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Ser ou nao ser: posso escolher?

Realidade Virtual, Imaginario e Protagonismo no caso Photofunia

Resumo

No artigo sdo apresentadas manifestagdes de narcisismo e imaginario ligados
ao conceito de realidade virtual no site Photofunia, um aplicativo online que
permite assumir uma série de personalidades distintas a um clique de distan-
cia. Através de teorias como a da plastica da psique e do tecnofetichismo de
Kerckhove (1999) e do espetaculo de si de Sibilia (2008) sdo analisados os
simulacros da fama em circulo social, da adorag@o, da admiracgdo publica e
da associacdo a personagens famosos.

Palavras-chave: imaginario; narcisismo; simulagao; realidade virtual.

Resumen

El articulo presenta las manifestaciones de narcisismo e imaginario relacio-
nado con el concepto de realidad virtual en el sitio Photofunia, una aplica-
cién en linea que permite tomar una serie de personalidades distintas a sé6lo
un clic de distancia. A través de teorias como el plastico de la psique y tec-
nofetichismo de Kerckhove (1999) y mostrarse en Sibilia (2008) se analizan
simulacros de la fama en el circulo social, de la adoracion, de la admiracion
publica y de la asociacion con personajes famosos.

Palabras claves: imaginario; narcisismo; simulacion; realidad virtual.

Abstract

The article presents manifestations of narcissism and imaginary linked
to the concept of virtual reality in Photofunia site, an app that lets you
take a series of distinct personalities just a click away. Through theo-
ries such as the plastic of the psyche and tecnofetishism by Kerckhove
(1999) and show themselves by Sibilia (2008), are analyzed simulacra
of fame in social circle, of worship, public admiration and association
with famous characters.

Keywords: imaginary; narcissism; simulation; virtual reality.
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IntrOduc{lO * Ferramenta online disponivel em

<https://photofunia.com>. Acesso
em: 13 ago 2015.

Na década de 90, era comum que as criangas imitassem seus idolos em
frente ao espelho. Porém, aqueles pequenos e performaticos imitadores de
vinte anos atras nao obtinham registros de tais simulacros. A menos, € claro,
que houvesse um pai a disposig@o para gravar imagens em VHS. Tentar ser
o0 outro no palco ou na televisdo era algo passageiro ¢ fugaz. Tudo era um
desejo de ser o outro, de estar no centro, no protagonismo que veiculos de
comunicacdo permitiam a poucos. O resto era s6 um desejo, um sonho que
se esvaia tao rapido quanto chegava.

Vinte anos se passaram desde aquelas imita¢des, onde o curso do de-
sejo deu total vazao a uma realidade possivel: a de colocar-se em foco. Sao
assim as disputas diarias por aten¢ao em redes sociais como o Instagram € o
Facebook. Aquelas fotografias de 36 poses que demoravam a ser reveladas
hoje podem ser postadas a qualquer momento, desde que na mao haja um
celular e no ar exista um sinal de internet. A facilidade propiciada pela alta
tecnologia que se postulou fundamental nos dias de hoje permitiu a cada
um promover-se em um pequeno e particular espetaculo. Nao é preciso um
figurino, nem o decorar de uma cangdo: basta tomar a si mesmo como o
epicentro de um show. Um show que entra em profusdo diariamente (KER-
CKHOVE, 1999).

Uma dessas plataformas de passagem do anonimato a fama ¢ deno-
minada Photofunia®, um aplicativo disponivel para os sistemas Android
e 10S, para download gratuito. Tanto em site como em versao mobile, a
pagina garante pelo menos trezentas diferentes aplicagdes com a propria
foto. Com apenas uma fotografia, ¢ possivel criar versdes de si mesmo
para cantores famosos, promover associagdes com modelos internacionais
e associar sua imagem com filmes que tiveram sucesso em bilheterias, en-
tre outras fungdes. Nesse espaco de virtualidades possiveis, protagonismo,
narcisismo e imaginario promovem um amplo teatro de si mesmo, onde ¢é
possivel ser o que se bem entende, trazendo a tona um conceito langado
por Kerckhove (1999), de que nos espagos virtuais podemos realizar uma
plastica da psique.

Tendo em vista essa gama de possibilidades, o presente artigo busca
analisar as conexoes entre realidade virtual e imaginario, através do simula-
cro proporcionado pelo Photofunia, abordando quatro categorias: o simula-
cro da fama em espaco publico (pelas ferramentas de exposicao da foto em
outdoors ou outros painéis espalhados por cidades turisticas), o simulacro
da devogao e exposicdo permanente desse sentimento (pela possibilidade de
prestar homenagem através de uma tatuagem); a associagao a pessoas famo-
sas (pela produg@o de imagens suas junto a celebridades); e o simulacro da
admirag@o por publicos (pela exposicdo de fotos em supostas galerias de arte
¢ até mesmo em painéis no famoso museu do Louvre, em Paris). O objetivo
¢ investigar tal aplicativo como um armazenador e difusor de imaginarios
possiveis através dos elementos narcisismos e realidade virtual.
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A sindrome dO protagonismo 4 Disponivel em: http:/michaelis.

uol.com.br. Acesso em 10 ago.
2015.

