pelas lojinhas. “Meu avatar tem mais roupa
do que eu”, admite. (MOHERDAUI; MING, 2007).
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“Imersdo Total”, titulo da Figura 2, significa penetrar, entrar, mergulhar por
completo em algum lugar, ao ser inserido nesta reportagem, com o0s demais enunciados
nota-se um deslocamento em seu sentido, que passa a ser, viver a maior parte do tempo no
espaco virtual, dessa forma, o “mundo virtual” se sobrepde ao “mundo real”, e para
intensificar essa idéia sdo inseridas outras cadeias de enunciados no texto “A bancéria
Tatiana Lacerda, 27 anos, passa em média sete horas diarias, antes e depois do trabalho,
fazendo de tudo[...] “Minha vida social € no Second Life” (MOHERDAUI; MING, 2007).
O “mundo real” é representado como um lugar de trabalho e 0 “mundo virtual” de diversao
e consumo. “Vou a festas, encontro amigos na praia, gasto dinheiro nas lojas comprando
roupas e acessorios conta ela [...] seu marido Victor Salles também louco pelas lojinhas.
“Meu avatar tem mais roupa do que eu”, admite”. (MOHERDAUI; MING, 2007). Nesses
enunciados ha uma construcdo da identidade feminina e masculina, ambos se satisfazem
através do consumo e da diversdo. Dessa forma, a midia constrdi representacfes de dois
mundos e de identidades, no primeiro caso 0 “mundo virtual” € apresentado como o espacgo
do prazer e da felicidade, e o “mundo real” de muito trabalho, e as identidades aparecem
como pessoas felizes e satisfeitas no interior deste “mundo virtual” Second Life. Trata-se,
segundo Lipovetsky (2007), de uma “felicidade paradoxal” j& que enraizada em uma
inversdo entre o “real” e o “virtual”.

O enunciado “[...] gasto dinheiro nas lojas comprando roupas e acessorios”
(MOHERDAUI; MING, 2007) demonstra a busca por esse corpo e por essa aparéncia
considerada ideal. Além disso, essa fala demonstra que, para 0s individuos
contemporaneos, a beleza depende da aquisi¢do de bens de consumo que produzem bens
simbdlicos (“ser belo”; “ser diferente da vida real”). Assim, as redes de memoria acionadas
pelos textos produzem deslizamentos nos sentidos dos enunciados, apos serem inseridas
com outros enunciados. E através desse jogo discursivo entre memaria e atualidade que a
midia constitui identidades.

Nas reportagens que serdo analisadas a seguir poderemos verificar a construcéo dos

significados das profissdes criadas no Second Life.
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Lixeiro no mundo real, comerciante no mundo virtual

ANTONIO PAULINO (CRIADOR) ANTONY KOHIMI (AVATAR)

Figura 3 - Relato do usuario Antonio Paulino
Fonte: extraido da edicdo especial sobre tecnologia da Revista Veja (DO JEITO..., 2007).

Na vida real, eu sou lixeiro. Nem sequer tenho o ensino fundamental
completo. No Second Life, recepciono grupos de novos participantes e
tenho a funcdo de ensinar os primeiros passos dentro do jogo. Minha
intencdo sempre foi dispor de um espaco no qual pudesse interagir com
pessoas que eu ndo teria chance de conhecer na vida real. Ha
engenheiros, advogados, gente com quem sempre aprendo algo. Ja
tenho um terreno e uma loja de roupas e sapatos no Second Life.
(PAULINO, 2007).

“Lixeiro no mundo real, comerciante no virtual” é um enunciado de materialidade
verbal em que h4, a0 mesmo tempo, uma estrutura e um acontecimento. A estrutura se
enquadra na ordem da lingua, pois cada termo, encontrado no enunciado, desempenha uma
funcéo sintatica e expressa um sentido. Os termos “lixeiro” e “comerciante” tém a funcédo
de sujeito; “no mundo real” e “no virtual” funcionam como adjunto adverbial de lugar. Essa
estrutura manifesta equivocos, falhas e deslizamentos, porque as palavras ndo possuem um
sentido unico.

