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Resumo

Este estudo busca compreender as concepcdes da subje- Palavras-chave: Subjetividade.
tividade em nossa contemporaneidade por meio do exa- Ciberespago. Mediagdo.

me da expressdo do eu (self) no ciberespaco. Para tanto, Comunicagdo.

¢ feita uma breve revisdo das concepcdes do eu (self) que
abrange desde abordagens cartesianas, que consideram
0 sujeito como uno e centrado, as visGes de Charles S.
Peirce e Mikhail M. Bakhtin que concebem a subjetivida-
de humana como mudltipla e fragmentada. Ao analisar o
processo de mediacdo do sujeito no ciberespaco, serdo
fundamentais os conceitos de interagdo mediada e deixas
simbdlicas de John B. Thompson, assim como a visdo de
Jay D. Bolter e Richard Grusin sobre o que denominam de
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remediated self — o self re-mediado — e suas categorias
de networked e virtual self. O estudo se ampara na analise
do projeto “Virtual Me”, que se caracteriza por explorar a
hibridizacdo da internet com o videogame e a televisdo,
para compreender a expressao do sujeito no ciberespago
mediante seu cardter virtual e em rede.

Abstract

This study seeks to understand the concepts of subjectivity
in our contemporary world by examining the “self” expres-
sions in cyberspace. First, there is a brief review of the con-
ceptions of “self” that covers from Cartesian approaches,
that consider “self” as unique and centered, to Charles S.
Peirce e Mikhail M. Bakhtin visions, which conceive human
subjectivity as multiple and fragmented. By analyzing the
mediation process of the subjectivity in cyberspace, con-
cepts of mediated interaction and symbolic cues of John B.
Thompson, as well as the vision of Jay D. Bolter and Richard
Grusin on what they call remediated “self” and their cate-
gories of networked and virtual “self” will be fundamental.
The study also develops the analysis of the web program
“Virtual Me”, which is characterized by exploring the hy-
bridization of internet with games and television, to under-
stand the expression of the “self” in cyberspace through its
virtual and networking aspects.

Introducao

A partir do século XIX novas concepcdes da subjetividade tém proli-
ferado na filosofia, na psicandlise e nas ciéncias culturais (SANTAELLA,
2006). Diferentemente da concepc¢do cartesiana, de um sujeito uno e
centrado, que até entdo vigorava, essas novas percep¢des conferem ao
sujeito um carater multiplo, instavel e fragmentado. Dentre tais concep-
¢Oes, duas sdo precursoras na definicdo de um sujeito anticartesiano: a
ideia de um homem-signo, de C. S. Peirce (1878 apud SANTAELLA, 2004),
e a de um sujeito fundado na linguagem, de Bakhtin (1982). Para Peirce,
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a nogao de self constitui-se como processo permanente de semiose, isto
€, como acdo de signos. Dai uma das primeiras imagens de um sujeito
instavel, mutante. Com um raciocinio semelhante, Bakhtin relaciona a
multiplicidade do sujeito a sua ligagdo eminente com a linguagem, que,
segundo o autor, é por natureza social. Ambos os pensadores, enfim,
concebem uma nocdo de sujeito que sé se manifesta como tal por meio
de um permanente processo signico, mediado pela linguagem e de ca-
rater social, atribuindo-lhe, assim, caracteristicas como a pluralidade e
a instabilidade. Logo, para compreender a formacdo de subjetividades
contemporaneas, é imprescindivel levar em conta os meios de produc¢do
simbdlica por meio dos quais elas sdo forjadas.

As novas percepcles de sujeito, descritas brevemente, foram acom-
panhadas pela emergéncia de novas formas de linguagem, que vao des-
de a comunicacgao eletrénica ao que se convencionou chamar de ciberes-
pacol. O presente texto pretende investigar subjetividades e interacGes
sociais que se instauram no ciberespaco, ambiente signico de grande
relevancia atual, a fim de compreender as rela¢des de identidade e alte-
ridade que nele se operam.

E necessario, porém, esclarecer que n3o se tem a inten¢do de privile-
giar o ciberespaco como o dispositivo desencadeador da fragmentacdo do
sujeito. Ao contrario, aqui se endossa a ideia de uma subjetividade mul-
tipla e cambiante que antecede o ciberespaco. Afinal, o “eu” jamais fora
uno e estavel. Como ja argumenta a psicanalise, a subjetividade humana é,
de partida, multipla. O grande destaque atribuido ao ciberespaco se deve
a sua capacidade de p6r em evidéncia a pluralidade e mutabilidade do
sujeito, contudo, sem deixar suas particularidades ao fazé-lo.