A predilecdo pelo estrelato momentaneo pode ser associada a teoria
destacada por Moraes (2008) sobre a sindrome do protagonismo. Comecemos
pela origem da palavra sindrome: do grego syndromeé, a autora ressalta que
syn significa com e dromos significa corrida, passando a significar “concurso,
afluéncia”. Moraes (2008, p. 16) acrescenta que “a palavra sindrome, portanto,
ja se constituia numa associagdo, que foi efetivada pelos falantes gregos para
definir algo como o ato de correr em conjunto ou seguir 0 mesmo curso’.

Sendo assim, de acordo com Moraes (2008), uma sindrome signifi-
caria um movimento que se espalha em um determinado publico. A palavra
protagonista, também com origem grega — proto que significa primeiro ¢
agonistés que significa ator ou competidor — surge no nascimento dos perso-
nagens nas tragédias gregas e significava o primeiro ator, o que se destacava.
Ja no dicionario Michaelis* (2015), a palavra protagonista significa a “pes-
soa que desempenha ou ocupa o primeiro lugar num acontecimento”.

Dessa forma, Moraes (2008, p. 18) enfatiza que:

(...) € possivel definir a sindrome do protagonista simplesmente como
uma condigdo que se afigura comum a sujeitos identificados na necessida-
de de ocupar o primeiro plano dos acontecimentos. E ha razdes para esta
conceituagao inicial ser formada a partir das utiliza¢des mais triviais das
palavras. Em primeiro lugar, porque o proprio tema de que se trata refere-
se aos sujeitos comuns que passam a protagonizar produgdes mididticas.

Antes da concepgao de protagonista mididtico, o ser humano vive em
sociedade e dessa sociedade extrai um aspecto cultural. A sociedade fun-
cionaria como um grande palco onde os competidores (protagonistas) com-
partilham formatos de comportamento e sentidos. Essa seria “a condigdo
cultural que identifica os sujeitos que correm na direcdo do protagonismo”
(MORAES, 2008, p.18).

Trabalhamos com a hipdtese de que existe no Photofunia a mesma condi-
¢ao de macro palco citada por Moraes (2008), ja que esse € um espago infinito,
associado a um ambiente de web 2.0 marcado pela interatividade e compartilha-
mento constantes, onde esses individuos se espelham em outros protagonistas.
Nas palavras de Marshall (2014, p.3): “estamos entrando no hiper-ilimitado, no
hiper-infinito, no hiper-abismo. Uma espiral sem fim de informagao em todos
os formatos, dimensoes ¢ realidades”. E, de fato, esta perspectiva do infinito no
panorama digital traz novos paradoxos para a humanidade.

A sociedade humana sera beneficiada, sem duvida, pelas infinitas possibi-
lidades abertas pelas ferramentas disponiveis no territorio hiper-infinito,
mas, em contrapartida, o ser humano podera ter sua existéncia e sua es-
séncia remasterizada por causa dos efeitos hiper-abissais provocados pelo
mundo protético. (MARSHALL, 2014, p.10).

Dentro deste (hiper) contexto sublinhamos o pensamento sociocultural
de Moraes (2008) ao citar Williams (1993 [1958], p. 6), para embasar sua teoria.
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Uma cultura possui dois aspectos: as dire¢des e sentidos conhecidos, nos
quais os seus membros sdo treinados; € as novas observacdes e sentidos,
que sdo oferecidos e testados. Estes sdo os processos ordinarios [comuns]
das sociedades e das mentes humanas, e através deles nos percebemos
a natureza de uma cultura: que sempre é, a0 mesmo tempo, tradicional
e criativa; que sempre se caracteriza, a0 mesmo tempo, pelos mais tri-
viais sentidos compartilhados e pelos mais sutis sentidos individuais.
(WILLIAMS apud MORAES, 2008, p. 18).

Nessa sociedade de observagdes e sentidos testados, mediada por ima-
gens, ¢ que se encontra “o 16cus cultural do protagonismo, porque essa con-
di¢do afirma-se numa espécie de pacto entre sujeitos, declarando ser possivel
transformar cotidianos ordinarios em algo extraordinario” (MORAES, 2008,
p. 90). E € nesse extraordinario que se encontra o plano das encenagdes ¢ dos
protagonistas da vida real.

