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Resumo: Todas as mudancas geram necessidades de novos conhecimentos
para investiga-las. Com isso em mente, decidimos averiguar um paradigma que
esta emergindo como um tema relevante: o ciberespaco e as suas possibilidades
de pertencimento. Tal investigacdo foi nutrida gracas a enorme massa
populacional que utiliza meios informacionais cotidianamente e acaba sendo
influenciada pelo mesmo. Diante da inquietacdo gerada pela falta de conteddos
relacionados com a tematica entorno do ciberespaco e das suas possiveis
influéncias no cotidiano este estudo teve como objetivo geral: compreender de
guais maneiras o ciberespaco estad implicado na formacdo das identidades
virtuais em dicotomia com as identidades reais. A partir disso, decidimos dedicar
este trabalho de concluséo de curso a investigacéo deste tema. O estudo foi uma
pesquisa bibliogréfica realizada sob o recorte temporal de 22 anos (2000 - 2022)
a partir de materiais impressos e em materiais disponiveis nas bases de dados
que sao fornecidas no espaco virtual, através do: Google Académico, PEPSIC,
BDTD e SciELO. Os estudos analisados apontam para o relativo poder de
influéncia que o ciberespaco possui e de quais formas o mundo real e,
consequentemente, as identidades pessoais sdo afetadas pelas relagbes e
interacdes constituidas dentro desta ambientacdo, através da mediacdo de
instrumentos informacionais 0s quais permitem o seu acesso.
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Abstract: All changes generate needs for new knowledge to investigate them. With
that in mind, we decided to investigate a paradigm that is emerging as a relevant topic:
cyberspace and its possibilities of belonging. Such an investigation was nurtured
thanks to the huge population mass that uses information means on a daily basis and
ends up being influenced by it. Faced with the concern generated by the lack of content
related to the theme surrounding cyberspace and its possible influences on everyday
life, this study had the general objective: to understand in what ways cyberspace is
involved in the formation of virtual identities in dichotomy with real identities. From that,
we decided to dedicate this work of conclusion of course to the investigation of this
subject. The study was a bibliographic research carried out under the time frame of 22
years (2000 - 2022) from printed materials and materials available in the databases
that are provided in the virtual space, through: Google Scholar, PEPSIC, BDTD and
SciELO . The analyzed studies point to the relative power of influence that cyberspace
has and in what ways the real world and, consequently,personal identities are affected
by the relationships and interactions constituted within this environment, through the
mediation of informational instruments which allow their access. personal identities are
affected by the relationships and interactions constituted within this environment,

through the mediation of informational instruments which allow its access.

Palavras-chave: Cyberspace. Identity. Virtual Worlds. Actual Identity. Virtual Identity
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1 INTRODUCAO

E bem improvéavel que no seu inicio a internet tenha sido projetada ou sequer
imaginada para ser como € nos dias atuais. Essa afirmacao é feita com base em Giles
(2010), o qual afirma que o surgimento da internet esteve relacionado com um projeto
do exército norte-americano com objetivo de facilitar a troca de informacdes entre os
orgaos militares e assim conseguir uma melhor comunicacéo entre os departamentos
e as organizagoOes de inteligéncia. Para evitar que investigacdes importantes fossem
comprometidas, houve uma preocupacdo em fundar uma rede de trocas
comunicacionais, ja que no periodo havia uma ameaca de guerra nuclear, a qual
poderia comprometer informes inicialmente produzidos. Por isso, a internet foi criada

como uma ferramenta para produzir vantagem num periodo com tantas tensoées.

Nos dias atuais os dados revelam uma colossal utilizacdo da internet no mundo
todo, ja que segundo a coleta de dados do Global Overview Report feita em 2022,
cerca de 5 bilhdes de pessoas tém acesso a essa tecnologia, 0 que corresponde a
63% da populacdo mundial. J& no Brasil, 0 uso desse dispositivo de rede corresponde
a 82% dos domicilios, sendo que o pais ainda tem o montante de 28% de pessoas
sem 0 seu acesso, totalizando, em valores aproximados, 35,5 milhdes de individuos.
As informacgOes apresentadas foram coletadas pela Agéncia Brasil no ano de 2021.
Essas pesquisas demonstram que a popularizagéo da internet Ihe atribuiu um novo

significado, o qual é mais proximo das reais necessidades da populagéo.

Com as novas esferas comunicacionais surgidas através da mediacdo do
espaco virtual, alguns termos foram criados para propiciar uma melhor compreensao
dos fenbmenos que se passam neste espaco. De acordo com as ideias apresentadas
por Medeiros (2013), quando se esta falando sobre os mecanismos envolvidos no
ambiente virtual, sejam eles quais forem, o termo utilizado sera ciberespaco. Para ser
interligado a esse espago € necessario algum tipo de intermediacdo, que €
possibilitada pelos avatares programados com certas caracteristicas visuais que
geram uma representacdo de si proprios através de certos atributos que podem ser
pré-programados ou mesmo feitos a partir da persona fisica da pessoa que esta

acessando o espaco.
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Entrelagcando uma preocupacao que existe na psicologia quanto a questao das
identidades, haja vista a quantidade imensa de teorias da personalidade existentes a
respeito da pluralidade do tema, houve uma necessidade iminente de separar os dois
construtos que foram os eixos centrais deste estudo: Identidades reais e virtuais. Em
primeiro lugar, faz-se valido salientar que as identidades virtuais ndo deixam de ser
uma manifestacdo real do individuo, assim se referindo ao mesmo quando esta
permeado pelas imensas possibilidades do mundo virtual, por isso neste trabalho
utilizamos o termo para situar o sujeito que adentra um espaco nao fisico através do

uso de um mediador (celular, computador, tablet, video game, notebook).

Segundo o pensamento emitido por Falcéo (2007), a arte sempre foi um veiculo
para que as pessoas de alguma forma se sentissem representadas pelos
personagens e narrativas que se apresentam de varias maneiras distintas em
diferentes midias, bem como: o cinema, o teatro, os livros. Todos esses instrumentos
provocam no individuo uma sensacdo de estar presentes naquela ambientacdo. O
cinema tendo sido revolucionario em seu seguimento por possibilitar que as histoérias
antes imaginadas, a partir das paginas dos livros, ganhassem corpo e pudessem de
fato serem visualizadas, o que ja tornava o processo de imersdo uma experiéncia
impactante. Ainda mais extravagante, o ciberespaco € capaz de proporcionar com que

esse universo nao seja apenas visto e sim vivenciado.

