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A REPRESENTACAO DO EU NA VIDA DIGITAL: A PERSPECTIVA
DRAMATURGICA E A COMPREENSAO DAS IDENTIDADES EM CENARIOS
VIRTUAIS

1 INTRODUCAO: IDENTIDADE - ANTES DE TUDO, SOCIAL E INTERACIONAL

Na época em que George Mead emergiu como tedrico da mente, as perspectivas
psicoldgicas sobre os sujeitos estavam centradas em termos bioldgicos e individuais. No
entanto, Mead (1934) se distanciou dessas perspectivas entdo dominantes e teve como uma de
suas principais descobertas outro ponto de vista, sobre as naturezas dos eus e das mentes, esse
novo ponto de vista estava na sociedade. Apesar de ser behaviorista, Mead lanca mao de um
behaviorismo social, preparando o terreno das bases da Psicologia Social, campo do qual é tido
como pioneiro.

Ao considerar o elemento sociedade na constituicdo dos eus, Mead (1934) indica a
importancia de se considerar os contextos sociais nos quais 0s gestos € emog¢Oes S0 exXpressos.
Portanto, uma psicologia biologizante e individualizante seria incapaz de compreender a
constru¢do da mente humana e dos eus na sociedade, porque agdes e emogdes ndo podem ser
consideradas como gestos individuais. H4 que se incorporar categorias sociais para
compreender essas questdes, conforme defende Mead.

Mead (1934) nao deixa de reconhecer que individuos sdo dotados de algumas
‘configuracdes de fabrica’, pelas quais conseguem desenvolver habilidades comunicacionais,
no entanto, o eu também ¢é gerado em um processo social. Logo, a mente humana é
compreendida como um processo biossocial. Ao reconhecer a centralidade da sociedade na
constitui¢do das mentes humanas, as acdes individuais precisam ser compreendidas em paralelo
as acdes sociais. Em suma, ndo se recusa que o homem animal existe (como ser bioldgico), mas
Mead apresenta as bases iniciais para a compreensao que o homem racional também existe.

Para Mead (1934) a experiéncia social do homem ndo pode ser ancorada apenas em
termos de estimulo-resposta entre o corpo € o ambiente. H4 uma dimensao social inerente as
relagdes entre 0 homem e o mundo, porque o eu do individuo existe em fun¢do do eu expresso
pelos outros. Ou seja, os individuos (seres bioldgicos e sociais) se expressam em funcdo dos
atos de outros seres bioldgicos e sociais com 0s quais se relacionam. A construcdo do eu engloba
um processo pautado pela intera¢do, em que se tem o outro por referéncia. Essa caracteristica
social e interacional do ser humano € a lacuna pela qual se busca compreender a ideia de
identidade nesse trabalho, estendendo essa interpretacdo aos contextos organizados digitais
(como redes sociais) em ambito pessoal e profissional, nos quais as pessoas conduzem uma
grande parte das suas interacdes sociais atualmente.

As bases colocadas por Mead (1934) sao estendidas por Erving Goffman na sua
proposta dramatuirgica de compreensao das relacdes humanas por meio do entendimento de
como identidades sdo construidas e qual € a influéncia da sociedade nesse processo. Goffman
(1974) evidenciou, por meio do exemplo de uma internagdo em um manicOmio, que mesmo
sob o diagndstico de loucura, o internado tem sua identidade em continua construcio devido a
interacOes sociais contextuais.

Ainda que do ponto de vista cientifico esse sujeito seja considerado incapaz de se
colocar como homem racional — possivelmente destituido de um eu, Goffman mostra que ele
ndo apenas tem uma racionalidade propria, como também continua a se expressar e se colocar
no mundo a partir os outros. E mais ainda, tenta manter, ainda que a um custo muito alto, o
significado daquilo que ele percebia ser, antes da internac@o, que considera importante.



Berger e Luckmamn (1991), entendem no mesmo sentido que as identidades, os eus,
s@o construidos e expressos em fun¢do do outro e do contexto no qual esses sujeitos estdo
implicados. Os autores argumentam que vidas moldam-se por meio de conhecimento social,
sendo que a relacdo dos individuos com esse conhecimento permite que eles saibam onde
pertencem na sociedade. A natureza social e interacional da mente humana, portanto, implicam
em um jogo pelo qual as identidades s@o construidas, reconstruidas e significadas. Independente
do contexto, em um manicomio ou qualquer outro tipo de organiza¢do social, os sujeitos sdao
reflexos e a0 mesmo tempo espelhos.

Em virtude de seu tempo historico de existéncia, Goffman (1985) compreendeu esse
jogo sob a lente das interacdes sociais fisicas, ou seja, quando os sujeitos se colocam face a face
no mesmo espago ou estrutura social. No entanto, novas lacunas de pesquisa tém sido abertas
em virtude da presenga cada vez maior de novos espagos de interacdo na vida dos sujeitos,
espacos nos quais os sujeitos também constroem um eu e também tomam os eus dos outros por
referéncia.

Nesse contexto, este ensaio defende o argumento de que os ambientes virtuais de
interacdo social, como as redes sociais e os aplicativos de relacionamento, tornaram-se um
cenario implicado e co-extensivo da denominada vida “real”, permitindo a aplicagdo da
abordagem dramaturgica de Goffman (1985) para compreender as identidades e eus construidos
e implicados nesses contextos.