Logo, parte-se do contexto das intera¢des que ocorrem no ciberes-
paco para problematizar o conceito de “self’ na mediacdo dos sujeitos
inseridos em tal ambiente comunicacional. O objetivo deste trabalho é,
pois, compreender as concepg¢des da subjetividade em nossa contempo-
raneidade por meio do exame da expressao do eu (self) no ciberespaco.
Para exemplificar os conceitos abordados, o estudo busca desenvolver a
andlise do processo de subjetivacdo que ocorre no projeto “Virtual Me”
(2007-2009). Para tanto, os conceitos de interacdo mediada e deixas
simbdélicas de Thompson (1998) serdo fundamentais, como pontos de
partida, para a andlise das relagdes de identidade e alteridade nas redes

' Entendido como “um espaco ndo fisico ou territorial, que se compde de um conjunto de

redes de computadores por meio das quais todas as informagdes (sob as mais variadas
formas) circulam” (LEVY, 1999).
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digitais. Serd também abordada a visdo de Jay D. Bolter e Richard Grusin
(2000) sobre o que chamam de remediated self — o self re-mediado — e
suas categorias de networked e virtual self. Assim, o estudo pretende
levantar questdes e apontar caminhos para uma melhor compreensdo
da nocgao do sujeito no ciberespaco.

A interacao mediada no ciberespaco

De maneira geral, a interacdo é sempre mediada, pois, levando ao
limite, até a propria voz ou as expressoes faciais sdo meios para a in-
teracdo. Mas vamos aqui considerar as interacdes mediadas conforme
Thompson, que as concebe como aquelas que “implicam o uso de um
meio técnico — papel, fios elétricos, ondas eletromagnéticas etc. — que
possibilitam a transmissao de informacdo e conteudo simbdlico para in-
dividuos situados remotamente no espago, no tempo, ou em ambos”
(THOMPSON, 1998, p. 78).

Portanto, a interacdo que ocorre através do ciberespaco — ou seja,
mediada por aparatos técnicos, como o computador — distingue-se da
interacdo face a face primordialmente por envolver individuos situados
em tempos e espacos diferentes. Na interacdo mediada ciberespacial,
o deslocamento temporal e/ou espacial do sujeito priva-o daquilo que
Thompson (1998) chama de deixas simbdlicas — piscar de olhos, gestos
manuais, expressoes de sobrancelhas etc. — as quais, segundo o autor, sé
podem ser percebidas instantaneamente. Apesar de a tecnologia ja ofe-
recer a possibilidade de transmissdes ao vivo através de webcams, nesse
processo de interagdo mediada ndo ocorre o que Lévinas (1993) t3o pro-
priamente denomina de epifania do rosto, ou seja, o comprometimento
e a cumplicidade que se estabelece entre os interlocutores mediante o
reconhecimento desencadeado pela face da humanidade do outro.O ros-
to mediado adquire certa distancia ética, psicolégica e emocional, por ser
uma representacao suportada, num aparato técnico e, assim, ndo carre-
gar consigo o mesmo comprometimento do rosto propriamente dito. Em
resumo, o impacto de um contato direto com uma face é significativa-
mente mais intenso que o contato com a mesma face mediada.

Contudo, segundo Santaella (2007), o relativo descomprometimento
gue ronda as interacBes ciberespaciais confere-lhes a leveza e a fluidez
proprias da possibilidade do anonimato. A internet, por exemplo, confi-
gura-se como ambiente que facilita a alforria dos contratos interpessoais,
ou pelo menos possibilita um menor comprometimento interpessoal se
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comparada ao contato ndo mediado. Assim é que certas declara¢des do
interator?, como, por exemplo, referentes a racga, sexo, idade, tornam-se
um tanto quanto suspeitas, uma vez que podem ndo ser verdadeiras e
nada as possa denunciar, ao contrdrio do que acontece numa rela¢do
face a face. Logo, na interacdo por redes digitais, os processos de iden-
tidade e alteridade se desenvolvem de forma mais livre e menos enges-
sada em relagdo ao comprometimento interpessoal. No entanto, ndo se
pode atribuir ao ciberespaco a capacidade de eliminar as rela¢des es-
tratificadas que temos na interacdo face a face. As convencgdes sociais e
comportamentais também existem na interac¢ao ciberespacial, porém se
apresentam de forma mais livre e descompromissada, se comparadas a
interacdo face a face. A mudanca ou adaptacdo que se observa na inte-
racdo através do ciberespaco diz mais respeito a manifestacdao de antigos
valores em outras roupagens, proporcionadas pelas novas tecnologias,
do que propriamente a mudanca desses valores.