Concomitante a experiéncia da vivéncia imersiva, existe a sensacao de
pertencimento, que € sentida por causa de todas as diversas permissividades
intencionalmente produzidas pelo cenario virtual. Para Medeiros (2013), O corpo
enquanto um instrumento de contato com o mundo, é necessario para intermediar
algumas importantes agdes no nosso cotidiano, no entanto, algumas pessoas
possuem barreiras fisicas que as dificultam de contemplar a plenitude das
experiéncias motoras. Entretanto, o ciberespaco, com toda a sua pluralidade, surge
como um veiculo capaz de quebrar as barreiras, ja que permite que o individuo seja
capaz de viver, momentaneamente, em um local distante das suas limitagbes

corporeas.

Desde o seu inicio enquanto ciéncia a psicologia procura entender quais sao

os fatores que constituem a personalidade das pessoas. Diversas hipoteses foram
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tracadas e concebidas como capazes de exercer tamanha influéncia. Alguns tedricos
conceitualizam sobre a capacidade de questdes inatas e hereditarias serem
produtoras das caracteristicas subjetivas que formam a identidade humana. Ao
caracterizar a subjetividade, Rey (2001), enuncia o fator da impossibilidade de
dissociacao entre individuo e sociedade, ja que nessa relagéo de reciprocidade ambos
se constituem num processo permanente de recepgdes e trocas, levando em conta a
historicidade e o cenario social em questdo, possibilitando assim a formacédo da

subjetividade social e subjetividade individual.

Quando se esta analisando um espaco tdo amplo como o ciberespaco (que
envolve toda a atmosfera social no ambiente virtual) € necessério delinear um escopo
de ideias para focar numa configuracdo especifica que o envolva de tal forma a
delimita-lo. Por isso, neste presente artigo, tomamos como norte a seguinte pergunta
gue conduziu as pesquisas bibliograficas aqui presentes: de quais maneiras o
ciberespaco esta implicado na formacéo das identidades virtuais em dicotomia com
as identidades reais? Visando respondé-la da forma mais coesa possivel, tragamos
como objetivo geral: compreender de quais maneiras o ciberespaco esta implicado na

formacgéao das identidades virtuais em dicotomia com as identidades reais.

Além do objetivo geral, foram tracados objetivos especificos que contribuiram
para a construcdo desta pesquisa de carater bibliografico com o propésito de realizar
uma revisao de literatura mais robusta, volumosa e condizente com os eixos teméticos
escolhidos para a concretizacdo do estudo em questdo, com esse intuito devidamente
tracado, utilizamos as seguintes especificidades: a) Conceituar o ciberespaco; b)
Verificar os contrastes entre as identidades virtuais e as identidades reais; c) Retratar
as conexodes entre as construcdes de identidade e os atravessamentos provocados
pelo ciberespaco; d) Identificar as formas que o ciberespaco esta implicado na

formacéao das identidades virtuais em dicotomia com as identidades reais.

Com a ascenséo dos meios virtuais, nota-se uma influéncia cada vez mais forte
das suas especificidades na sociedade, sendo comum a utilizagcdo de um modo
comportamental criado notadamente nesse universo. Ao falar sobre a relacao
existente entre o0 sujeito e a tecnologia, Leite (2015), apresenta um ponto de vista

singular, pois em seus estudos observacionais percebe-se que o uso de tecnologias
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e aplicativos expande a conexdao entre individuo e maquina. Dessa forma, é cada vez
mais comum a utilizacdo dos meios virtuais em suas diversas possibilidades:
entretenimento, socializacdo, emprego e intercambio cultural. Por esse motivo,
identificamos a necessidade de explorar como o0 ciberespaco esta presente,

influenciando na construcéo e consolidacao de comunidades sociais no mundo real.

Quando se conduz a investigacdo num espaco tao significativo, em relagcéo a
sua influéncia e a quantidade de pessoas presentes no mesmo, pode haver a
necessidade de enfocar pesquisas que apontem o0s problemas da demasiada
influéncia do espaco virtual na sociedade e suas possiveis solu¢cdes. Diversos teoricos
apontam para o fato de que a personalidade é constituida e formada a partir de
interacdes sociais. Segundo Bock (2016), ao falar especificamente nos estudos em
psicologia social, hA um reconhecimento acerca do duplo papel do individuo na
sociedade: ele a produz e é produto desta. Por isso, o presente artigo teve como
interesse compreender as dindmicas dessas interacfes e as suas consequéncias para

formacao da personalidade dos individuos.

Tendo exteriorizado algumas das questdes emergentes quando se esta diante
das inimeras vivéncias possibilitadas pelos cenérios informacionais, é relevante o
fomento de pesquisas sobre as tematicas que abrangem o ciberespaco e todas as
suas possibilidades. Atualmente nossa sociedade tem estado diretamente em contato
com o ambiente virtual, dessa maneira € crucial que guestionamentos quanto as suas
conseguéncias na vivéncia cotidiana em um meio social aparecam. No entorno deste
artigo, tivemos como proposito central e norteador um profundo adentramento neste
campo, visando uma melhor compreenséo de até que ponto o mesmo pode ser capaz

de impactar as formas de ser e estar no mundo das pessoas.

Para sermos capazes de alcancar tais objetivos, utilizamos algumas
metodologias que foram adequadas para promover e possibilitar uma maior
sustentacao tedrica em torno das constru¢cdes que buscamos realizar ao longo desta
pesquisa. Em primeiro lugar, uma robusta revisdo de literatura dos materiais que ja
existem sobre o0 assunto, os quais permitiram um vislumbre das ideias e pensamentos
tracados anteriormente por estudiosos da area. Para que tal busca conseguisse ser

feita, usufruimos de ferramentas munidas de informagbes como: artigos, livros,
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revistas de divulgacao cientifica e teses; A fim de percorrer um caminho coerente e

fundamentado nas premissas ja antes investigadas por outros estudiosos.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O CIBERESPACO

E possivel encontrar extensas obras que tratam de conceituar e concatenar sobre
as configuracdes do ciberespaco. Dentre as publicacbes realizadas sobre a tematica,
duas se destacam por trazer detalhes precisos sobre a formacao e as maneiras pelas
guais esse lugar afeta as relacdes sociais. Segundo Lemos (2003), o ciberespaco se
constitui como o local privilegiado em que a cibercultura tem forgas para se desenvolver.
Ainda na mesma obra, o autor se dedica a produzir a conceituacao acerca da cibercultura
e como esta € capaz de ultrapassar as proprias esferas virtuais e interferir mutuamente
no convivio social e cultural, mesmo quando os meios de acesso aos mecanismos

informacionais nao estao presentes de forma corpoérea junto ao individuo.