Segundo Ferdinand de Saussure (1969, p.135) o valor, propriedade que representa
uma idéia, de qualquer termo que seja estd determinado por aquilo que o rodeia; nem
sequer da palavra que significa “sol” se pode fixar imediatamente o valor sem levar em

conta o que Ihe existe em redor, linguas ha em que € impossivel dizer “sentar-se ao sol”.
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O acontecimento estd ligado a Historia, cujas caracteristicas sdo a dispersdo, 0
descontinuo, a simultaneidade temporal/espacial.

Ao trabalhar o enunciado “Lixeiro no mundo real, comerciante no virtual” a midia
recupera uma memoria discursiva referente ao surgimento do sistema de produgédo
capitalista, que possibilitou o desenvolvimento comercial e a Expansdo Maritima Européia.

O modo de producdo capitalista pode ser definido como um sistema econdémico
baseado na propriedade privada dos meios de producdo. Os individuos que ndo possuem
capital se integram no sistema colocando a venda sua forca de trabalho, vista como uma
mercadoria. Com 0s recursos assim obtidos, o individuo consome vérias outras
mercadorias, possibilitando o lucro da classe capitalista, que para manter seus negocios,
continua consumindo a mercadoria-trabalho. Seu surgimento deve-se as proprias
contradi¢Oes da estrutura feudal, que se tornava incapacitada para atender as necessidades
da populacéo européia.

A estrutura feudal que tinha por base a economia agréaria, amonetaria e auto-
suficiente foi substituida por uma economia comercial. A hierarquia estamental composta
pelos senhores feudais, alguns dignatarios da Igreja (o clero) e descendentes de chefes
barbaros (a nobreza) se desintegrou surgindo assim um grupo social ligado ao comércio: a
burguesia. No que se refere a politica, os senhores feudais foram perdendo seus poderes
para 0s soberanos, governo que deu origem as Monarquias Nacionais centralizadas.

O Movimento das Cruzadas, expedi¢cdes armadas realizadas pelos cristdos contra 0s
muculmanos, foi imprescindivel para o desenvolvimento do sistema de producédo
capitalista, pois ele possibilitou a reabertura do Mar Mediterraneo tornando-o a maior rota
comercial entre o Oriente e o Ocidente.

Com a intensificagdo dessa rota comercial e do desenvolvimento da arte de navegar
e dos meios de transporte ocorreu a Expansao Maritima Européia.

Segundo Caio Prado Janior (1973, p.13), a Expansdo Maritima dos paises da
Europa, depois do século XV, expansao de que a descoberta e colonizacdo da América faz
parte, originou-se de simples empresas comerciais levadas a efeito pelos navegadores de
paises europeus.

Portugal foi o pais pioneiro na expansdo maritima, porque possuia um dos melhores

lugares situados geograficamente, dessa forma, trafegard na Costa africana com marfim,
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ouro, escravos, na india ira buscar especiarias. Os espanhois também se langam nesta nova
etapa, mas escolheram uma rota diferente a dos portugueses: pelo Ocidente, ao invés do
Oriente. Apdés o0s paises peninsulares virdo os franceses, ingleses, holandeses,
dinamarqueses e suecos, todos interessados em lucrar com 0s novos paises descobertos.

Ao trazer a historia do sistema capitalista e desenvolvé-la no contexto historico
atual a midia cria um imaginario positivo desse sistema, no interior do mundo virtual, para
fortalecer essa idéia sdo inseridas diversas cadeias enunciativas, cujo contetdo refere-se a
discursos que se tornaram comuns e “verdadeiros”, devido a grande freqliéncia que
aparecem, logo, a repetibilidade constitui a nocdo de normalidade para construir uma
unidade. Isso fica evidente nas seguintes passagens: “Na vida real, eu sou lixeiro. Nem
sequer tenho o ensino fundamental completo. No Second Life, recepciono grupos de novos
participantes e tenho a funcdo de ensinar os primeiros passos dentro do jogo (...). Ha
engenheiros, advogados, gente com quem sempre aprendo algo” (DO JEITO..., 2007).
Nesses discursos hd uma inferiorizacdo da profissdo de lixeiro, ocupa¢do do usuério no
“mundo real” e um enaltecimento para a funcdo de recepcionar e ensinar as pessoas no
mundo virtual, além disso, existe uma elevacdo de quem exerce a profissdo de engenheiro,
de advogado, no sentido, de ser possivel aprender tendo profissionais assim por perto,
enquanto que as pessoas que trabalham como lixeiro ndo tem nada a ensinar.