Apesar de, nas relacdes entre interatores, ndo ser possivel encontrar
deixas simbdlicas tais quais as definidas por Thompson (1998), a intera-
¢do mediada por tecnologias do ciberespaco possui suas proprias deixas.
O histdrico de a¢Ges do navegador, as comunidades virtuais das quais
fazem parte os interatores, as musicas e videos que selecionam como
favoritos, seus nicknames?, as cores e formas de seus avatares®, as pa-
lavras usadas para escrever uma mensagem eletronica, enfim, todas as
suas manifestaces de linguagem sdo como pistas. Afinal, tudo é signo
e, portanto, passivel de interpretacdo. Podem-se observar e interpretar
também deixas indiciais (se é que assim as podemos chamar), que fun-
cionam como um rastro virtual da trajetéria de um sujeito por determi-
nado endereco digital. Assim, o registro da passagem de um visitante na
pagina do perfil de outro interator na rede social Facebook® configura,
em principio, um lastro. Outro exemplo seria o histdrico de enderecos
virtuais percorridos pelo interator, os quais sdo armazenados nos nave-
gadores de internet. Em comparagao com o mundo das interagGes face

Este estudo adota o termo “interator” em substituicdo dos termos “internauta” e “usua-
rio”. Para Murray (2003), o elemento transformador de um individuo em um interator é a
capacidade de agéncia, entendida como a capacidade de realizar agdes significativas e ver
os resultados de nossas decisdes e escolhas, como ocorre, por exemplo, na interagdo cibe-
respacial por meio da navegagao por conteldos hiperlinkados num sistema de redes.

2 Nicknames s3o como apelidos, ou seja, nomes usados para substituir o nome préprio.

4 A palavra “avatar’ possui sua origem no sanscrito e significa descida de Deus. E usada no
Hinduismo para designar formas encarnadas de um Ser Supremo. Em informatica, avatar é
a representacdo grafica de um interator no ciberespaco.

Site de interagdo social — www.facebook.com.
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a face, tais deixas indiciais sdo como pegadas virtuais que podem ser
percebidas e interpretadas. E verdade que a indexicalidade, por defini-
¢do semidtica, exige um contato fisico do objeto do mundo real com sua
representacdo indicial. Mas, como no ciberespago nao existe fisicalida-
de, estende-se aqui o sentido do termo para o contato de um objeto com
sua representacado indicial, porém ambos no plano virtual.

Por fim, problematizando a argumentacdo de Thompson (1998), tal-
vez ndo haja uma privagdo ou reducdo de deixas simbdlicas na interacdo
mediada, mas sim uma substituicdo de uma classe de deixas por outras,
pertencentes a qualquer categoria signica, préprias do meio virtual.
O ciberespaco, como foi exemplificado anteriormente, possui instru-
mentos e processos que lhe sdo especificos. As relacdes entre interato-
res ocorrem, portanto, imbuidas de particularidades do meio. Contudo,
vale ressaltar que um tipo de interacdao nao exclui necessariamente o
outro, ja que associacdes de coletividades marcadas por interagdes face
a face podem ser simultaneas a associa¢des por interagdo virtual.

O sujeito reconfigurado

Seguindo caminho oposto a concepcao modernista do novo, que é
marcada pela busca do progresso tecnoldgico, os autores Jay Bolter e
Richard Grusin (2000) desenvolveram o conceito de remediation, ou seja,
a reconfiguracdo de um meio de comunicacdo por outro. Tal ideia, que
encontra eco nas concepg¢des mais abrangentes de “traducdo signica”
de Julio Plaza (1987) e “re-mapeamento” de Manovich (2001), concebe
as novas tecnologias de representacdo como remodelacdes de proces-
sos, estéticas e principios culturais existentes em midias anteriores e ndo
como totalmente inéditas e independentes de todas as que as prece-
deram. Apesar da ambiguidade que o termo suscita, traduz-se aqui a
expressdao como re-midiacdo — reconfiguracao midiatica —, e ndo como
re-mediacao — reconfiguracao da mediacao.