A outra obra que tem como intencdo central investigar o ciberespaco, agora de
uma maneira mais interligada com as representacdes do eu, é a que foi desenvolvida
por Lima (2009), na qual a autora tem uma colocacao bastante robusta sobre como o
ciberespaco néo pode ser considerado uma localidade desconexa do mundo real, essa
afirmativa é produzida por causa da sua capacidade de influenciar as pessoas que estao
inseridas nele e por também sofrer com tais influéncias. Tal perspectiva se assemelha
muito com a que foi proposta por Ana Bock (2018), que ao desenvolver sua visdo de
mundo sobre a psicologia social, no livro Psicologias, elabora um paradigma central em

gue dispde o individuo e a sociedade em uma rede reciproca de muatuas influéncias.

A mediacdo das relacdes sociais acontece através de um mediador, o corpo, no
caso da cibercultura, este se encontra representado na figura dos avatares ou mesmo
dos perfis produzidos pelas pessoas para entrarem nos mundos virtuais. Segundo

Medeiros:

Embora os usuarios de games, possam por vezes achar que seu avatar seja

Unico e personalizado, ele esta imbuido de atributos pré-determinados por um
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programador ou design, que por sua vez, foram histéricos e culturalmente
mediados (MEDEIROS, 2013, p.39).

Tal ideia se incorpora com as concepc¢des aqui postas em relacao ao ciberespaco, ja que

ele media uma nova forma de identificagdo por parte de seus USUArios.

Buscando ressignificar o conceito de presencialidade a partir das novas
configuragcbes possibilitadas pelo ciberespaco Garcia e Barbosa (2021), efetuam o

seguinte questionamento:

Em uma sala, um aluno que esteja fisicamente presente esta sempre, de fato,
presente na aula? [...]lImaginemos que ele esteja no fundo da sala, em siléncio e
sem interagir com mais ninguém durante toda a aula. Agora, imaginemos um
outro aluno nessa mesma aula assistindo-a por uma chamada de video. Esse
ultimo interage o tempo todo com camera e audio, fazendo pontuagdes sempre
gue necessario. Pergunta-se: qual dos dois esta presente, de fato, nessa aula?
(GARCIA; BARBOSA, 2021, p.31).

Em seu eloquente artigo, Falcdo (2007) faz referéncia aos inUmeros mundos
fantasticos que foram criados com o auxilio da imaginacdo do individuo e com visuais
produzidos por intermédio de estudios especializados. Durante muito tempo os livros e
as telas de cinema foram suficientes para apaziguar e despertar essa sensacao de
pertencimento a um universo mégico, contudo essas duas formas de produzir arte e
identificacdo estdo sendo complementadas pelas tecnologias informacionais, em
especial a dos jogos, que permitem uma maior imersdo dos seus usuarios e uma
sensacado de pertencimento naquele contexto. Essa visdo destaca e fundamenta a
necessidade que o individuo tem, em alguns momentos, de escapar de si mesmo e ser

um outro.

2.1.1 AVATAR

Objetivamente, um mundo virtual € um ambiente simulado baseado na interagcédo
via computador, no qual os usuarios habitam estes espacos através de seus avatares.
(Ribeiro; Falcao, 2009). Neste sentido, o termo ‘Avatar’ nasceu a partir da palavra
sanscrita avata-ra, a qual tem um significado espiritual dentro da religido Hindu, sendo
aquilo que remete a encarnacédo da alma de um ser divino em um receptéculo corporeo.

Fora das concepcdes religiosas, 0o termo avatar passou a caminhar junto com a
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cibercultura, a partir da circulacao do livro Snow Crash de Neal Stephenson (1992), nesta
obra o autor concebe a existéncia de um mundo ficcional, tridimensional e virtual no qual
0S usuarios sdo capazes de atribuirem-se com caracteristicas fisicas e corporeas

idealizando a si mesmos.

Segundo Leite (2015), os avatares sdo maneiras de se modular a realidade, de
forma que ha uma permissividade para que os individuos possam representar a Si
mesmos através das criacdes de designers gréficos, e assim conseguirem projetar
caracteristicas de si mesmos nos personagens que sao disponibilizados no ambiente
virtual. Segundo Kromand (2007), ha dentro do cenario dos jogos virtuais duas
possibilidades de concepcdo dos avatares: fechados e abertos. No primeiro destes, 0
jogador precisa manejar um avatar que ja é pré-programado com caracteristicas pouco
mutaveis e reagcfes que sao inatas, ou seja, configuradas por meio das mentes que

idealizaram o personagem. No segundo, o personagem €é construido por meio das

escolhas e a¢cles que o jogador realiza durante o curso da narrativa.

Ainda referenciando Leite (2015), o disfarce proporcionado pelos avatares, e 0
distanciamento entre os jogadores, existentes no ciberespaco podem ser considerados
fatores desencadeantes para o reforcamento de suas identidades e os seus desejos
pessoais. Continuando na mesma linha de raciocinio, Suler (2004) discorre a respeito da
desinibicdo téxica que pode ocorrer dentro das comunidades online diante de
caracteristicas que facilitam a existéncia de tais comportamentos, bem como: anonimato,
auséncia de punicdo e de supervisdo. Suler compreende que esses fatores séo
considerados as principais causas da disseminacao de comportamentos toxicos e hostis.
Além disso, o ciberespaco pode ser um elemento desencadeante para tais atitudes, e as

mesmas nao tendem a ser replicadas fora deste contexto.

Os seres humanos necessariamente precisam de um corpo fisico para existir no
mundo, as caracteristicas que séo atribuidas dependem de fatores externos que fogem
ao controle do individuo, dessa forma seus atributos fisicos sdo uma combinacéo de
fatores genéticos e hereditarios. Nos dias atuais, procedimentos estéticos e mudancas
fisicas especificas podem ser realizadas com intuito de mudar certas particularidades

corporais das pessoas. Ligando essa questdo do corpo aos avatares (SCHLEMMER,;
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TREIN; OLIVEIRA, 2008, p.5) falam sobre a amplitude de personalizagdo no
ciberespaco:
[...] Antes de “nascer virtualmente”, ja escolhemos como queremos nos chamar,

bem como o sexo a cor de pele, altura, etc [...] As regras, padrbes, formas e

parédmetros sdo definidos pelos sujeitos que vivem e convivem nesses espacos.