No artigo “O perfil do engenheiro ao logo da Historia” os autores apresentam a

seguinte abordagem:

[...] a Revolucdo Industrial modificou as relagbes sociais e a organizacao
do trabalho, valorando os bens de consumo e de capital e caracterizando a
estrutura econdmica pela troca de mercadorias. Novas maquinas foram
diretamente ligadas ao sistema de producdo de massa, produzindo aco,
ferro, téxteis, produtos quimicos, e componentes elétricos e, com eles,
roupas, automoveis, avides, arranha-céus, armamento pesado e
computadores. Uma geracdo de jovens constitui-se na nova forca de
trabalho arregimentada na tecnologia eletro-mecénica e no centro desta
transformacéo encontra-se o engenheiro, produto e representante maior
desta sociedade. (SCHNAID; BARBOSA,; TIMM, 2001).

Dessa forma, a engenharia passou a representar uma profissdo significativa
proporcionando “status” aos cidaddos que a exerce. A advocacia também se apresenta

como uma profissdo valorosa e bem vista na sociedade.



37

Roberta Brenner Ochilacki Portinho afirma em seu texto “Evolugdo histérica da

Advocacia” que

[...] a advocacia é uma das mais antigas profissbes da histéria da
humanidade, considerada muito nobre. Tendo como primeiros advogados
existentes conhecidos pela histéria, Moises, no Exodo, quando assumiu a
lideranca da defesa de seu povo, e ainda o prdprio Jesus Cristo que ao ver
Maria Madalena, adultera, prestes a ser apedrejada, impediu que o
fizessem, invocando a Lei Mosaica. (PORTINHO, 2006).

Ao ler as outras cadeias enunciativas da reportagem: “Ja tenho um terreno e uma
loja de roupas e sapatos no Second Life” (DO JEITO..., 2007), inferimos que esse espago
virtual é resultado do Capitalismo, assim como a coldnia brasileira que segundo Caio Prado
Junior (1973, p. 23) constituir-se-4 numa organizacao puramente produtora, mercantil.

A afirmacdo de Caio Prado Junior nos faz pensar que o Second Life também é uma
organizacdo puramente produtora e mercantil. Produtora, porque possibilita a abertura de
lojas, supermercados, bancos etc. no interior desse mundo virtual; mercantil por lucrar com
a venda destes terrenos, que s6 podem ser vendidos para 0s usuarios que possuem a conta
premium, a qual é adquirida a partir de um valor mensal de R$19,90.

Vejamos agora como é desenvolvido o discurso midiatico para um usuario que

exerce a profisséo de advogado na “vida real” e no interior do Second Life.

RENATO OPICE BLUM (CRIADOR) OPICEBLUM CHEVALIER (AVATAR)

Figura4 - “Montando banca”
Fonte: extraido da Revista Veja (MOHERDAUI; MING, 2007).
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Blum, ou melhor, Opiceblum Chevalier: escritério no Second Life para
tratar dos futuros casos de injuria, callinia, difamacdo e o que mais
houver [...]. Na ilha Berrini, especializada em negd6cios, montou banca o
advogado Renato Opice Blum, 37 anos, na caprichada figura do avatar
Opiceblum Chevalier. (MOHERDAUI; MING, 2007).

No mundo virtual, Second Life, ha normas da comunidade que 0s usuarios precisam
seguir “Tratar uns aos outros com respeito e sem assédio, aderir as normas locais, como
indicado pela classificacdo do simulador, e restringir qualquer atividade que possa insultar
um individuo ou uma comunidade do mundo real” (SECOND LIFE, 2007). Escritorios de
advocacia seriam muito Uteis, caso algum usuario fosse desrespeitado e tivesse interesse em
contratar um advogado para defender os seus direitos, como é possivel verificar na
afirmacdo “A interacdo com outros avatares pode gerar casos de injuria, calinia ou
difamacdo” (MOHERDAUI; MING, 2007).