Quanto a isso, vale destacar a sociedade do espetaculo de Débord
(1997, p. 14), quando este diz que “o espetaculo ndo ¢ um conjunto de ima-
gens, mas uma relag@o social entre pessoas, mediatizada por imagens”. Para
esse autor, essa facilidade de produgdo de conteudo, associada a uma disputa
pelo protagonismo de Moraes (2008), ¢ uma configuracdo de uma sociedade
moderna e fugaz.

Segundo Débord (1997, p. 13),

Toda a vida das sociedades nas quais reinam as condi¢des modernas de
produc¢@o se anuncia como uma imensa acumulacdo de espetaculos. Tudo
0 que era diretamente vivido se esvai na fumaca da representagao.

O conceito de show de si mesmo, principalmente no ambiente web, &
refor¢ado por Sibilia (2008). Ela aborda uma questao pertinente: essas for-
mas de expressao que percorrem as redes devem ser consideradas vidas ou
obras? De acordo com a autora, tanto as cenas da vida privada (exposta em
demasia na internet) como essas “variagdes de si mesmo” podem ser consi-
deradas obras primas do universo digital. E se essa forma de expressao for
completamente nova, provocando inclusive um rever das nogdes de vida real
e obra arquitetada? Se pensarmos no olimpo no qual nos colocamos para au-
toadmiragdo e para sermos ovacionados pelos outros, ¢ possivel, entende-se,
compreender que o que formatamos em condi¢@o (nos colocando como obra
de arte em um museu ficticio ou nos apropriando da imagem e do corpo de
alguém famoso) seja um produto fabricado para exibi¢do no ambiente web.

De acordo com a autora,

[...] os sujeitos mentem ao narrar suas vidas na web. Aproveitando as
vantagens da possibilidade do anonimato e a facilidade dos recursos que
se oferecem com 0s novos meios interativos, os habitantes desses espagos
montam espetaculos de si mesmos para exibir uma intimidade inventada
[...] é dizer, enganosas autofic¢des, meras mentiras que se fazem passar
por supostas realidades (SIBILIA, 2008, p. 23).

As supostas realidades abordadas por Sibilia (2008), veremos na ana-
lise, podem servir de estofo ao nosso desejo mais intimo de exposicao e de
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fama. Os sujeitos contemporaneos acabam adaptando suas vidas ao ferra-
mental de uma camera e moldam suas realidades a partir de uma tematica
qualquer. Querer ser visto passou a ser uma conveng¢ao social, algo intrinseco
a humanidade. Como frisa Sibilia (2008), “a espetacularizagdo da intimidade
cotidiana se tornou habitual, com todo o arsenal de técnicas de estilizacao
das experiéncias vitais e da propria personalidade para sair bem na foto”. Se
temos a capacidade tnica de nos revelarmos como personagens ou obtermos
destaque em um outdoor na cidade, ainda que virtual, significa que esse ¢
um espaco infinito para a produgdo de imaginarios. E se esse sistema de ve-
rossimilhang¢a nos colocar na situagao ou posto de celebridade, maior a nossa
chance de satisfacdo. Mas se tudo ndo passa de um simulacro, como ocorre
essa satisfagdo através do imaginario? E o que veremos a seguir.

Celebridades e imaginario: a construcao de um pal-
co de ilusoes

A televisdo ¢é presente na vida de praticamente todos os brasileiros.
Trata-se de uma fabrica de celebridades, potente e a0 mesmo tempo propul-
sora de uma imagem efémera. Se tentarmos nos lembrar de todos os perso-
nagens criados pela midia e que fizeram sucesso ao longo dos ultimos vinte
anos, com certeza nossa memoria ndo sera capaz de elencar esses famosos
instantaneos. A tela da TV, porém, segue uma premissa nas ultimas décadas:
fabricar as personalidades que lhe convém, em espagos restritos de veicula-
¢do. Porém, nos Gltimos anos, esse espago antes intocavel se tornou palco da
replicagdo de celebridades instantaneas da internet. Personagens do Youtube
ou outras midias se tornam ciberacontecimentos (HEHN ET. AL., 2012),
nascendo no ambiente virtual em videos curiosos que depois serdo repetidos
exaustivamente nas emissoras. Basta ver o exemplo dos famosos primos de
Santa Catarina que se tornaram famosos pelo bordao “Taca-lhe pau nesse
carrinho, Marcos™. Os meninos de nove e dez anos gravavam um video
na propriedade rural da avé e postaram no Youtube. Resultado: milhdes de
visualizagdes e gravacdo de comerciais, até para a Formula 1.