Em suma, como ja foi descrito por Looy (2014), os avatares podem ser
representados com imagens 2D, com apelido ou nome do usuario e até imagens 3D
sofisticadas. A partir da sintese aqui apresentada, pode-se perceber que os avatares sédo
maneiras de os seres humanos manifestarem suas proprias identidades, de uma forma
inteiramente nova e extremamente ilimitada. Todos esses apontamentos, fazem com que
haja uma grande curiosidade acerca do que 0s sujeitos podem fazer no meio de tantas
permissividades online, ja que podem moldar-se e desmoldar-se de maneira quase que
infinita, sendo quem querem ser durante o periodo em que se encontram inseridos no

ciberespaco sem as limitagdes inatas constituintes da condigcdo humana.

2.1.2 IDENTIDADE

Os tedricos da personalidade entram em divergéncia acerca de conceitualizacao
de identidade. Para obter sustentacao tedrica e melhor compreender o fenémeno das
guestBes identitarias na perspectiva dos contextos reais e virtuais utilizaremos um viés

tedrico da psicologia, ou seja, a teoria social cognitiva de Albert Bandura.
A pluralidade tedrica da psicologia € sem ddvida uma das barreiras que o
navegador iniciante tem que superar em seus mares. Embora uma ciéncia ainda
nova, a diversidade de olhares e formas de investigacdo que contribuem para o
entendimento do comportamento e dos processos que o explicam, gera
diferentes e mudltiplos caminhos a serem percorridos em busca de sua
compreensdo. (BANDURA; AZZI ; POLYDORO, 2008, p.9).

As discussfes mais recentes no ambito da psicologia, trazem em seu corpo
tedrico uma preocupacao central: € possivel separar o individuo do meio social que o
circunda? Segundo Bandura; Azzi; Polydoro (2008, p.34):

As culturas ndo séo entidades monoliticas como também deixaram de ser
insulares. A conectividade global esta reduzindo a singularidade transcultural.
Além disso, as pessoas em todo mundo estdo cada vez mais envolvidas em um
cibermundo que transcende o tempo, a distdncia, o lugar e as fronteiras

nacionais. [...] A teoria social cognitiva distingue as capacidades humanas
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basicas e a maneira como a cultura molda tais potencialidades em formas

diversas apropriadas para diferentes meios culturais.

“‘As pessoas nao vivem suas vidas de forma autbnoma” (BANDURA; AZZI;
POLYDORO, 2008, p.33). Tais palavras levam em consideracdo o fato de que os
individuos ao coexistrem em uma rede grupal acabam renunciando suas micro
necessidades individuais em prol da macro necessidade coletiva. Interligando esse
pensamento, ao fendbmeno emergente da cibercultura como forma de modelagem da
identidade, Lima (2009), fala sobre como as influéncias externas acabam produzindo
padrbes comportamentais ideais e caso 0s mesmos nao sejam seguidos a risca, ha uma
forte possibilidade de rejeicbes sociais. Dessa forma, com todos esses esquemas de
condicionamento os individuos tendem a por os seus proprios desejos em segundo plano

e cedem as pressdes da cibercultura.

A partir disso, Carvalho e Petrich (2020), fazem uma interpretacdo da teoria
proposta pelo Albert Bandura, na qual h4 comentéarios a respeito das trés principais
subfuncdes da autorregulacdo que foi descrita pelo autor. Em termos gerais, existe a
auto-observacado na qual a partir de uma analise das reacfes produzidas pelo ambiente
e 0 proprio sistema de crencas faz com que o sujeito tenha uma determinada
interpretacdo da situacdo, jA a autorregulacdo é quando o individuo cria um crivo
avaliativo para comparar as consequéncias de acdes passadas ou mesmo com
recompensas ofertadas para as atitudes de outras pessoas, ja na autorreagao o individuo

se comporta em prol da evitacdo de julgamentos e recebimento de aprovacédo do meio.

Apos a exposicdo tedrica anterior e as reflexdes que foram apresentadas acerca
da teoria social cognitiva de Albert Bandura. Percebe-se como os fendmenos sociais e
individuais se unem em uma rede de mutuas influéncias e acabam gerando efeitos
significativos na construcdo das personalidades individuais. Essa impossibilidade de
dissociacao do sujeito, traz inUmeras repercussées na sua subjetividade, dessa forma,
faz-se imprescindivel compreender esse viés a partir das lentes tedricas propostas pelo
autor supracitado. Por isso, no presente trabalho, utilizaremos o termo identidade real
para nos referir ao individuo afastado do ciberespaco, contudo, ainda assim
analisaremos como parte da cultura e possibilidades expressionais do ambiente virtual

se fazem presentes mesmo em sua auséncia.
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2.1.3 IDENTIDADE VIRTUAL

De acordo com as ideias de Heberlé e Heberlé (2011), o eu que esta representado
no ciberespaco, perpassa as expectativas que o individuo tem em relacdo a imagem que
vai passar para a pessoa que ira ver o seu perfil e possivelmente interagir com ele.
Tamanha é a importancia das questdes visuais dentro do ambiente online que, ainda de
acordo com os autores citados acima, interferem na questao da confiabilidade entre os
individuos. Em torno das elaboracdes feitas ao longo desta pesquisa, nos apropriaremos
do termo identidade virtual para referenciar o0 modo como o individuo vive sua

subjetividade ao ser atravessado pelas dinamicas ofertadas dentro do ciberespaco.

Segundo Corréa (2004), existem consequéncias causadas pela influéncia do
fendbmeno da globalizagéo na constituicdo das identidades, que por causa do enorme
intercambio cultural produzido pela aparente proximidade gerada pelos mecanismos
informacionais tem como um de seus efeitos fragmentacdo na integracdo social do
individuo, que se torna distante dos rituais e costumes que circundam 0 Seu entorno e
se aproximam de pessoas com as quais ndo ha uma aparente ligacdo afetiva. Desta
maneira, torna-se capital perceber como a internet contribui para o desenvolvimento de
uma identidade submissa aos interesses grupais, que acaba por encobrir e validar
apenas certos aspectos pessoais, produzindo assim possivel uma difusdo na

autoimagem.