Devido ao fator descrito acima, e ao valor significativo que essa profisséo
representa socialmente, a midia desenvolve um discurso favoravel e benefico ao usuario
que construiu um escritorio de advocacia, isso se torna evidente no titulo da Figura 4
“Montando Banca”, cujo significado parece ser ambiguo, no primeiro momento, mas a
partir da leitura de outros enunciados como: “Na ilha Berrini, especializada em neg6cios,
montou banca o advogado Renato Opice Blum, 37 anos, na caprichada figura do avatar
Opiceblum Chevalier” (MOHERDAUI; MING, 2007) percebe-se que o advogado é tratado
de forma superior e elevada. O nome da ilha “Berrini” retoma um bairro chamado Berrini
na capital de S&o Paulo, proximo ao Morumbi, nesses locais encontram-se diversos
escritdrios de grandes empresas nacionais € multinacionais.

O segundo corpus selecionado foi, dentre um universo de usuarios, um perfil
intitulado “Moda de Novela” inserido no Twitter. Ao clicar neste perfil descobrimos que
“Moda de Novela” € um blog, isto fica evidente em “Web (http://blog.modad...)”, abaixo da

palavra Name “Moda de novela”, como é possivel verificar na Figura 5:
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twibher Home Profile Find People Settings Help Sign out
Name Moda de Movela
\ Web http:/iblog. modad...
) modadenovela i e O
0
following_profie  followers_profile
.+ Following
Updates 258
Langamento marca Moda de Novela: o
vestido trapézio com gola-laco em Ao
tecido de gravataria estilo Simone de block modadenovela
Caras & Bocas http://migre.me/3TuC
about 2 hours ago from web Following

Figura 5 - Perfil “Moda de Novela”
Fonte: extraido do Twitter (2009).

Ao clicar no link (http://migre.me/3TuC) desta mensagem sera aberto o site do blog

“Moda de Novela” onde aparecerdo os enunciados verificados na Figura 6:

CEGUHDA-FEIRA 20 DE HO DE o
SEGQUHDA-FEIRA 20 DE JULHO DE 200%

Vestido trapézio em gravataria com gola-laco
estilo Simone, da marca Moda de Novela

Inspirada no modelo usado pela Simone no capitulo do dia 8 de
julho da novela Caras & Bocas, a marca Moda de Novela
confeccionou um vestido trapézio com gola-lago em tecido de
gravataria:

Figura 6 - Blog “Moda de Novela”
Fonte: extraido do Blog (2009).
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Nos enunciados acima é possivel observar uma cooperacao entre a midia digital e a
midia televisiva, pois o conteido veiculado pela midia televisiva esta inserido no interior da
midia digital. Esta cooperacdo pode ser entendida como uma estratégia discursiva, pois as
duas midias sdo favorecidas, a digital por conseguir conquistar o publico da televisiva, sem
muito trabalho, pois utiliza as mesmas ideias divulgadas na TV e a televisiva por ganhar
uma maior credibilidade.

“Moda de novela” € o nome de um perfil, no interior do Twitter, e também de um
blog. O termo “moda” retoma a idéia de um uso, habito ou estilo geralmente aceito em um
momento historico, j& a palavra “novela” recupera o conceito de uma narracdo que
representa fatos humanos ficticios. Nesse sentido, a preposicdo “de” estabelece uma relagéo
entre as duas palavras, isso quer dizer que na novela ha personagens que se vestem de
acordo com a moda vigente, mas no momento que estes termos sdo relacionados com
outras cadeias enunciativas como: “a marca Moda de Novela confeccionou um vestido
trapézio com gola-lagco em tecido de gravataria”, percebemos que “Moda de novela”
funciona como uma marca de vestuarios, cujo objetivo principal é, além de dar mais
credibilidade aos discursos veiculados pela emissora Rede Globo, vender seus produtos.

De acordo com Tseélon (1998 apud BAUMAN, 2001, p. 98) a moda oferece meios
de explorar os limites sem compromisso com a acao, e sem sofrer as consequiéncias. Nos
contos de fada as roupas de sonho séo a chave da verdadeira identidade da princesa, como a
fada-madrinha sabe perfeitamente ao vestir Cinderela para o baile.

Para fazer jus a fluidez de nossos tempos aparece, diariamente, uma nova
mensagem no Twitter, com modelos de vestuarios diferentes, extraidos de capitulos
recentes das novelas globais, além das personagens da novela “Caras & Bocas” aparecem
também atrizes que atuam em “Caminho das indias”.

Na rede social digital Twitter, o perfil “Moda de novela” possui seguidores
(followers), isto é, pessoas que se cadastram em um determinado perfil e acompanham tudo
0 que é dito por ele. Até o dia 20 de julho de 2009 neste perfil havia 343 seguidores.