Para isso, depois desse topico introdutdrio, apresenta-se em linhas gerais a perspectiva
dramatirgica de Goffman, com alguns dos jogos identitirios protagonizados por sujeitos em
momentos de socializacdo. No terceiro topico, sdo apresentadas as implica¢cdes da virtualidade
para o desenrolar desses jogos identitirios. No quarto e quinto tépicos estdo algumas
implicacdes dos eus construidos em cendrios digitais para estudos de identidade e organizacdes.
E, por fim no ultimo tdpico estdo as conclusdes deste trabalho.

2 IDENTIDADE EM CENA E ENCENA: A PERSPECTIVA DRAMATURGICA DE
ERVING GOFFMAN

Para ilustrar o movimento pelo qual os homens agem e interagem em sociedade,
Goffman (1985) utiliza como metafora a representagdo teatral apresentando um framework
sobre como interagimos em estabelecimentos sociais. Por meio desta metiafora, o socidlogo
expoe estratégias pelas quais individuos apresentam a si préprios e interagem com outras
pessoas. Para Goffman, as interagdes humanas ocorrem por meio da interpretacdo de papéis,
contextualizados, com atores que buscam convencer uns aos outros de que o personagem que
representam € crivel. Nesse gerenciamento de impressdes o ser humano tenta guiar e controlar
as impressoes que os outros fazem de si, para obter informacdes a respeito dos outros.

Outro aspecto da gestdo de impressdes € proporcionar ao individuo insights sobre aquilo
que é permitido ou proibido. Expressar-se diante dos outros implica que o sujeito tenha
informacdes desses outros, para que o individuo saiba em que terreno esta pisando. Com o
referencial das impressdes causadas por ele e das impressdes obtidas dos outros, o sujeito pode
construir ou obter inferéncias, permitindo sua apresentacdo de forma confiante diante dos
outros. Afinal, € preciso se fazer convincente nos papéis que sdo desempenhados na vida
cotidiana. Dessa forma, a comunicacdo, a aparéncia, as experiéncias com outras pessoas € 0s
esteredtipos socialmente construidos se colocam como fontes de informacgdes a serem usadas
na representagdo cotidiana (Goffman, 1985).

Haja visto que o individuo tenderd a se colocar de forma positiva perante os seus
publicos, a representacdo dramatuirgica pode gerar duas situacdes: o drama representado pode
manipular o publico como o sujeito quis ou o individuo ndo conseguira sustentar o drama que
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representa (Goffman, 1985). Goffman (1985) explica que existem alguns mecanismos pelos
quais os significados podem ser construidos pelo grupo de forma que o drama (quando realizado
em um contexto organizacional), consiga se sustentar. Mas, antes de explicar um pouco dessas
dindmicas em contextos organizacionais, ¢ importante apresentar alguns vocibulos basicos de
sua compreensao dramaturgica.

Goffman (1985) define que a interac@o acontece quando ha reciprocidade de agdes entre
individuos, neste sentido, a acdo encena algo. Quando essas ac¢des se tornam influenciadoras
das opinides dos individuos a performance acontece. Para melhorar tal performance, em
situagdes em que os individuos estdo em grupo, busca-se o consenso operacional. Assegurado
0 consenso operacional, é preciso que a representacdo ocorra coerentemente, € para isso
Goffman (1985) estabelece alguns papéis: do(s) ator(es), da plateia e do intruso. Esses papéis
possuem assimetria na posse e comando das informagdes (Goffman, 1985).

Os atores, por exemplo, ainda assumem papeis discrepantes. Dentre eles esta o papel do
delator, individuo que finge ser componente da equipe, mas a trai e exibe o segredo do
espetaculo a plateia; o do cimplice do ator, que se mescla a plateia para estimulé-la a colaborar
com o espetaculo; o do olheiro, que tem conhecimento técnico e avalia a performance dos atores
para o chefe; o do mediador, que aprende os segredos dos atores e da plateia, mas da a ambos
a impressao de lealdade; e por fim, o da “ndo pessoa”, que geralmente ocupa uma posi¢ao de
subordina¢do na cena.

Ademais, ainda € preciso que fatores com potencial destrutivo da representacio sejam
neutralizados para que a performance ocorra bem. Por exemplo, os atores precisam gerenciar
os segredos do grupo. Segredos sdo classificados como: indevassaveis, conhecidos pela equipe,
mas escondidos do publico; estratégicos, que protegem as inten¢des da equipe; intimos,
referentes a atores especificos da equipe; depositados em confianca, que quem os possui €
obrigado a guardar, e por fim, os livres, que indicam o que se sabe sobre outra pessoa (Goffman,
1985).

Os atores também precisam gerenciar possiveis rupturas, como as comunicacOes
imprdprias e as interrupgdes na performance. Entre as possiveis interrup¢des da performance,
estdo os gestos involuntarios que contradizem aquilo que o ator est4 representando, as gafes,
nesse sentido, t€ém potencial destrutivo da representacdo (Goffman, 1985).