Mas o que faz desses personagens as celebridades do momento, que
se deteriorardo com o passar do tempo? Segundo Legros et. al. (2014), as
celebridades ndo apenas povoam o cenario midiatico e virtual como tam-
bém o imaginario social. Se partirmos da aplicagdo da celebridade pelo
conceito de idolo (do latim idolum, referéncia a estatua, imagem de culto
¢ adoragdo), veremos que muitas pessoas tém o desejo de se tornarem mais
do que adoradas: querem ser consagradas, icones daquilo que representam.
Nesse sentido, ha uma série de exemplos aqui mesmo no Brasil: o jogador
Edson Arantes do Nascimento, ou Pelé, se tornou uma referéncia mundial
no futebol, mesmo que ndo pratique o esporte ha muitos anos. A modelo
internacional Gisele Biindchen, oriunda da pequena cidade de Horizontina
(RS), também algou fama muito cedo, conquistando as passarelas do mundo

5 Disponivel em: http://michaelis.
uol.com.br. Acesso em 10 ago.
2015.
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inteiro. Porém, em ambos os casos, o estrelato e o reconhecimento vieram a
tona por um trabalho bem feito e, ainda que houvesse uma pitada de sorte — e
de destino- ¢ inegavel que ambas as personalidades tenham se destacado por
serem referéncias em suas areas, no campo e nas passarelas.

Trata-se de uma realidade diferente, marcada por épocas distintas de
disseminacdo e de culto a uma celebridade. No entanto, o que nos leva a ova-
cionar e perpetuar o culto a alguém? Na era de redes sociais como o Facebook
e o Instagram, ¢ facil obter a producao de uma nova “estitua” a ser venerada.
De acordo com Vera et. al. (2014), as celebridades respondem a determinados
fendmenos sociais, pela logica do consumo e da alienag@o. Segundo a autora,

As celebridades sao as novas mercadorias; tomando o lugar de autorida-
des do passado (estas, sim, assentadas em processos de efetiva legitimida-
de), e substituindo qualidades essenciais por fenomenos de aparéncia, as
celebridades descartaveis estdo ai como os novos produtos para fazer fun-
cionar a maquina do consumo — fazer comprar os shows, os gadgets, as
roupas, as aparéncias, alimentar falsas ilusdes, enganar tolos. (LEGROS
ET. AL., 2014, p. 26).

Sobre isso, parece interessante pensar que as celebridades atendem a
polos diferentes do ser humano, inclusive pelo aspecto psicanalitico. Morin
(1989, apud LEGROS ET. AL, 2014) ressalta que o atendimento a necessidade
de estrelato responde ao desejo humano da transcendéncia, do divino, da per-
feicdo e da plenitude. Nesse aspecto, ¢ valido destacar que essa adesdao a uma
personalidade, por exemplo, ndo perpassa apenas um individuo: o culto a fama
faz parte de um ambito cultural, algo que relaciona o imaginario a um grupo,
ou seja, ao coletivo. Mafessoli (2001) afirma que as manifestagdes do imagina-
rio podem conter referéncia ao “seu” e ao “meu” processo de construcao ima-
ginaria, mas esse mesmo processo liga os individuos uns aos outros e ao grupo
onde estdo inseridos. Segundo ele, o imaginario “¢ cimento social. Logo, se
o imaginario liga, une numa mesma atmosfera, nao pode ser individual”. Se
pensarmos no termo de sindrome de Moraes (2008), associado ao conceito de
Mafessoli (2001), veremos que a propulsdo a tamanhas demonstragdes de pro-
tagonismo esta ligada a uma idealizagdo da fama por todo o constructo social
de que isso ¢ benéfico a quem dela desfruta. Ainda, Mafessoli (2001) lembra
que a imagem em si € produto de um imaginario social e ndo ao contrario.

Refiro-me a todo tipo de imagens: cinematograficas, pictoricas, escultu-
rais, tecnoldgicas e por ai afora. H4 um imagindrio parisiense que gera
uma forma particular de pensar a arquitetura, os jardins publicos, a de-
coracdo das casas, a arrumacdo dos restaurantes, etc. O imaginario de
Paris faz Paris ser o que €. Isso ¢ uma construgdo historica, mas também
o resultado de uma atmosfera e, por isso mesmo, uma aura que continua
a produzir novas imagens (MAFESSOLI, 2001, p.76).

Para se chegar a uma imagem que seja produto do imaginario — no
caso das imagens produzidas pelo aplicativo — € preciso se filiar a dois con-
ceitos: o da simulagdo e o da percepgao e imersdo em realidade virtual, topi-
cos tratados a seguir.
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Realidade virtual e simulacro: que se abram as cortinas!