Dentre os 343 seguidores ha mulheres, homens, adolescentes, divulgadores de
marketing, pequenas empresérias etc. Selecionamos discursos de alguns seguidores, e a
partir das analises destes discursos verificaremos 0 motivo destas pessoas seguirem o perfil
“Moda de novela”.
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Os trés primeiros discursos sao de diferentes seguidores do sexo feminino com uma
faixa etaria entre 20 e 40 anos, e em seguida de pequenas empresarias. Apos as citacdes dos
discursos serdo feitas as analises, primeiro das seguidoras e a seguir das pequenas

empresarias.

Estou exaustal!! Passei a manhd e parte da tarde no centro. Nao ia

Comprei um vestido novo, esperando um novo evento para usar.
As bolsas estdo com 50% de desconto na loja virtual da marca. Corre!
(Twitter, perfil “Moda de Novela”).

Apesar dos trés discursos pertencerem as seguidoras diferentes, podemos notar que
h& algo em comum entre elas, todas sdo consumidoras. Nos dois primeiros isso fica mais
evidente, pois 0s verbos sdo conjugados na 12 pessoa do singular, “estou”, “passei”, “ia”,
“acabei”; “comprei”, “esperando”. No terceiro, uma pessoa deixa uma mensagem (tweet)
para a usudria, provavelmente alguem que a segue, e pelo contetdo da proposicdo, que
anuncia uma promocao, é possivel perceber que quem recebeu tal mensagem gosta de fazer
compras, isso se torna mais claro com o altimo verbo no imperativo “Corre!”.

Bauman afirma que

Em vista da volatilidade e instabilidade intrinsecas de todas ou quase
todas as identidades, é a capacidade de “ir as compras” no supermercado
das identidades, o grau de liberdade genuina ou supostamente genuina de
selecionar a propria identidade e de manté-la enquanto desejado, que se
torna o verdadeiro caminho para a realizacdo das fantasias de identidade.
Com essa capacidade, somos livres para fazer e desfazer identidades a
vontade. Ou assim parece. (BAUMAN, 2001, p. 98).

Ao analisar os enunciados separadamente, notamos que no primeiro ha muitos
sinais de exclamacdo, cuja funcdo é intensificar algum sentimento. Em “Estou exausta!!!
Passei a manhd e parte da tarde no centro” (Twitter, perfil “Moda de Novela”) ha a
ocorréncia de um sentido negativo, porém apds ser inserido outros enunciados esse fator

ruim se desfaz e sobressai algo positivo “N&o ia comprar nada, mas acabei nao resistindo as

possuir algo é tdo intenso, que pouco importa o desgaste fisico.
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No segundo enunciado a palavra “novo” é anunciada duas vezes, isso ndo ocorre
por acaso, Vvisto que, na nossa sociedade “liquida”, a cada dia, surge algo novo. Segundo
Bauman (2001, p. 74) para que as possibilidades continuem infinitas, nenhuma deve ser
capaz de petrificar-se em realidade para sempre.

No terceiro enunciado aparece o termo “virtual”, outra palavra que se naturalizou,
isto é, tornou-se comum neste contexto instantdneo, pois a interacdo das pessoas que
anteriormente era “face a face”, atualmente ocorre através do meio virtual. Nas palavras de
Pierre Lévy o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual. Para ele o virtual € como o
complexo problemaético e a atualizacéo, a solugdo de um problema.

A Figura 7 refere-se aos discursos das pequenas empresarias.

Home Prefile Find People Settings Help Sign out

. "pilaaiane Name Pequenas Bijoux
o de

z’ pequenasbijoux s

L 3
laneiro

pequen
Bijoux foi criada

s por jovens empresdnas que
acreditam que 3 mulher
modema pode ser bam

.: sucedida, feliz e chiguemimall!
<
Danilo, amei os aplausos ao Maluf!!! s o
TV sem CQC nao tem a menor Updates 18
%raga!T! Uma salva de palmas!!! S
ahahaha

Figura 7 - Perfil “Pequenashijoux”
Fonte: extraido do Twitter (2009).

E possivel verificar que o perfil, descrito acima, é um site inserido no Twitter, como
podemos observar em “Web: (http://www.pequen...)”. Este perfil ndo faz somente um
anuncio de marketing, ha discursos sobre outro assunto, para tentar atrair um maior nimero
de seguidores que se tornardo futuros consumidores.