O cinema, por exemplo, seria uma reformulacdo de praticas e lingua-
gens ja solidificadas no teatro e na fotografia; a televisdo, por sua vez,
uma reformulacdo de processos e modos do radio e do cinema. Assim,
as tecnologias digitais — internet, realidade virtual, games, computagdo
grafica etc. — operariam na remodelac¢do e adaptacao de ldgicas perten-
centes a tecnologias comunicacionais anteriores que se reformulariam
diante das novas.

Rev. Estud. Comun., Curitiba, v. 14, n. 34, p. 197-206 maio/ago. 2013



Subjetividades contemporaneas

Na esteira desse raciocinio, Bolter e Grusin (2000) trazem o conceito
de remediation para compreender as novas definicdes de sujeito me-
diante o que chamam de remetiated self, ou seja, o self reformulado.
Todavia, parece necessario fazer uma inversao, pois a subjetividade no
ciberespaco nao pode ser considerada como uma re-midia¢ao de sub-
jetividades anteriores. Afinal, o ciberespaco, e mesmo o computador
nao sdo propriamente midias, mas sim simuladores de todas as midias.
Portanto, ao se tratar do sujeito, opta-se aqui por utilizar a tradugao do
termo de Bolter e Grusin (2000) como re-mediacdo e ndo re-midiacao,
reservando-se esse Ultimo a analise das midias propriamente ditas.

O sujeito re-mediado por intermédio do ciberespaco é dividido pelos
autores em duas categorias: o virtual self ou sujeito virtual e o networked
self ou sujeito em rede. Cada um deles é regido por uma ldgica de inte-
racdo — respectivamente, a da transparéncia, que prioriza a imersao do
interator, como uma negacao da mediacdo; e a ldgica da opacidade, que
rege as relagOes do interator a partir do reconhecimento e explicitacdo
da mediacdo, ou seja, por meio de uma hipermediacao.

De acordo com Bolter e Grusin (2000), na légica da transparéncia ou
ndao mediacdo (por exemplo, na realidade virtual e em jogos feitos em
computacdo grafica), o sujeito virtual é imerso a partir de seu ponto de
vista. Tais tecnologias de representac¢do, portanto, reformulam a prece-
dente perspectiva renascentista, técnica visual que se funda no mesmo
principio: representar imageticamente a partir de uma visao subjetiva.
Porém, o maior trunfo do sujeito virtual em relagdo a pintura é sua liber-
dade e controle do movimento. A visdo subjetiva virtual é ainda poten-
cializada, pois além de permitir ao sujeito se movimentar livremente a
partir de seu ponto de vista e mudar a sua perspectiva sem sair do lugar,
também lhe possibilita ocupar o ponto de vista de outros interatores e
objetos. Para Bolter e Grusin (2000), o caminho para a empatia é justa-
mente assumir o ponto de vista do outro. Portanto, os limites do self se
dissolvem a medida que ele ocupa a posicdo e experimenta as sensacdes
de outrem, sem perder sua identidade. A subjetividade virtual, assim,
evidencia a nogao de que a visdo, assim como o self, é descorporificada.

Ja o sujeito em rede estd mais inter-relacionado e conectado do que
propriamente imerso, como os sujeitos mediados que operam pela trans-
paréncia. Ainda segundo Bolter e Grusin (2000), a logica aqui regente é a
da hipermediac¢do ou opacidade, ou seja, o sujeito em rede coloca toda
sua energia a servico da decodificacdo. Esse sujeito estd sempre desfa-
zendo e fazendo conexdes, declarando interesses e afiliagdes e depois

Rev. Estud. Comun., Curitiba, v. 14, n. 34, p. 197-206 maio/ago. 2013

203



204

CAPANEMA, L.; AVANZA, M. F.

renunciando a elas. Para esse sujeito, a no¢do de presenca do outro e de
si proprio vem da percepc¢do de estar conectado com outros através da
rede e ndo da percepcdo visual (que acontece na realidade virtual, por
exemplo). Esse é o sujeito dos grupos de e-mails, das listas de discussao,
das comunidades virtuais. O sujeito em rede reconfigura os sujeitos de
todos os meios que antecedem a internet.