No entanto, também existem ac¢des que podem salvar a representacido, como: a lealdade
(desenvolvimento de solidariedade interna na equipe), a disciplina (alto grau de autocontrole
dos atores em assegurar a representacdo) e a circunspecc¢do (planejamento dos atores quanto a
possiveis incertezas da performance). Cabe ressaltar que a encenacdo ndo é sindnima de
falsificacdo da realidade, mas €, a representacdo de situacOes sociais nas quais posturas
especificas sao exigidas de um individuo. Pode ser que ao representar, o sujeito acredite naquilo
que esta representando, embora ndo se descarte a possibilidade de que representacdes também
sejam fingidas. Nesse sentido, existem dois tipos de performance, a performance sincera e a
performance cinica, que variam de acordo com o quanto o ator acredita no papel que
desempenha (Goffman, 1985).

As performances, cinicas ou ndo, acontecem em regides de fachada, cujo conceito se
refere a restri¢do espacial em que a representacao € realizada, ou seja, um local, como um palco,
que é geograficamente delimitado. Lidar com as regides de fachada implica em padrdes de
polidez referente a forma com que o ator interage com a plateia. Ao manter o padrao de fachada
desejado (exemplo: manter uma postura humilde), permite-se que os mesmos conquistem e
sejam acreditados pela plateia (Goffman, 1985).

Goffman (1985) distingue algumas partes constituintes da fachada: o cenério, a regido
de fora e o bastidor. As fachadas pessoais categorizam-se em termos de caracteristicas sociais
e demograficas como aparéncia e gestos corporais. O cenario € o local, geograficamente fixo
em relacdo a mobilidade dos atores, em que a representagdo e a performatividade acontecem.
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A regido de fora é o local onde ficam os intrusos. E por fim, o bastidor é onde os atores
escondem da plateia aquilo que poderia ameagar a representacao, a sua fung¢ao € manter secreta
a magia que norteia a constru¢ao da dramatiza¢do. Além disso, esse € o local em que o time,
descontrai-se e sente-se confiante para falar mal da plateia. Um exemplo de gestdo do bastidor
apresentada por Goffman (1974, 1985) acontece nos hospitais psiquiatricos, em que visitantes
sdo levados apenas a locais que possuem boas instalagdes, ou seja, locais do hospital que
causem uma boa impressao, evitando espagos com potencial de destrui¢do da representacio de
que se oferece um bom tratamento de satde.

Resguardada a apresentagdo sintética da perspectiva dramatirgica de Goffman (1985)
reforga-se a ideia de que identidades sdo moldadas de acordo com o contexto (cenario) no qual
os individuos interagem. No entanto, Goffman (1985) deixa evidente que sua perspectiva se
refere as situagdes em que ha contato fisico imediato. Por isso, surge o questionamento se seu
conceito de dramaturgia poderia ser estendido a compreensdo da vida cotidiana em meios
digitais, sendo esses considerados também locais de interacdo e convivio social. E esse
questionamento que discutiremos no préoximo topico.

3 IDENTIDADES E DRAMATURGIA EM TEMPOS DIGITAIS: ALGUMAS PISTAS
TEORICAS INICIAIS

A historia recente da Internet mostra a transi¢ao de um modelo em que o internauta era
apenas um leitor e consumidor passivo de contetdos para um modelo em que o internauta passa
a ser protagonista ativo no consumo e producao de conteddos, o que se denominou de Internet
2.0, periodo a partir dos anos 2000 em que se popularizaram meios digitais de interacio como
as redes sociais (Crary, 2013; Kozinets, 2014). Autores como Kozinets (2014) reconhecem que
a linha entre vida real e vida digital, que era bastante delimitada quando o consumidor de
conteudo virtual tinha uma posi¢ao mais passiva (Crary, 2013), hoje € bastante t€nue.

A democratizacdo das midias permitiu a difusdo de informagdes de forma
descentralizada, sendo a internet o meio de acdo dessas tecnologias. Ao se apropriarem de
tecnologias, compreendé-las e traduzi-las para utilizagdo em seu cotidiano, as pessoas
desenvolveram novas formas de comunicacdo a nivel individual, grupal e organizacional
(Chaim, Martinelli & Azevedo, 2012). Ao estimular individuos a voltarem-se para si mesmos
a fim de construirem identidades coerentes, as midias sociais tornam o processo da construcao
identitaria mais reflexivo e pessoal. Tornando possivel que nos reinventemos na multiplicidade
do nosso ser, das nossas diferencas, do que gostariamos de ser e do que os outros gostariam que
fossemos (Ferreira, 2012).

Goffman (1985) nao previu (nem tinha como prever por motivos de tempo histdrico da
obra) a aplicacdo da perspectiva dramatirgica aos meios digitais. No entanto, a perspectiva
dramaturgica parece adequada a andlise dessas novas realidades justamente porque nos mais
diversos ciber cendrios em que as pessoas transitam, pressupde-se que dramatizacdes e
representacOes devem ser aceitas e acreditadas por uma plateia. Pesquisas que mostram o
potencial da dramaturgia na compreensao de interagdes virtuais serdao apresentadas brevemente.