Este outro assunto se refere a um programa de televisdo chamado CQC, cuja sigla
significa “Custe o que Custar”, transmitido pela Emissora Bandeirantes. O programa CQC
faz um resumo semanal das noticias, mas ao contrario dos telejornais que veiculam as
noticias, com um discurso aparentemente neutro, os repérteres do CQC discursam com tons
de ironia e sarcasmo.
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Danilo, citado na mensagem acima, provavelmente é Danilo Gentili um dos
reporteres do CQC, os aplausos ao politico Maluf foi num sentido de zombaria, desdém. O
CQC esta sendo bastante comentado atualmente e possui uma quantidade de
telespectadores consideravel.

Abaixo do Name “Pequenas Bijoux”, de Location e Web ha a expressdo Bio, que
segundo Anderson Vieira (2009, p.77) é onde o usuario deve informar em até 160
caracteres quem € ele ou sua empresa. Apds a expressdo Bio ocorre o0 seguinte enunciado:
“Pequenas Bijoux foi criada por jovens empresarias que acreditam que a mulher moderna
pode ser bem sucedida, feliz e chiquérrimal!?” (Twitter, perfil “Pequenas Bijoux” seguidor
de “Moda de Novela”)

Ao enunciar que a mulher moderna pode ser bem sucedida, feliz e chiquérrima, o
sujeito que produziu o texto deixou implicito que estas mulheres s6 poderdo obter sucesso,
felicidade e se tornarem chiques utilizando os acessérios divulgados pelo perfil “Pequenas
Bijoux”, isto €, as bijuterias. A palavra “chiquérrima” esta escrita no grau superlativo, pois
o termo “chique” significa elegancia no modo de trajar, e como a bijuteria é um enfeite, isto
é, 0 que se adiciona a alguém ou a algo para se embelezar, foi criada a idéia de que a
bijuteria é algo que torna as mulheres mais elegantes e belas.

Ao analisar os discursos, do perfil “Moda de novela” e de seus seguidores,
observamos que o contetdo abordado por aquele se enquadra como o produtor de lucros,
isto é, 0 que vende, para as seguidoras que gostam de ir as compras. Além disso, 0s
enunciados de “Moda de novela” servem também como um colaborador para o perfil e
seguidor “Pequenas Bijoux”, pois como este também produz discursos de produtor de

riquezas, atraird as seguidoras consumidoras para segui-lo e consumir os seus produtos.
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CONCLUSOES

Durante o desenvolvimento deste trabalho percebemos que ndo € possivel
compreender o funcionamento da sociedade contemporanea’ através de uma concepcao
dicotbmica defendida desde Platdo com a separacdo corpo/matéria e, posteriormente, pelo
fildsofo moderno René Descartes a partir da desunido de sujeito/objeto. Dessa forma, a
existéncia fisica das coisas do mundo ndo esta desconectada daquilo que € produzido pela
acao humana.

A conexdo entre sujeito/objeto ou “natureza/sociedade” (LATOUR, 1994) se
evidencia com o nascimento das tecnologias da informacéo, na década de 1970, visto que,
elas possibilitaram a um grupo de individuos, por meio da interacdo com a tecnologia,
desenvolver inovagbes tecnologicas. Estas inovagBes foram imprescindiveis na
reestruturacdo capitalista, pois garantiram uma maior eficiéncia e velocidade no contato
entre as empresas.

Assim, as empresas comecaram a investir cada vez mais nestas inovagoes
tecnoldgicas, cujo desenvolvimento e sucesso comercial dependeram de uma interagdo
entre o0 conhecimento tecnoldgico, a area cientifica e o investimento do setor empresarial.
Podemos assemelhar o processo de criacdo destas inovagGes com a comparagéo feita por

Bruno Latour da construgdo de fatos cientificos a um jogo de ragbi.

Uma afirmacdo estd sempre em situacdo de risco, de modo muito
semelhante ao que acontece com uma bola de rdgbi. Se nenhum jogador a
pegar, ela simplesmente ficara pousada no gramado. Para que ela volte a
mover-se, é preciso que haja uma acdo, que alguém a pegue e atire-a; mas
0 arremesso depende, por sua vez, da hostilidade, da velocidade, da
pericia ou da tatica dos outros [...] O movimento total da bola, de uma
afirmacdo, de um artefato, dependerd até certo ponto da acdo do autor,
mas em muito maior grau da acdo de uma multiddo sobre a qual o autor
tem pouco controle. A construcdo de fatos, como um jogo de ragbi, é um
processo coletivo. (LATOUR, 2000, p.171).