Ainda de acordo com as ideias de Corréa (2004), a respeito da geracdo de
identidades, que tem como ponto de partida as comunidades virtuais, ha uma
necessidade intrinseca de delimitar um lugar no mundo e se mostrar diferente no meio
da multidao, ou seja, faz-se imprescindivel que a sociedade enxergue o individuo do
modo como ele deseja ser visto no momento. Podemos fazer uma correlacdo com a
teoria das necessidades basicas apresentadas pelo Abraham Maslow (1962), em que o
autor fala sobre a demanda por estima, que torna as pessoas capazes de criar modos

especificos de comportamento apenas para ser uma fonte de apreco de outras pessoas.

Como se percebe, as possibilidades que o ciberespaco oferece para expressao
de modos particulares de identidade sao imensas, de tal modo que pode levar o usuario

a um relativo afastamento de sua propria constituicdo existente fora do paradigma
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informacional. Contudo, também é notério destacar que a internet possibilita que pessoas
afastadas se comuniquem de modos mais préximos e consigam usar essa atmosfera em
proveito benéfico. Faz-se importante essa andlise para compreender que o0s
mecanismos interativos sdo um novo meio de socializagdo, onde a juventude tem a
possibilidade de fazer novas amizades, construir sua identidade e onde os introvertidos

aprendem novas formas de se expressar.

As identidades virtuais emergem a partir das interacées entre os individuos nas
comunidades online, comumente chamadas de Comunidades Virtuais. Conforme Fraga
e Silva (2010) as comunidades virtuais da internet podem ser compreendidas como uma
manifestacdo da contemporaneidade a partir das interacdes dos individuos que estéo
presentes naquele espago conectados por seus proprios interesses em assuntos
especificos. Tais interagbes podem ocorrer por meio das redes sociais, foruns de
discusséo online, chats de jogos, sessfes de comentarios em videos e até em artigos
jornalisticos online. Essas contribuicbes nos levam a estabelecer que as comunidades
virtuais se tratam da interacdo entre pessoas mediadas através de instrumentos

informacionais.

Em suma, ao apresentar tais ideias, que foram sendo encontradas a partir de
uma incansavel pesquisa bibliografica nos materiais pertinentes a tematica aqui
esmiucada, percebe-se que o paradigma virtual € cada vez mais presente no cotidiano
das pessoas e pode ter um papel formador nas identidades individuais, ja que diante das
possibilidades que apresenta, como visto neste tdpico, estdo presentes a modulacdo da
autoimagem, o intercambio cultural e a construcdo de outros modelos de interacao
social. Deste modo, diante de tamanhas permissividades, pode-se chegar ao
entendimento de que o ciberespaco contém inerente a si mesmo a habilidade de
influenciar, a partir de uma participacdo ativa, concomitante as dindmicas sociais, a

identidade dos individuos.
3 DELINEAMENTO METODOLOGICO
Para encontrar resultados relevantes, o método escolhido sera o da pesquisa

bibliografica de cunho qualitativo. A sua significancia sendo atribuida a um processo

onde se busca encontrar informacgdes uteis a partir da investigacdo materiais
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especificos como: livros, revistas, jornais, teses, dissertacfes e anais de eventos
cientificos (Gil, 2010). Com a intencédo de compreender a pesquisa qualitativa, serao
novamente utilizadas as palavras de Gil (2010), através das quais 0 autor conceitua o
termo como um conjunto de atividades que envolvem alguns procedimentos um pouco
menos rigorosos que os de carater quantitativos tais como: a reducdo dos dados,

categorizacao deles, sua interpretacao e, por fim, a redacao do relatério.

Visando encontrar dados pertinentes, uma extensa pesquisa aconteceu a partir
de materiais impressos e em materiais disponiveis nas bases de dados que sé&o
fornecidas no espaco virtual através do: Google Académico, PEPSIC, BDTD e
SciELO. As seguintes palavras-chave foram usadas para compor o arcabouco teérico
da pesquisa: ciberespaco, cibercultura, metaverso, identidade real, identidade virtual.
Como critérios de inclusdo, podem ser enfocados artigos em lingua portuguesa e
inglesa que foram publicados preferencialmente de 2000 até 2022, pois foi nessa
delimitacao temporal que pesquisas relacionadas com a tematica tém sido publicadas,
no entanto algumas excec¢odes serdo feitas dada a tamanha significancia e o poder de

agregamento para esta pesquisa.

Tendo em vista que os fenbmenos do mundo eletrénico e virtual estdo
acontecendo neste momento e as suas implicacdes ainda séo incertas na sociedade,
é dificil encontrar materiais que enfoquem diretamente e abertamente as questfes
tematicas buscadas para a composicdo deste estudo. Uma outra dificuldade que
permeia a pesquisa, é o fato de que sédo poucos os estudos encontrados a partir da
visao da psicologia neste campo de conhecimento, o que nos leva a ter a necessidade
de fazer essas composic6es metodoldgicas por meio de alguns outros saberes que

possuem visdes de mundo em comum, mas, enfoques diversos.

4 RESULTADOS

Com intuito de elaborar o projeto foram encontrados 37 artigos referentes a
tematica da pesquisa, na versao final foram utilizados 15 estudos entre livros, artigos
e teses de mestrado e doutorado, no entanto destacaremos apenas 10 deles, essa
selecdo ocorreu por causa dos temas contemplados que possuem pouca relagdo com

o enfoque do estudo. Por meio da combinac&o das cinco palavras-chave que foram



21

citadas nos delineamentos metodoldgicos, os resultados foram encontrados. O
processo de selecao foi feito da seguinte maneira: pesquisa e leitura dos titulos dos
artigos, analise dos resumos e em conformidade com as pesquisas encontradas as
suas fontes citadas nas referéncias que continham as palavras-chave foram avaliadas

e utilizadas como bases tedricas para o desenvolvimento deste trabalho.

Numa tentativa de tornar a categorizacao teméatica desta pesquisa mais visivel,
a dividimos em duas perspectivas, sendo estas: real e virtual. Dentro do eixo temético
que contempla o paradigma real estdo as teorias da psicologia que fornecem
embasamento a respeito do fenbmeno da construcdo social de identidade, dessa
forma, sendo aqui representadas por Ana Bock e Albert Bandura. Ja nos conteudos
envolvendo a esfera virtual foram separadas as seguintes categorias: metaverso
ciberespaco (Thiago Falcdo, Cynthia Corréa), cibercultura (André Lemos, Aline Lima),
avatar (Danielly Lopes, Marcia Medeiros, Danielle Medeiros). A seguir, segue-se uma
tabela com os autores considerados mais relevantes para construcdo da discusséo

deste trabalho.