Posto uma foto, logo, existo. A variagdo de Cogito Ergo Sum de Des-
cartes (1596 — 1650) possui aqui um carater de reflexdo: criar ou simular
uma situagdo online se trata de uma mentira travestida de verdade ou de
uma realidade disfarcada de mentira? Como tornar palpavel algo que es-
tava preso ao imaginario e que, de repente, se torna plausivel e passivel de
ser executado? No terreno fértil a imaginacao da internet, novos aplicativos
permitem a sensagdo plena de realizagdo de algo que ndo possa ser toca-
do, mas, de fato, sentido e assimilado. E esses sdo constituidos por uma
realidade virtual, uma area que trabalha concomitantemente ao desenvolvi-
mento tecnologico e cientifico, buscando com propriedade interfaces mais
interativas que se aproximem dos sentidos humanos. Plataformas como o
PhotoFunia sao, alias, exemplos dessa realidade. Estao fundadas em facil
navegabilidade, amparadas por um processo interativo continuo, com oferta
de possibilidades bastante satisfatoria a explorar a imaginac¢do (aquilo que
se posta na condig@o de ndo real) e o imaginario (aquilo que se aproxima da
realidade e que € o proprio real).

A constante evolugdo no modo como lidamos com as interfaces digitais
indica que estamos caminhando na dire¢do de relacionamentos cada vez
mais intuitivos com as maquinas [...] Friedberg (2006) indica que nem
teremos mais de aprender o funcionamento de uma interface digital, pois,
além de nos apresentar objetos com semelhanga estética ao mundo real
(forma, cor, textura, escala, perspectiva), ela sera capaz de identificar
nossos movimentos para, entdo, traduzi-los em agdes coerentes no siste-
ma (caminhar, correr, pular). E caso para dizer que aos poucos estamos
deixando de lado o modus operandi para assumir o modus vivendi nas
relagdes humano-maquina. (ZILLES BORBA & ZUFFO, 2015, p. 2).

Segundo Kirner e Tori (2004), apesar desse aparato tecnologico da
qual a realidade virtual (RV) se alimenta, por assim dizer, essa area nao ¢
tao recente como se imagina. De acordo com esses autores, o termo RV foi
cunhado ainda na década de 80 por Jaron Larnier, um cientista da compu-
tagdo que buscava unir dois conceitos que pareciam antagdnicos: o real e
o virtual. Nesse aspecto, ainda que a realidade virtual esteja em avangado
processo de derivagdes — realidade aumentada e virtualidade aumentada® —
as simulagdes permitidas pelo uso do computador se enquadram na mes-
ma categoria, fazendo com que usuarios constituam produtos do imaginario
através de ferramentas de interacao.

Exatamente o termo simulag¢do tem muito a contribuir com o enten-
dimento de como uma pratica de protagonismo ganha for¢a e se legitima no
ambiente web, através de plataformas de simulacro do real. Se anteriormente
o simulacro se tratava do signo do disfarce, da falsa identidade, pela logica
da simulacao-fingimento, hoje ganha for¢a o conceito de simulacao cien-
tifica nos estudos que consideram as praticas cognitivas desses processos
(ACCIOLY, 2006). Para a autora, a simula¢ao se trata de uma estratégia inte-
rativa de poder- saber que consiste na producao de um real através e a partir

® Mais sobre o ‘continuo realidade-
-virtualidade’ em Milgram e Kishi-
no (1994).
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de um modelo. Sao elementos dessa simulacdo a interatividade e o efeito de
real. Essa dindmica “d4 a simulagdo o poder de embaralhar fronteiras que
balizam a nossa percepg¢ao ordinaria do real, instaurando a indecidibilidade
entre o verdadeiro e o falso” (ACCIOLY, 2006, p. 6).

A pratica de transmutar a propria personalidade em habilidades ou
uma fama imaginaria também tem a ver com o conceito de Kerckhove
(1999) a respeito do que o autor classifica como tecnofetichismo. Com essas
diversas possibilidades de alterar a nossa realidade, o autor ressalta, a partir
das teorias de McLuhan, que existe um padrao puramente psicologico de
identificacdo narcisica com o poder dessas tecnologias. Esse fenomeno res-
ponderia a questdo de estarmos, sim, nos tornando cyborgs, porque quere-
mos sempre o telefone celular com as melhores e mais tecnologicas funcio-
nalidades, embora esse “fetiche” tenha muito mais a ver com nos sentirmos
deficientes sem esse aparato. Para Kerckhove (1999), isso sugere que somos
perfeitamente capazes de integrar dispositivos em nossa propria identidade
e, certamente, dentro de nossos corpos. Se no final da década de 90 o autor
via a televisdo como a suprema tecnologia para a aplicagdo desse desejo de
alterar a propria realidade, pode-se compreender que o sistema de tecnolo-
gias atual seria hoje o que nos torna capazes de projetar uma imaginagao
coletiva — e narcisica — para fora do nosso proprio corpo. Tais proventos
tecnologicos seriam mais do que propriedades de transmissao e consciéncia,
mas, também, possuiriam a capacidade de alterar a consciéncia de n6s mes-
mos (KERCKHOVE, 1999)’.