° Consideramos como contemporéaneo/atualidade o inicio da década de 1970 até os dias atuais. Segundo
Castells (1999, p.136) os anos 70 foram, a0 mesmo tempo, a época provavel do nascimento da revolucdo
tecnoldgica e uma linha divisoria na evolucdo do capitalismo.
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A construcdo e a garantia do sucesso comercial das inovacBes tecnoldgicas —
Second Life e Twitter — deve-se a conjugacao de interesses e a mobilizagdo de um grande
namero de aliados, do mesmo modo que a bola precisa ser atirada por varios jogares para
ndo ficar pousada no gramado, no entanto, o arremesso depende da hostilidade, da
velocidade, da pericia ou da tatica dos outros. Este grande nimero de aliados pode ser
apontado também como diversos pontos ou nds que ligados formam uma rede ou nas
palavras de Deleuze e Guattari (1995) um rizoma.

Ao serem disponibilizadas para acesso e atrairem um grande nimero de usuarios
que se interconectam diariamente, as inovagdes tecnoldgicas definem e produzem a
personalidade destes individuos, pois no interior do ciberespago ha instrugdes criadas pelos
programadores de software que direcionam as a¢des futuras dos usuarios.

Esta producdo de identidades se torna mais intensa no momento que diferentes
midias passam a cooperar com estes meios de comunicacdo digital, Second Life e Twitter,
formando outra rede ou “rizoma” (DELEUZE; GUATTARI, 1995) ao divulgarem
enunciados de seus respectivos usuérios relatando experiéncias consideradas positivas e
necessarias para se viver bem e feliz. Ao serem disseminados diariamente estes enunciados
se naturalizam com o tempo e se tornam parte integrante na vida dos individuos.

Conforme aponta Law (1992 apud FREIRE, 2006, p.49) essas varias redes
participam do social, ajudando a molda-lo. Assim pode-se afirmar que os usuarios do
Second Life e os seguidores do perfil “Moda de Novela” ndo pensam e nem agem por si
mesmos, desta forma, o que leva aqueles a construirem novas identidades, no espaco virtual
e estes a se atrairem a tal perfil é a busca de respostas para se reafirmarem como individuos.

Os discursos produzidos e veiculados pela Revista Veja e pelo perfil “Moda de
Novela” ddo continuidade ao processo, de produzir subjetividades, praticado por outras
midias. Através desta abordagem podemos inferir que as estratégias discursivas criadas pela
midia impressa e digital sdo para dar prosseguimento as producdes de identidades
consumistas.

Neste sentido, as analises evidenciam que as concepcdes de beleza, de feminino, de
prazer etc. criadas e transmitidas pelas instituicbes que possuem o poder ideol6gico,
constituem as identidades dos avatares, inseridos no Second Life, e dos seguidores, do perfil

“Moda de Novela”, localizados no Twitter. Logo, € relevante pensar que a midia, sobretudo
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a digital, fortalece sua faculdade de subjetivacdo, “processo pelo qual se obtém a
constituicdo de um sujeito” (REVEL, 2005, p. 82), através da variedade de opcoes
oferecidas aos usuarios para criarem suas proprias identidades, no interior do espaco virtual
e pela parceria e cooperacdo com diferentes midias em relacdo a difusdo de idéias, cujo
contetdo apresenta certas regularidades, isto €, conceitos comuns.

Autores como Bauman, Hall, Foucault etc. que tém tratado a questdo da identidade
nos apontam que elas sdo produzidas por jogos discursivos, logo, elas apresentam
mobilidade por se construirem e desconstruirem de acordo com as “verdades” criadas e
difundidas em cada momento histérico. Portanto, as novas identidades possibilitadas pelo
ingresso nas redes virtuais do Second Life e os seguidores do perfil “Moda de Novela”,
inserido na rede social Twitter, sdo caracteristicas das sensibilidades contemporaneas e

participam dos jogos de verdade e das exigéncias sociais da atualidade.
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