Alguns desses trabalhos se embasam na compreensdo de que ambientes virtuais de
interacdo social sdo cenarios co-extensivos da denominada vida “real”, ou seja, propensos a
representacdo e dramatizacdo. Tais estudos indicam que ambientes virtuais aumentam a
complexidade do trabalho de Goffman (1985), ao compreenderem que as identidades sdao um
conglomerado de aspectos pessoais, sociais, relacionais e materiais (Nagy & Koles, 2014).
Desta forma, as pistas tedricas iniciais indicam a consonancia e a possibilidade de estender a
perspectiva dramatirgica de Goffman as interacOes sociais virtuais visto que uma maior



compreensdo de como essas identidades se formam em ambientes digitais € relevante, dadas as
implicacdes multifacetadas que sdo geradas para varios campos do saber (Nagy & Koles, 2014).

Assim como na vida off-line, a constru¢do de identidades on-line pode ser entendida
como um processo ciclico e continuamente iterativo (Nagy & Koles, 2014). Nesse sentido, a
identidade virtual é considerada um incremento em um ambiente virtual (Nagy & Koles, 2014)
em que identidades se modulam e se reinventam, através de diversos canais ciberespaciais
(Azevedo, 2014).

No ambiente da Internet, capacidades sensoriais sao amplificadas, produzindo
diferencas na forma como o mundo é experimentado. Altera-se assim a forma como as pessoas
publicitam seu eu e como elas podem editar ou alterar essa publicidade. Essa € uma
caracteristica inata dos mundos virtuais que desempenham um papel importante na
determinag¢do de narrativas disponiveis para seus usudrios (Nagy & Koles, 2014).

Desta forma, parece haver um sentimento intenso de controle por se poder escolher
aquilo que vai ser divulgado sobre si aos outros, o que € facilitado pela maleabilidade temporal,
ausente nas interagoes face a face que pressupde reacdes verbais ou ndo verbais instantaneas.
A maleabilidade temporal também permite que se revisem as comunicagdes pessoais trocadas
ha vérios anos, trazendo ao presente memorias que poderiam ter sido esquecidas, facilitando o
gerenciamento das apresentacdes do eu que sdo feitas no ambiente on-line (Markham, 2013).

Sendo assim, € possivel dizer que as pessoas se conectam aos seus VArios eus,
selecionando-os e gerenciando-os, coadunando-se a perspectiva de gerenciamento de
impressoes (Markham, 2013). Retomando o paralelo com Goffman, Markham (2013) evidencia
0 quanto as interacdes virtuais (as representacdes, o drama, a encenacdo) possuem um
mecanismo de funcionamento semelhante ao gerenciamento de impressdes no contato
presencial, ou seja, as pessoas sempre buscario externalizar aspectos positivos sobre si e sobre
suas experiéncias. Markham (2013) explica que a medida que o homem se relaciona com
maquinas, novos eus sdo construidos. Assim, os espagos virtuais on-line proporcionam
possibilidades de construir identidades e relacionamentos, que ndo seriam possiveis de manter
nas vidas cotidianas off-line.

Markham (2013) também defende que a dramaturgia de Goffman pode ser utilizada
como aparato para compreender identidades construidas em meios digitais. Para a autora, a
abordagem dramatuirgica é pertinente porque enfoca o processo pelo qual significados sdo
construidos nas interacdes. Os meios digitais, neste sentido, tornam seus usuarios mais
propensos a escreverem e publicizarem contetdos sobre si mesmos, tornando-se o local do
conhecimento do eu e do outro, de simulacdo e de aproximacao as verdadeiras identidades que
constituem o espaco social (Ferreira, 2012).

No inicio da internet, a partir da década de 1990, o eu virtual limitava-se a ndo ser visto
como real. Isso ocorria pelo fato de ambientes digitais nio representarem a mesma fisicalidade
de locais ndo digitais. No entanto, aludindo o conceito de Goffman, Markham (2013) argumenta
que o central ndo é apreender o que € real, mas sim que a versdo que se apresenta de si mesmo
seja acreditada. Fazendo um paralelo entre o eu ‘real’ e “virtual’, a autora explica que no cenério
digital ndo ha mais a separacdo de desempenho de multiplos papéis, em diferentes cenérios e
momentos.

Em termos analiticos, Markham (2013) destaca dois eus que possibilitam compreender
a dramaturgia do cotidiano: o eu digital e o eu em rede ou informativo. Por meio dessas duas
metaforas a autora reflete sobre a construcdo de sentido feita pelas pessoas em suas atividades
diarias, hoje visceralmente atravessadas pela midia digital.

O eu digital, produzido no computador, que existe em um mundo diferente, desempenha
multiplos papéis ao mesmo tempo. A proliferacdo de estilos de vida, assim como a capacidade
de criar novos personagens para si mesmo, constituem outras formas de os individuos criarem
o seu modo de ser, em um processo de descobertas, instituindo novos niveis de imaginacao. As
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diferentes midias sociais tornaram possivel, em teoria, que o individuo interpretasse
personalidades diversas, distribuidas em diferentes comunidades (Ferreira, 2012). Robinson
(2007) defende que essas experiéncias parecem indicar que a vida na tela e fora dela desfrutam
hoje de um grau semelhante de equiparagd@o. J4 Turkle (1990) coloca que a vida on-line eleva a
um grau superior as multiplas experiéncias individuais, j4 que o mundo virtual permite uma
expressao mais livre de inimeros aspectos do eu.