Autor/ano

Titulo

Objetivos

Resultados

Bock, a. m. et al. 2018.

Psicologias: uma
introducédo ao
estudo psicologia.

Apresentar de formas
mais acessiveis temas
e conceitos da
psicologia.

O livro ressalta as
diversas abordagens
tedricas e campos de
atuacéo na psicologia.

Bandura;Albert;
Azzi; Roberta; &

Polydoro; Soely. 2008

Teoria social
cognitiva: conceitos
basicos.

Apresentar os
conceitos basicos da
teoria social cognitiva.

O livro mostra a visao
da teoria social
cognitiva no que tange
a subjetividade
humana, a
correlacionando com
fatores sociais e
culturais.

Corréa; Cynthia. 2004

Comunidades
virtuais gerando
identidades na
sociedade em rede.

Abordar a formacéao
de comunidades
virtuais como uma
estratégia do individuo
inserido numa
sociedade de se
fazer reconhecer por

O artigo fala sobre
como a constituicdo de
comunidades virtuais
representa uma busca

de identidades no
ciberespaco
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meio de uma ou varias
identidades.

naturalmente
globalizado.

Falcéo; Thiago. 2007

Quando
metaversos
colidem: mundos
virtuais e suas
consequéncias na
correspondéncia
entre real e
simulagéo

Demonstrar como a
correspondéncia entre
personas é tao forte
em usuarios de
Mundos Virtuais que
nao so6 o real influi no
modo como o virtual
se mostra, mas
intervém num
processo onde nNossos
avatares passam a ser
agentes modificadores
de nosso
comportamento no
mundo real.

O artigo disserta sobre
como os Mundos
Virtuais nao sao
dispositivos nocivos
gue atrapalham as
interacdes sociais e
favorecem os timidos e
socialmente ineptos:
Sendo como uma
extensédo do cotidiano,
algo que passa a ser
natural ao homem
tocado pela
cibercultura.

Lemos, André. 2003.

Olhares sobre a
cibercultura

Compreender a
sociedade a partir da
analise da cibercultura

O artigo apresenta um
viés de como a
construgdo da
cibercultura esta
atrelada a formagéo do
ciberespaco.

Medeiros, Marcia. 2013.

Jogos eletrbnicos,
mundos virtuais e
identidade: o si
mesmo como
experiéncia
alteritaria.

compreender qual o
papel das
mediacdes
tecnoldgicas na
constituicdo das
subjetividades
contemporaneas.

A tese de doutorado
visa constatar

como o uso da
tecnologia estabelece

um

modo de vida
contemporéaneo

gue permite modos
interacionais diferentes
a partir de dispositivos
eletrdnicos.

Heberlé, Matheus L.;
Heberlé, Antonio L. 2011

As representagoes
do eu na vida
cotidiana online.

Compreender como as
alteracfes no cenario
social, tal qual a
implementacédo de
veiculos virtuais gera

Traca compreensdes
sobre a impossivel
dissociacao que existe,
nos dias atuais, entre o
eu da vida cotidiana e
o eu digital.
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impactos na vida
cotidiana.

Lima, Aline S. 2009

Da cultura da midia
a cibercultura: as
representacées do
eu nas tramas do
ciberespaco

Refletir sobre como as
narrativas e
autorrepresentacdes
presentes no
ciberespaco podem
fornecer espaco para
grupos minoritarios
formarem suas
identidades.

Promove importantes
discussoes sobre
guestdes identitarias e
como elas podem
gerar identificacéo e
até mesmo promover
uma modulacéo da
autoimagem, surgindo
como possibilidade a
criagdo de uma “ciber
identidade fake”

Leite, Danielle. 2015.

Autobiografia no
jogo: a formacgéo
dos avatares e das
histérias no jogo
the sims 3.

Sustentar a hipétese
de que toda a historia
e avatar criados no the
sims 3 representam
elementos
autobiogréficos.

Chega-se a nogéo de
gue os avatares
criados no jogo podem
ser formas do jogador
se auto representar ou
mesmo vivenciar
experiéncias e
sensacdes que
gostaria de
experienciar na vida
cotidiana.

Lopes, Danielly Amatte.

Avatar, corpo e

Identificar como o

A tese sumariza como

2016 videogame: imaginario, enquanto dentro do cenario
articulaces entre formagéo simbodlica, virtual o individuo ndo
comunicacao, interfere na dindmica | consegue se desligar
imaginario e estabelecida entre completamente do seu
narrativas. jogo e jogador. eu real, ao mesmo

tempo em que é

conduzido pelas

possibilidades

imagéticas geradas

pelos circulos virtuais.
5 DISCUSSAO

5.1 Conectando: ainternet como mediadora de trocas culturais

Redes sociais, jogos online, aplicativos de videos, construcdo de um

metaverso, comunidades de criadores de contetido e streamings. E bem improvavel
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gue esses fossem os rumos planejados inicialmente para o ciberespaco, entretanto,
assim como qualquer comunidade esta sempre se transformando. Tal ideia é

corroborada por Medeiros (2013, p. 35)

Quando se pensava sobre o impacto da tecnologia [...] pensava-se
predominantemente no computador. Hoje o [...] “computador” ja ndo € mais o
principal agente. Ndo o computador como conhecido em décadas anteriores.
Kindles, iPads, SmartPhones, etc., sdo alguns dos objetos que remetem

grande parte das pessoas a uma cultura digital ou a cibercultura.

Em concordancia com o anteriormente expresso, segundo Lemos (2003, p.1),
a "cibercultura" é a cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais.
Vivemos ja a cibercultura. Ela ndo é o futuro que vai chegar, mas o nosso presente”.

Esse pensamento é confirmado e exemplificado por Medeiros (2013, p. 36)

Ja ndo se pode deixar de participar da “digitalizacdo do mundo” e
principalmente dos processos sociais e culturais. Ela se inseriu em diversos
segmentos sociais e profissionais, e continua em pleno desenvolvimento,
tendo em vista a enorme gama de aplicacfes desenvolvidas diariamente e a
convergéncia de um modo de fazer e de viver em que se volta cada vez mais

para a digitalizacéo de quase tudo.