Unindo-se esses conceitos, de realidade virtual, de tecnofetichismo
e de imaginario (esse ultimo proporcionado pela simulagdo), Tori e Kirner
(2006) ressaltam que apesar de haver uma forte tendéncia na simulagdo do
real nas aplicagdes da realidade virtual, a realizagdo do imaginario é também
de fundamental importancia. Isso ocorre em fun¢do das dificuldades de co-
municar conceitos e ideias inexistentes e seu potencial de inovacao.

Ha alguns anos atras, a inica maneira de se retratar o imaginario era des-
crevé-lo verbalmente, ou, quando possivel, desenha-lo ou representa-lo
de maneira restrita como desenhos, esculturas, maquetes, animagdes ou
filmes, com muita limitagdo, seja de custo, de producdo e de interacdo.
(TORI & KIRNER, 2006, p. 2).

A associagdo dos autores com o passado ainda distante da tecnologia
hoje estabelecida ¢ importante, entende-se, para compreender como realidade
virtual, simulagdo, imaginario e, do produto desses, o protagonismo em ima-
gem, sdo presentes no sistema de smartphones que lideram vendas no Brasil e
no mundo. Sdo dispositivos que colocam a um palmo de distancia a possibili-
dade de criar universos virtuais que se aproximam do real através da produgao
de uma foto criada a partir de um modelo desejado e de que como essa imagem
age sobre quem a observa, o criador (ACCIOLY, 2006). Nesse sentido, essa
formulagdo de imagens (proposta pelo aplicativo do estudo), segundo Zilles
Borba (2014), fantasia com planos improvaveis de uma pessoa na busca da
realizagdo de algo que ndo poderia ser materializado na vida real.

7 Mais sobre ‘tecnopsicologias e
psicotecnologias’ em Kerckhove
(1999).
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Metodologia

Para esse estudo, foram definidos dois métodos: o de observagao ex-
ploratoria e o de pesquisa experimental. Segundo Prodanov e Freitas (2013),
a pesquisa experimental se da quando determinamos um objeto de estudo,
selecionamos as variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definimos
as formas de controle e de observagdo dos efeitos que a variavel produz no
objeto. Assim, na pesquisa experimental, o pesquisador procura refazer as
condigdes de um fato a ser estudado, para observa-lo sob controle, caso da
criagdo de um perfil proprio de fotos e de aplicagdo desse acervo no aplicati-
vo PhotoFunia. Para tal, além de utilizar um local apropriado e instrumentos
de precisdo que nos auxiliaram a observar fendmenos da experiéncia em
cenario virtual (coleta e analise de dados), nos foi proporcionado estudar e
refletir acerca de seus efeitos no processo perceptivo, cognitivo € comporta-
mental do ser humano. A pesquisa experimental € frequente nas ciéncias tec-
nologicas, pois pode manipular diretamente as varidveis relacionadas com o
objeto de estudo (PRODANOV & FREITAS, 2013).

A pergunta é: ser ou nao ser, posso escolher?

As obras de ficcio mais elaboradas e bem dirigidas do cinema sempre
instigaram a imaginacao pela rapidez e intensidade em que se deixava um lugar
para se estar em outro, ou ainda, uma condigdo para se transmutar em outra pes-
soa. Imagine ser o que bem entender, a qualquer momento, de forma eficiente e
nao definitiva — muito importante — se tratou e ainda se trata de um desejo hu-
mano pela mudanca, pela fama e pelo dinheiro. Crescemos e vivemos cercados
de figuras iconicas de ampliam a vontade de se estar no epicentro das atengdes.
Experimentar a fama (aqui frisa-se, no conceito de experiéncia), colher frutos de
um sucesso ¢ obter reconhecimento em algo a ponto de se tornar destaque ¢ uma
espécie de dadiva aplicada a poucos, os quais, por ordem social, devemos admi-
rar e contemplar. Uma materialidade que transforma o comum em idolo, que en-
che as contas bancarias e infla egos. Famosos ndo somos, famosos queremos ser.