O eu informativo, ou em rede, estd imbricado nas formas pelas quais identidades on-
line ficam muito proéximas das identidades da vida ‘real’ que as pessoas criam, compartilham e
gerenciam perfis pessoais e profissionais em multiplos websites. Markham (2013) menciona
essas construgdes como avatares do eu. Estes avatares atuam como uma representacdo de
caracteristicas individuais geradas para finalidades e plateias especificas, tendo a capacidade de
suplementar caracteristicas individuais fisicas por meio de textos e imagens, criados
virtualmente como concepgdes do eu desejado (Nagy & Koles, 2014).

No ambito digital ndo haveria, em principio, papéis preestabelecidos a serem seguidos,
uma vez que, sdo os individuos quem determinam seus avatares (identidades) e plataformas
(locais) de interacdo nas redes sociais virtuais (Ribeiro, 2005). Mas, o que se apresenta € uma
espécie de extensdo em experienciar a multiplicidade de diferentes papéis, com um controle
mais efetivo e mais consciente na representacdo dos mesmos (Ribeiro, 2005).

Observa-se assim que o0s processos sOcio comunicativos e as estratégias
comportamentais praticadas por internautas ampliam-se, tanto pela exploracdo simultanea de
novos territérios existenciais, cognitivos e experienciais, pela velocidade em que essas
interagdes acontecem quanto pelas oportunidades de vivenciar diversas identidades, gerando
mais possibilidades para a composicdo de diversas “fachadas pessoais” de forma a satisfazer
caréncias e necessidades mais intimas do ser (Ribeiro, 2005).

Markham (2013) aproxima a constru¢do do eu off-line e do eu on-line, sob o argumento
de que ao criarem um eu digital, usuérios trazem consigo corpos e personalidades construidos
no mundo off-line. Logo, as questdes apresentadas digitalmente ndo representam uma forma de
transcender as questoes da vida “real”, mas sim, de conecta-las. A autora ainda considera que
a maioria das pessoas que constroem um eu digital, o fazem como uma extensdo dos seus eus
ndo digitais. Isso pode ocorrer por meio de simbolos visuais, quando individuos buscam mostrar
melhores versdes de si mesmos para seus pares por meio de fotos em plataformas digitais
(Miller et al., 2016). Sem a fisicalidade dos contatos face a face, internautas vivenciam diversas
possibilidades, quebrando as amarras derivadas do corpo real (Ribeiro, 2005).

Robinson (2007), ainda considera que as interagdes sociais mediadas por computadores
se assemelham aquelas realizadas face a face, em que como o self, o cyberself se constroi
ancorado em interacdes sociais. Inclusive, o processo de autoimpressdo (de criar uma
representacao crivel e acreditdvel) continua alinhado com a proposta de Goffman, em que no
ambiente fisico o eu se apresenta ao espaco e no virtual o eu se apresenta ao ciberespaco.

Sob essa perspectiva, a propria forma com que o individuo se constroi on-line traz
consigo a evidéncia de que existe um outro eu, que € virtual. O eu virtual se expressa em textos
e fotos on-line sob a expectativa da reacdo do outro, preparando-se para reagir em virtude das
eventuais avaliacoes desse outro (Robinson, 2007). Por exemplo, quando uma pessoa publica
algum conteddo em foruns ou bate-papo virtual, ela estd empreendendo uma performance.

Robinson (2007) aproxima a ideia de performance ao conceito de Goffman, justificando
que o objetivo € que tal performance seja acreditada. E que, assim como na vida real, acdes
inconsistentes com o papel representado devem ser ocultadas. Essas falhas devem ser evitadas,
para que o ciberperformer se revele crivel e consonante aos valores da comunidade virtual em
que performou. Nesse sentido, a conduta virtual deve estar dentro de um enquadramento de
regras e expectativas que ajudam individuos a se comportarem de acordo com expectativas
sociais (Miller et al., 2016).



Entretanto, assim como na vida real, as representacdes digitais também podem falhar.
Essas falhas surgem diante da percepcdo de que o performer é fake, quando por exemplo, o
individuo tenta imitar a linguagem de determinada comunidade virtual, mas é percebido pela
plateia como ndo integrante dela. Desta forma, Robinson (2007) conclui que, nas interagdes
off-line, a sinalizacdo das identidades pelos membros da plateia também se da por meio da
interpretagao.

Sendo assim, ser sujeito no mundo contemporaneo implica, inapelavelmente, sofrer os
efeitos de todo um processo de reorganizag¢do da experiéncia, marcado pelo fato das relagdes
sociais fundadas no contato face a face serem substituidas pela mediagado tecnoldgica (Ferreira,
2012). A desconstrugao de espacgo e lugar, tornaram o que era concreto e fisico nas relagdes
sociais em uma representacao simbdlica e virtual (Azevedo, 2014).

Neste contexto o mundo digital se aproxima da linguagem simbdlica, pela sua
capacidade de transcender a realidade, construindo significados (Berger & Luckmann, 1991)
renovando processos de aprendizagem e interatividade e promovendo mudancas que
ultrapassam limites temporais e geograficos (Chaim, Martinelli & Azevedo, 2012). Com isso,
a rede virtual possibilitou a interacdo sincrona de internautas em tempo real em um vasto
numero de comunidades, relacionadas aos mais diversos assuntos, desde a construcdo de
relacdes afetivas até topicos profissionais (Nagy & Koles, 2014).