Segundo o DICIO (2022), cultura pode ser compreendida como o: “conjunto
das estruturas sociais, religiosas. Das manifestacdes intelectuais, artisticas, que
caracteriza uma sociedade, diferenciando-a de outras”. Para Lima (2009), a cultura
precisa ser entendida a partir do ponto de vista evolucionario da espécie humana,
levando-se em consideracdo as mudancas que ocorreram em seu estatuto coletivo
histérico, no qual o homem passou de ser um ser ndbmade até o sedentarismo, das
auténticas divisdes feudais até a construcdo de um sistema de producédo capitalista
gue permeia muitos dos paises ocidentais e até um ser que troca seus ritos, costumes
e valores com intermédio de um dispositivo informacional utilizando outras facilidades

comunicacionais existentes nos dias atuais.

As questdes anteriormente apresentadas sobre internet e cultura, deixam em
evidéncia a sua iminente coalizdo a partir do fenbmeno da globalizacédo. De certa
forma, o processo evolutivo e a maneira como as pessoas consomem contetudo hoje
em dia foram responsaveis pela fundacao de uma nova compreensao que as engloba,

ou seja, a cibercultura. S&o mais de 5 bilhdes de pessoas com acesso umas as outras
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e cultura de todas elas, dessa forma ndo ha mais barreira ou fronteira territorial que
impeca essas pessoas de realizarem trocas de costumes, linguagem, ritos, credos e
pensamentos. E assim que a cibercultura se configura nos dias atuais e por isso o seu
estudo € tdo desafiador e instigante, pois se encontra diante de uma pluralidade

praticamente infindavel.

5.2 Conexao estabelecida: a internet como produtora de identidades virtuais

E 0 que seriam identidades virtuais? Talvez essa pergunta seja o ponto chave
desta pesquisa e apesar da sua aparente complexidade, pode-se sumarizar a sua
significancia como uma representacdo do arcabouco cultural do sujeito no virtual.
Essa significagéo da personalidade no mundo virtual vai de encontro com aquilo que
Lima (2009, p.5) descreveu sobre o ciberespaco e seus efeitos no individuo

O ciberespac¢o ndo é uma realidade a parte, ou um ndo-lugar desconectado
da realidade, mas uma expansao e um complexificador do real, e se constitui
como uma tecnologia produtora e mediadora de informacdo, discursos e
representacdes que dialoga com as outras midias e € influenciada do mesmo

modo que influencia seus conteudos.

Toda a formacdo de identidade se origina a partir das interacdes, que se
traduzem na forma de contato com o meio, resultando numa absorcéo de valores, na
capacidade de mensurar os ambientes, as atitudes e seus autovalores. Segundo Bock
(2018) um dos principais meios mediadores e norteadores desse contato seriam o
grupo social. Dentro das comunidades virtuais, essas configuracdes sao estruturadas
da mesma forma, a partir das conexdes estabelecidas pelos usuarios desta interface,
gue mesmo se encontrando sozinhos em seu espaco fisico, estdo conectados pelos
fios invisiveis do ciberespaco. Corréa (2004, p.3) reitera que “a formacgdo de
comunidades virtuais como uma estratégia do individuo inserido numa sociedade em

rede de se fazer reconhecer por meio de uma ou varias identidades”.

Ainda segundo Corréa (2004), a grande particularidade das identidades
virtuais, qguando comparadas com as identidades reais, é que certos padrdes de ritos
e costumes ndo sao necessariamente levados em consideragao, haja vista que o
espaco onde essas subjetividades se desenvolvem independem de fronteiras

nacionais, as quais condicionam os individuos a uma maneira especifica de se portar
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socialmente. Tal pensamento se alinha com as proposi¢cdes feitas por Bandura, ao
gue tange o conceito de autoeficacia, o qual é responsavel por determinadas escolhas
atitudinais, em detrimento de outras, por um processo de modelagem em que certas
pessoas sao vistas como moldes replicaveis ideais para as formas que o individuo
deseja caber. (BANDURA; AZZl; POLYDORO, 2008).

Todas as elaboracdes feitas por esses autores corroboram a ideia de que as
identidades virtuais sdo manifestacdes das suas respectivas singularidades, a partir
de uma série de permissividades possibilitadas pelo convivio em comunidades
inseridas no ciberespaco. Se na sua vivéncia cotidiana o ser esta limitado por aquilo
gue esta sendo naguele dado momento, tais contingéncias ndo se apresentam como
barreiras neste ciberambiente. Nunca antes houve tantas alternativas férteis para que
o individuo encontre sua verdadeira identidade, contudo, essa liberdade, pode se
apresentar como uma perigosa armadilha da sua subjetividade, a qual tem potencial
de ser completamente absorvida pelo conforto artificial presente no ciberespaco,

podendo assim se alienar do seu verdadeiro eu.

Quando se refere ao termo avatar, Medeiros (2013), diz que estes sao
constituidos enquanto figuras persistentes de identidade, tal assertiva se correlaciona

ao que foi enunciado por Lopes (2016, p.99):
A construcdo da subjetividade do sujeito contemporaneo se mostra como um
jogo de ser e ndo ser. Um caminho entre o projetado, o “fingido” e o real.
Temos um sujeito que precisa acionar uma espécie de botédo liga-desliga
entre os diversos papéis que ocupa, construindo um jogo entre as figuras que
habitam seu imaginario. Esse botdo liga-desliga de tanto ser acionado
comeca a dar sinais de curto e por vezes vemos misturados os significados

de elementos que aparentemente eram distintos.

Para estabelecer conexdo com os ambientes informacionais o sujeito necessita
de um objeto mediador que € variavel de acordo com as suas func¢des e finalidades,
em conformidade com tais ideias apresentadas, Medeiros (2013, p.40) diz que

De modo geral, quando as pessoas referem-se a palavra mediacéo,
entendem-na com o sentido de intermediar ou intervir em alguma coisa. E
assim, desde as mais remotas inven¢bes que variam das utilidades

domésticas até os grandes avancos tecnoldgicos utilizados pela ciéncia de
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modo geral, todas as criagbes humanas constituem meios, instrumentos

mediadores entre 0 homem e seus objetivos.