A realidade material das vidas expostas em mercadoria tornou-se, no
entanto, a mola propulsora de um desejo latente pelo estrelato. Isso ndo diz
respeito a capas de revista, de jornais ou participacdo em programas de tele-
visdo a partir de algo concebido pelo talento e reputacdo. Muito pelo contra-
rio: sdo os cidaddos ditos comuns — que surgem principalmente na web — as
novas celebridades fabricadas, prontas para o uso e para serem descartadas.
Isso acontece, principalmente, quando somos expostos por acaso ou quando
provocamos, de certa forma, essa exposi¢do. Esta ai a condigdo de protago-
nismo em sindrome posta por Moraes (2008): estamos em todos os momen-
tos em carater de competitividade, disputando as linhas do tempo de pessoas
proximas, causando polémicas e, acima de tudo, postando muitas fotos.

Porém, além de uma exposi¢do que atravessa 0 que quer ser compar-
tilhado, existem plataformas que nos instigam a admirarmos a n6s mesmos.
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Sao técnicas manipulaveis para, muitas vezes, satisfazer as nossas manifes-
tacdes de narcisismo mais intensas. Se ndo podemos, afinal, ir deliberada-
mente a uma passarela para sermos fotografados ou nos inserirmos em uma
campanha espalhada pelas ruas em grandes outdoors, entdo que nossos so-
nhos mais narcisicos sejam aplicados para o nosso proprio deleite.

A plataforma Photophunia, nesse sentido, passa a ser um portdo facilmente
acessivel, para um campo quase infinito de possibilidades de aplicagdo da nossa
propria imagem. Escolhida aleatoriamente entre outros aplicativos, a ferramenta
foi executada com imagens dos proprios autores do artigo, visando ao experimento
e a observacdo exploratdria participante a fim de compreender como os concei-
tos até aqui discutidos podem ser aplicados em tal instrumento. Para a analise da
pesquisa, realizada de modo qualitativo, foram escolhidas quatro categorias que
se enquadram nas teorias dos autores explicitados: o simulacro da fama em cir-
culo social (pelas ferramentas de exposi¢ao visual em outdoors ou outros painéis
espalhados por cidades turisticas), o simulacro da adoragdo (por manifestacdes
de devocao em tatuagens, por exemplo); o simulacro da admiragao publica (pela
exposicao de fotos em supostas galerias de arte e até mesmo de painéis no famoso
Museu do Louvre, em Paris) e o simulacro da associa¢@o a personagens famosos
(quando alguém que ¢ admirado lhe admira, um éxtase ao narcisismo).

A contemplacio do “eu” na esfera urbana

Em nossa primeira categoria de analise — o simulacro da fama em
circulo social — utilizamos uma funcionalidade do Photofunia que permite a
afixagdo de imagens fotograficas pessoais em simula¢des de espagos urba-
nos. Assim, as figuras 1 e 2 sdo exemplos de aplicagdo deste contetido intimo
do utilizador em cenarios que simulam grande movimentagcdo metropolitana
e, consequentemente, de elevada exposi¢do publica e audiéncia (cendrios
montados a partir de referéncias ou fotos reais desses ambientes externos).

A imagem do sujeito que se quer dar a reconhecer ¢ exibida no for-
mato de antincios publicitarios em grande escala na paisagem urbana, o que,
obviamente, devido a propor¢do, forma, cor e contraste com as estéticas e
morfologias da cidade, destaca-se ao olhar do transeunte.

Figuras 1 e 2: Montagem de fotos via Photofunia

Fonte: Elaborado pelos autores
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Ao observar este modelo de experiéncia, € possivel compreender que
uma das grandes atribuicdes da ferramenta ¢ a possibilidade de colocar os
individuos em primeiro plano (MORAES, 2008). Percebe-se que o sentido de
distribui¢ao da imagem em cenario virtual e apropriacao do imaginario tentam
se aproximar ao maximo da realidade (ACCIOLY, 2006). As imagens estdo
em evidéncia na cidade, mas, como de costume, os pedestres ndo demonstram
manifestacdo de admiragdo ao circular pelas agitadas ruas de Nova lorque
ou Hong Kong. No entanto, o fato de estarem em espacos tdo povoados pelo
imaginario social implica nessas imagens o senso de espetaculo e de fama ins-
tituidos por painéis descomunais como os que sao proporcionados.

A (minha) marca na (sua) pele

Para discutir acerca da segunda categoria de analise — o simulacro da
adoragdo — utilizamos uma modalidade do aplicativo caracterizada por criar
uma nocdo de narcisismo tdo intensa que se reflete na propria imagem ou
nome gravados na pele. Se hoje tatuamos retratos de nossos idolos, o que
semioticamente pode significar uma adoracgdo eterna a determinada figura,
podemos imaginar o que significaria presenciar alguém marcando na pele
uma devocdo por nossa imagem? Nas figuras 3 e 4, temos exemplos de mon-
tagens feitas com o nome e com a imagem dos autores.