4 IDENTIDADES E DRAMATURGIA EM TEMPOS DIGITAIS: O AMBITO
ORGANIZACIONAL

Markham (2013) exemplifica, um dia comum na vida de uma pessoa conectada: abrir
os olhos, acordar, e deslizar os dedos no smartphone: ver mensagens novas, tweets recebidos,
as notificacdes do Facebook. Ler as noticias do dia, recebidas de acordo com interesse.
Responder a uma série de e-mails recebidos dos colegas de trabalho. Responder os amigos no
Twitter. Atualizar o status no Facebook. Atualizar as outras redes em que se tem perfil on-line:
LinkedIn, Google, Academia.edu. Aceitar ou recusar o pedido de amizade de um velho
conhecido dos tempos de colégio.

No contexto apresentado pela autora, pessoas mostram, diariamente, diferentes aspectos
de si mesmas por meio de uma multiplicidade de papéis on-line (Corrigan & Beaubien, 2013)
que precisam passar pelo crivo daquilo que deve ou ndo deve ser apresentado a plateia, em um
ambiente virtual interativo disponivel vinte e quatro horas por dia (Crary, 2013).

Sendo assim, as redes sociais on-line representam estruturas de novas oportunidades,
complexas e frequentemente desafiadoras para a criagdo de identidades profissionais e pessoais,
que estdo cada vez mais interligadas (OllierMalaterre, Rothbard & Berg, 2013). Para Goffman,
€ comum que as pessoas realizem performances encenadas em suas vidas didrias, onde elas
deliberadamente diferenciam seus atos discursivos privados de publicos para moldar suas
identidades (Van Dijck, 2013). Segundo o autor, individuos podem gerenciar suas identidades
- profissionais e pessoais - controlando a quantidade e a natureza das informagdes que sao
reveladas aos seus contatos, mas nas redes sociais on-line essas informag¢des sdo geralmente
divulgadas de maneira ndo personalizada (OllierMalaterre, Rothbard & Berg, 2013).

Enquanto alguns estudos colocam que o ciberespeco auxilia na fragmentacdo de
identidades (Azevedo, 2014), Van Dijck (2013) afirma que os dias em que individuos possuiam
uma imagem diferente para seus colegas de trabalho e para as outras pessoas provavelmente
estdo chegando ao fim. Por exemplo, plataformas como o Facebook que eram comumente
consideradas como um espago para a auto-expressao (pessoal) e para fazer conexdes entre
amigos, gradualmente vem sendo utilizadas como ferramentas para a autopromog¢do
(profissional) (Van Dijck, 2013).



Ou seja, se individuos desejam estabelecer um limite entre suas identidades
profissionais e pessoais no cendrio digital, eles precisam construi-lo e manté-lo ativamente. Isso
cria desafios para aqueles que enfrentam pressdes sociais para promulgar diferentes normas e
roteiros em seus papéis profissionais e pessoais (Corrigan & Beaubien, 2013), mas também
gera oportunidades para outros individuos. Por exemplo, a auto-apresentacao de celebridades
via Twitter ou Facebook expde o lado lucrativo desse turno conectivo em perfis digitais. Sendo
que promover o eu também se tornou um fendmeno normalizado e aceito na vida das pessoas
comuns.

Seguindo os exemplos de autopromocgao das celebridades, muitos usuarios moldam suas
identidades on-line para para ganhar popularidade e alcancar um nivel confortivel de
reconhecimento e conectividade (Van Dijck, 2013). Usudrios com altos niveis de
reconhecimento entre seus pares sdo considerados "influenciadores"; eles podem receber
ofertas de empresas para distribuir mensagens e serem recompensados materialmente ou
simbolicamente por isso (Van Dijck, 2013). Da mesma forma, muitos profissionais se
manifestam on-line para enfatizar suas habilidades e proficiéncia, atraindo contatos, contratos,
clientes ou empregadores (Van Dijck, 2013).

Usudrios tornaram-se assim mais habilidosos no jogo da autopromocdo (Van Dijck,
2013), surgindo nesse contexto o conceito o de “marca pessoal” em que individuos passam a
utilizar ferramentas de marketing para garantirem sua presenca profissional no cenario digital
(Vallas & Cummins, 2015). Para Goffman, o auto-desempenho distingue-se entre sinais dados
ingenuamente, inconscientemente, e sinais emitidos conscientemente (Van Dijck, 2013). Por
exemplo, na construcdo de uma marca pessoal, a consciéncia sobre as informagdes que devem
ser enfaticamente ressaltadas ou suprimidas aumenta (Van Dijck, 2013).

De acordo com Goffman, individuos possuem varias necessidades sociodiscursivas -
expressivas, comunicativas ou promocionais - refletidas em diferentes partes de sua identidade
que lidam com diferentes plateias (Van Dijck, 2013). Mas, quando o objetivo estratégico dos
individuos € a autopromocao on-line, eles moldardo uma apresentacdo consistente de seu "eu
publico" em todas as plataformas que utilizam (Van Dijck, 2013).