“Virtual Me”: o sujeito virtual em rede

As defini¢cGes de Bolter e Grusin (2000) para a subjetividade ciberes-
pacial sdo mais complementares que contraditérias. Ao mesmo tempo
em que o sujeito em rede complexifica e multiplica o sujeito virtual, esse
é imprescindivel para o primeiro. Um exemplo de tal complexidade é
o programa de rede social exibido na internet “Virtual Me”®. O pro-
grama é resultado da parceria entre duas grandes empresas de entre-
tenimento: a EA (Eletronic Arts), especializada em games, e a Endemol,
produtora audiovisual e detentora de formatos de programas como “Big
Brother”. “Virtual Me” foi langado em 2007 e encerrou suas atividades
em 2009. A proposta do programa é explorar a interseccdo entre o video-
game e a televisdo por meio da internet, criando uma rede de avata-
res que se socializam virtualmente e participam de versdes online dos
mais famosos programas da empresa de entretenimento da Endemol,
como o “Big Brother”. Em resumo, “Virtual Me” foi uma versao para in-
ternet de programas populares da televisdo, dos quais os participantes
sdo avatares criados pelo publico. Assim, para participar dos programas
televisivos, cada interator poderia assumir uma (ou varias) identidade(s)
(artistas famosos, estrelas do rock, personalidades excéntricas, ou sim-
plesmente serem eles mesmos).

Além de ser constituido da hibridiza¢do de recursos e linguagens da te-
levisdo, do videogame e da internet, o referido projeto de entretenimento
sintetiza em um sé mecanismo o sujeito virtual e o em rede. A subjetivida-
de virtual é construida por meio de caracteristicas préprias do jogo, como
a escolha do seu ponto de vista, a finalizagdo de fases e objetivos, e a esco-
Iha da aparéncia de seu avatar. Por sua vez, a nog¢ao de uma subjetividade
em rede se da, primeiramente, pelo carater televisivo de sua dinamica.

A presenca de uma rede de canais de participantes e espectadores é ain-
da potencializada por todas as possibilidades de interagado online oferecidas

& Disponivel em: <www.virtualme.co.uk>.
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pelo programa e pela internet. Assim, cada interator é uma espécie de jo-
gador inserido numa rede formada por outros interatores que também
participam do programa televisivo. Por exemplo, ao assumir a identidade
de um participante na versao do “Big Brother” do projeto “Virtual Me”
(Figura 1), o interator passa a navegar pelo programa na perspectiva de um
sujeito virtual. Ao mesmo tempo, esse sujeito se relaciona com uma rede
de outros participantes e espectadores, adquirindo também as caracteris-
ticas do sujeito em rede, definidas por Bolter e Grusin (2000).

Os modos com 0s quais se expressam a subjetividade, virtual e em
rede, no projeto “Virtual Me” evidenciam a multiplicidade e a instabili-
dade do sujeito ciberespacial. O projeto resume em seu slogan de forma
simples e direta o que impera no sujeito presente no ciberespaco: “set
yourself free”. Liberte-se das amarras de um corpo fisico, do atavismo
bioldgico, do comprometimento da interacao face a face e, de certa for-
ma, do consciente censurador.

Consideragoes finais

Observamos que, no processo de mediagdao que ocorre no projeto
“Virtual Me”, o eu (self) pode assumir, simultaneamente, as proprieda-
des do self virtual e do self em rede (BOLTER; GRUSIN, 2000). Observa-

se também ser possivel realizar uma adaptac¢do do conceito de deixas
simbdlicas de Thompson no contexto virtual. Por fim, podemos concluir

D@

v o

Figura 1 - Interface da plataforma “Virtual Me”

Legenda: A =Tela de selecdo do programa televisivo do projeto “Virtual Me”; B = Avatar participante do programa “Big Bro-
ther’, na plataforma“Virtual Me".

Fonte: Extraido da pagina web TEAMXBOX'.

7 Disponivel em: <http://news.teamxbox.com/xbox/13255/EA-and-Endemol-Announce-Virtual-
Me/>. Acesso em: 3 abr. 2013.
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que a interagdo com as novas midias destaca um sujeito complexo que
habita o corpo ciberespacial — corpo que Santaella (2006) define como
rede de signos — e que esta mais relacionado a légica da incorporacao
que da identificacdo. Afinal, no ciberespaco, o cardter multiplo do sujeito
é evidenciado pela incorporacdo de identidades mutaveis, intercambia-
veis. A instabilidade da identidade ciberespacial realgca a complexidade
da subjetividade humana. “Nessa légica da reversibilidade, entramos na
pele do outro, tornamo-nos o outro. Dai a sensac¢do de jogo, muito mais
do que a de identificagdo [...]” (SANTAELLA, 2007, p. 96).
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