Outro componente presente na constru¢do das narrativas identitarias virtuais é
a imersao, para Medeiros (2013), o que torna esse elemento tdo sedutor para a
cognicdo € a maneira como reforca autenticidade da experiéncia a tal ponto que o
individuo faz questdo de acreditar que o experienciado é real. Este pensamento é
reforcado por Falcdo (2007, p.5) quando afirma que

Enquanto os meios de reproducéo tradicionais, como o cinema, clamam por
uma imersao passiva, onde o leitor simplesmente absorve o que é transmitido
e a interacd@o é praticamente condensada ao ato da interpretacéo textual o
videogame transpde todo esse processo a um patamar diferente, onde a

imersdo se da de forma muito mais palpavel.

S&o tantas vicissitudes presentes no ciberespaco que se torna arriscado dizer
gue o mesmo ndao influi na formacdo das identidades. Ou seja, as possibilidades de
constituir um avatar enquanto persona fisica virtual que representa o corpo do
individuo no meio digital, a mediacdo ocorrendo por meio dos dispositivos que o
conectam a essa ciberrealidade, e a imersdo sendo capaz de fazer com que as
situacbes sejam plenamente experienciadas atuam diretamente na construcao
identitaria dentro e fora do ambiente virtual. Dessa forma, aquilo que é vivenciado
nessa realidade alternativa tem potencial para o afetar nesse local tdo destituido de
fronteiras e para além disso se infiltrar na cotidianidade de cada individuo inserido no

ciberespaco.

5.3 Real e Virtual: duas faces da mesma moeda

Essa pesquisa apresentou situacdes a fim de evidenciar as divergéncias entre
as identidades reais e virtuais. Neste ponto, € necessario unir essas facetas que

pertencem a singularidade do individuo. Para Medeiros (2013, p.55):
De acordo com o senso comum, costuma-se dizer que virtual € o contrario de
real, o que complica um pouco o entendimento destes conceitos. Virtual ndo
€ o contrario de real, como se viu na concepcdo, ja exposta, de diversos
autores. Entende-se entdo, que o contrario de “real” é “irreal”. Considera-se

que o virtual ndo é, necessariamente, irreal. Talvez, seja melhor opor o virtual
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a realidade fisica, palpavel, visto que os processos mecéanicos se dao em uma

dimenséo fisica e os eletrbnicos ocorrem num universo virtual.

Reiterando a ideia de que virtualidade e realidade ndo séo ideias contrarias,
Medeiros (2013, p.55):

Pensar em universo virtual, na acepcao da informatica, como irreal pode
significar que ele ndo existe. O que nao é verdade. Virtualidade é uma
propriedade real, mas néo fisica. Uma vez que nem tudo que é real &,
necessariamente, fisico. Por exemplo, uma imagem na tela de um
computador é virtual por ndo ter materialidade, mas ela existe. Um texto
digitado em uma tela de computador, por sua vez, ndo € algo que nédo exista,
ele apenas existe numa outra dimenséo, uma dimenséao digital, virtual que

seja.

Fechando sua compreenséo sobre a ligacéo direta que identidade real e virtual
possuem, Medeiros (2013, p.55) afirma categoricamente o seguinte:

E no virtual que, nestes tempos “pds-modernos”, reside uma revolugéo
subjetiva que faz se questionar sobre a natureza das relacfes sociais e do
nosso futuro humanitario. Levando-se em consideracéo que a simulacao cria
um perfeito simulacro de realidade, trabalhando como um sonho téo vivido
gue, muitos ao “"acordar”, ndo mais conseguem distinguir entre iluséo e
verdade. Mas e se é exatamente isso que se esta buscando nos mundos
virtuais. O que fazer entdo? Neste caso, se é real ou virtual ndo parece fazer

diferenca. Sao faces da mesma moeda.

Em suma, ao refletir a respeito das nuances envolvendo a atmosfera real e
virtual, percebe-se como elas estao interconectadas e mesmo que parecam opostas
carregam consigo mesmas partes indissociaveis do ser humano, que é o grande
agente transformador em ambas as realidades. Sendo assim, real e virtual séo a
extensdo um do outro, isso significa dizer que possuem uma capacidade intrinseca
para mutuamente se influenciarem. Pode-se afirmar que de modo equivalente a uma
moeda que em ambos os lados possui uma representacao de si mesma, se encontram

as identidades reais e virtuais. Sendo elas partes inseparaveis do mesmo ser.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer desta pesquisa foi feita uma incansavel revisao de literatura com o
proposito de alcancar uma compreensao a respeito da problematica escolhida para
pautar este artigo, a qual envolve a presenca dicotbmica entre as identidades reais,
sendo apresentadas pelos individuos fora da rede, e as identidades virtuais, como
uma representacdo dos mesmos no ciberespaco. Perpassando todas as etapas, até
0 presente momento, € perceptivel a complexidade do enfoque aqui apresentado,
afinal muito mais do que um conceito estatico, a identidade, seja ela qual for, se
encontra multifacetada e sendo magneticamente influenciada pelos diversos
fendbmenos culturais que incessantemente surgem no ambiente real e sao

disseminados irrefreavelmente pelo ciberespaco fortalecendo assim a cibercultura.

Na medida em que essa pesquisa foi sendo desenvolvida, nos deparamos com
0 gquestionamento acerca de como o ciberespaco esta implicado em nossas vivéncias
cotidianas. Nota-se que atualmente tantas sao as suas utilidades que pouco a pouco
ele vem se tornando essencial. Por isso, é tdo nitido perceber como ele esta envolto
num processo de construcéo de identidades virtuais, pois mesmo que nao se constitua
enguanto uma atmosfera fisica e palpavel, a imerséo proporcionada por este ambiente
permite que o individuo molde sua singularidade por causa de uma necessidade
basica do ser humano: aceitacdo. Dessa forma, identidade real e virtual séo
dicotdbmicas, porém nao sdo opostas, ja que se complementam nesse jogo imersivo

onde real e virtual se colidem.

A contemporaneidade traz novos desafios para o saber da psicologia, a
formacao das identidades a partir da influéncia do ambiente virtual, € um deles. Com
ISs0, percebe-se a necessidade de que mais pesquisas relacionadas ao tema sejam
realizadas, permitindo assim que os profissionais novamente olhem ao seu entorno e
percebam o despertar que amalgama tantos interesses do ser humano, a partir da
emergéncia do ciberespago. Thiago Falcéo, fala sobre a impossibilidade de retirar o
real do homem, mesmo que ele esteja em um contexto completamente sintético.
Talvez essa expressao precise ser elevada a outro patamar, ja que a partir de todas
as construcdes aqui expressas, percebe-se a dificuldade de se retirar o virtual do

homem, mesmo quando este se encontra afastado desse pseudo local.
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