Na procura de trabalho ou no desenvolvimento da carreira, a constru¢cdo de uma imagem
pessoal-profissional consistente € bastante importante (Van Dijck, 2013). Ao manter perfis
plataformas distintas, como Facebook e o LinkedIn, individuos podem apresentar seus eus
social e profissional (Van Dijck, 2013). O Facebook estimula em uma unica interface a auto-
expressdo, auto-comunicagdo e auto-promocdo enquanto o Linkedln se concentra
explicitamente no desempenho e experiéncia profissional, ou seja, na auto-promocdo (Van
Dijck, 2013). Porém, usuarios que visam construir uma marca, tentardo sincronizar seus
comportamentos nos dois sites, mesmo que as interfaces dos mesmos os forcem a executar
estratégias diferentes (Van Dijck, 2013).

Para isso, a gestdo de informacdes atua na construcdo de um eu que seja vendavel,
afastando as informagdes que possam negativar a representacdo de bom profissional e
protegendo individuos de perigos (Markham, 2013). Ainda assim, da mesma forma como nas
representacOes fisicas, acontecimentos imprevistos podem comprometer a representacdo na
vida digital: os sujeitos podem ser protagonistas de fotos que nao desejam que sejam publicadas
ou mesmo receber comentarios negativos que nao almejam nas suas paginas digitais publicas
(Markham, 2013). As redes sociais tornaram-se assim o espago em que capacidades e
fragilidades humanas sdo expostas (Rodrigues et al., 2013).

Os usuéarios também podem explorar a disponibilidade de varias interfaces para criar
identidades parciais ao usar o Facebook para criar um perfil pessoal e o LinkedIn para criar um
perfil profissional (Van Dijck, 2013). Sendo que, o usudrio que publica pouca informagao no
Facebook, mas que mantém um perfil ativo no LinkedIn faz uma declaracao de que se preocupa
mais em manter sua vida pessoal privada e profissional publica (Van Dijck, 2013).



Alguns estudos mostram ainda como muitas empresas incentivam o uso do LinkedIn
para comunicacao entre colegas e outros stakeholders, as vezes tornando o uso da plataforma
obrigatorio, pois com isso melhora-se a imagem publica da empresa, e simultaneamente
monitora-se os funcionérios (Van Dijck, 2013). Contetidos publicados por funcionérios, que
sejam relativos a temas sensiveis/ polémicos ou que possam prejudicar a reputacao da empresa,
quando identificados sdo comumente removidos das redes sociais (Rodrigues et al., 2013).

Além de mudancas a nivel individual, organizacdes também se reorganizaram
integrando suas préticas a recursos tecnoldgicos, de modo que seus processos estejam
virtualmente interligados, permitindo, por exemplo, que conhecimentos de uma area possam
ser consultados e até mesmo utilizados por outras areas. Diante deste cenario, mudangas a nivel
organizacional também aconteceram (Chaim, Martinelli & Azevedo, 2012).

Ao pesquisarem o ciber drama de contadores em contexto organizacional, por meio de
documentos virtuais, Corrigan e Beaubien (2013) enfatizam uma perspectiva consoante a
dramaturgia de Goffman, de que identidades s3o construidas socialmente. Os autores
consideram que pessoas apresentam identidades construidas por meio de préticas performadas
em diferentes ambientes sociais. E, ao compreenderem essas praticas também compreendem os
sentidos atribuidos as suas acdes e ao mundo (Corrigan & Beaubien, 2013). Assim, novas
tecnologias reconfiguram processos organizacionais, permitindo que se estabelecam relagdes
entre objetivos organizacionais, clientes, funcionérios, investidores, fornecedores etc
(Rodrigues et al., 2013).

5 DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS: IMPLICACOES DOS CENARIOS
DIGITAIS PARA OS ESTUDOS EM IDENTIDADE E ORGANIZACOES

O presente trabalho argumentou que a dramaturgia de Goffman pode ser estendida aos
cendrios virtuais, entendidos como realidades co-criadas e imbricadas ao que se denomina vida
“real”. A internet promoveu uma reconfiguracdo na forma como os sujeitos se enxergam e na
forma pela qual eles se apresentam, permitindo que usuérios criem contetido de informacao em
blogs, redes sociais e plataformas de compartilhamento on-line (Chang, Liu & Shen, 2017).

Desta forma, compreender a relagdo real-digital vai ao encontro do que afirmou Turkle
(1999). A autora coloca que se comete um grave erro ao distinguir a vida off-line e on-line,
tratando uma como real e a outra ndo. No contexto em que vivemos, onde as pessoas gastam
tanta energia e tempo em plataformas digitais, acontece uma espécie de desejo em tornar mais
fluida as fronteiras entre material e o virtual, sendo o on-line uma extensao do off-line (Turkle,
1999). H4 que se considerar que a autora fez essa assertiva ha quase 20 anos, o que coloca tal
afirmacio de forma ainda mais intensa atualmente.

A proliferacdo de redes sociais e comunidades on-line amplificaram as possibilidades
de construir uma vida real-digital, com novos sentidos por meio das simbologias expressas em
um teclado de computador. Limites fisicos tiveram importancia na analise dramatirgica de
Goffman, mas as barreiras da fisicalidade e temporalidade foram quebradas. Por exemplo, ao
participar de uma videoconferéncia, pode-se ajustar cadmeras e microfones; ou, ao criar um
perfil no Facebook, pode-se escolher fotos que serdo publicadas no perfil. Independente do
canal, a questdo € que os individuos podem dramatizar em novos cendrios, tornando cada vez
mais opacas as distancias entre as representacdes off-line e on-line (Merkham, 2013). As redes
sociais alavancaram nesse sentido a combinacdo de varias comunicacdes, transmissdo de
informacdes, ferramentas de monitoramento tornando vidvel interacdes organizaconais em que
as pessoas nio precisam estar juntas no mesmo espaco definido por limites fisicos rigidos
(Rodrigues et al., 2013).



A internet € mais uma forma que individuos buscam de estar e de atuar no mundo. A
aproximacao da tecnologia (em sua versao de internet 2.0) aproxima as pessoas umas das outras
pessoas. Com isso, os individuos constroem uma série de identidades on-line como forma de
expandir a representacao das identidades que representam off-line. Nesse sentido, ao passo que
cada vez mais a vida cotidiana é publica, € preciso ter controle daquilo que os nossos varios
perfis on-line dizem sobre nds, e daquilo que deve ser escondido sobre n6és (Merkham, 2013).

Robinson (2007) frisa que as premissas dramatirgicas de Goffman podem ser
referenciais para compreender de forma criativa a experiéncia digital. O eu e o outro
compreendem negociagdes entre os atores em cendrios particulares, cenarios esses que podem
se construir mediante a socializacao (Goffman, 1985). Assim como o eu off-line, o ciber eu se
constroi mediante essas interacoes.

Quando Robinson estudou o potencial dramatirgico das intera¢des on-line, em 2007, a
pesquisa estava exclusivamente pautada em material textual. Com o arcabouco de novos canais
de representacdo, especialmente em imagens e videos, novas vias de andlise se tornaram
possiveis. A ampliagdo desses novos meios para compreender as representacdes virtuais,
inclusive, possibilitam expandir a compreensdo das fachadas e bastidores nas interacdes on-
line, daquilo que deve ser publicizado e aquilo que deve ser segredo.

Diante da possibilidade tedrica que entende a dramaturgia de Goffman como uma via
coerente para compreender a constru¢do de identidades em cenérios digitais, o aumento da
interacao social no ciberespaco (Ollier-Malaterre, Rothbard & Berg, 2013) e o reconhecimento
de sua onipresenca na vida cotidiana (Miller et al., 2016), dois caminhos de pesquisa parecem
pertinentes para compreender a construcdo das identidades virtuais em contextos
organizacionais.

O primeiro caminho seria compreender a dramaturgia realizada pelos sujeitos em
diversos cendrios digitais, confrontando o eu profissional em uma rede como o LinkedIn e o eu
mais intimo de uma rede mais pessoal como Facebook. Por mais que ambas plataformas tenham
principios semelhantes de conectividade e narrativa, o Facebook possui maior foco em facilitar
auto apresentacdo pessoal, o LinkedIn atende a necessidades profissionais (Van Dijck, 2013).

Como segundo caminho de pesquisa, parece interessante compreender a dramaturgia
dos grupos em comunidades virtuais. Neste escopo, podem ser realizados estudos relacionados
as identidades profissionais e ocupacionais € como essas identidades sdo performadas e
acreditadas nesses contextos. Alguns pesquisadores ja realizaram estudos nesse sentido
(Chang, Liu & Shen, 2017; Chiang & Suen, 2015; Harrison & Budworth, 2015; Ollier-
Malaterre, Rothbard & Berg, 2013; Peterson & Dover, 2014). No entanto, tais pesquisas podem
ser realizadas tomando a realidade construida no Brasil, haja vista que a apropriacdo de
ferramentas digitais pode ser diferente de acordo com cada cultura (Miller et al., 2016).

Em termos metodoldgicos, a netnografia (Kozinets, 2014) pode ser uma alternativa para
compreender as representagdes empreendidas pelos sujeitos na midia digital, entender o que se
apresenta enquanto criagdo de um papel que seja crivel e acreditavel, o que representa a melhor
(e também a pior) versao do eu em comunidades virtuais. Em suma, compreender as identidades
que se apresentam a plateia e o quanto essas identidades sdo recebidas de forma consensual
pelos membros do grupo e corroboradas como a melhor versao possivel daquilo que pode ser
apresentado a comunidade virtual.

Um ponto final, pertinente a reflexdo, € que nesse ensaio priorizou-se a lente
epistemoldgica dramatuirgica para compreender as identidades em meios digitais. No entanto,
as possibilidades ndo se esgotam com esse referencial, pois a vida digital tem atraido cada vez
mais o olhar de areas distintas do conhecimento, possibilitando a compreensdo sobre as redes
sociais.

Cabe investigar em pesquisas empiricas mais a fundo as maneiras pelas quais os
atributos off-line dos individuos influenciam tendéncias de construcio de identidade virtual em

10



diferentes niveis da andlise conceitual (Nagy & Koles, 2014). Nesse sentido, apesar da
tecnologia se transformar e evoluir, alterando seu modo de utilizacdo, os motivos pelos quais
tais tecnologias sdo utilizadas provavelmente irdo permanecer os mesmos (Ollier-Malaterre,
Rothbard & Berg, 2013).
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