Figuras 3 e 4: Tatuagem com o nome ¢ a foto dos autores

Fonte: Elaborado pelos autores

Como afirma Kerckhove (1999), com o tecnofetichismo somos capazes
de projetar uma imaginagao coletiva — e narcisica — para fora do nosso proprio
corpo. O que dizer, entdo, da possibilidade de externarmos isso para fora do
corpo de outra pessoa? Se para alguns, uma tatuagem pode assustar pelo grau
definitivo com o qual se apresenta, para outros, ser homenageado de tal forma
seria uma manifestacao unica de ampliar a propria nogao de ego.

Outra observacao que faz-se necessaria ¢ a tatuagem da esquerda (Figu-
ra 3), que mostra o nome da autora envolto em um coragao (simbolo universal
do amor), marcada em um homem masculo, outra manifestagao narcisica. A
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segunda tatuagem mostra um processo em esténcil marcado na pele e que, aos
poucos, passa a ser coberto com os primeiros tracos da agulha, abrindo assim a
possibilidade de imaginario sobre os resultados da tatuagem (Figura 4).

Vamos ao Museu do Louvre... Ver Cristiane, depois
Monalisa

Quem vai a Paris e ao famoso Museu do Louvre na capital francesa,
principalmente quando se trata de uma primeira viagem, reserva um ou dois
dias para percorrer todas as galerias — inclusive subterraneas — do conglo-
merado de obras de arte disponiveis. No entanto, a obra mais rapidamente
procurada do museu costuma ser a Gioconda de Leonardo Da Vinci, ou Mo-
nalisa. Um pequeno quadro costuma atrair mais pessoas por todo o aspecto
misterioso que envolve a obra (Monalisa esta ou ndo sorrindo?), pelo autor
dos pincéis e pinceladas e pela posicdo em que se encontra no Louvre. Por
isso, ter sua foto num local de tamanha magnitude e tdo visitado soa como
uma simula¢do bastante satisfatoria para o ego — simulacro da admiragdo
(Figura 5).

Figuras 5: Simulagéo de foto no Museu Louvre

Fonte: Elaborado pelos autores

Como ressalta Morin (1989), o estrelato responde ao desejo humano
da transcendéncia, do divino, da perfeigdo e da plenitude. Por isso, a apli-
cacdo da ferramenta ao Museu do Louvre, um local de plena admiragdo
e cercado de historias sobre uma quase divindade de suas obras se aplica
bem a esse caso. Mais do que ser admirado, se trata de ser admirado em
um dos maiores e mais reconhecidos museus do mundo. Além disso, como
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afirma Accioly (2006), a simulagdo se trata de uma estratégia interativa de
poder-saber que consiste na producao de um real através e a partir de um
modelo, nesse caso, uma forma ja pré-estabelecida de sucesso, uma galeria
do museu francés.

Mesmo que seja uma farsa, no Photofunia existe um potencial de
extensdo da realidade imaginaria mais intima do ser para o seu grupo de
convivéncias, seja ele real ou virtual. Isto porque o aplicativo permite que a
imagem criada seja descarregada e, assim, além de alimentar o seu ego, lhe
¢ dada possibilidade de fazer chegar sua imagem (eu sou tema de um quadro
no Louvre) aos amigos, por e-mail e/ou redes sociais. De fato, a simulacro
da admiragdo através da manipulagao de imagens nos faz acreditar que, mais
do que saciar seu ego numa experiéncia privada, num segundo momento, o
sujeito tende a procurar semelhante afirmagdo em sua esfera social: eu me
adoro (esfera privada), meus amigos me adoram (esfera social) e todos me
adoram (esfera publica).

Vocé é o famoso-quem?

Hé4 quem diga que ser famoso ¢ satisfatorio, mas ser intimo de
alguém famoso ¢ ainda muito melhor (Franca, 2014). Estar associado
a imagem de alguém que detém fama, poder e dinheiro pode significar,
basicamente, possuir os mesmos atributos — simulacro da associacdo a
personagens famosos. Afinal, em um circulo tdo restrito, quais sdo as
chances de alguém dito comum conhecer intimamente alguém famoso e,
ainda mais, ser admirado publicamente por essa pessoa? Observemos as
imagens abaixo (Figuras 6 e 7).

Figuras 6 e 7: Aplicacdo de fotos com imagens de famosos
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Fonte: Elaborado pelos autores

As figuras das imagens sdo amplamente conhecidas. Uma se trata
da socialite Paris Hilton, herdeira da rede de hotéis que leva seu sobre-
nome. A outra é Victoria Beckham, ex-cantora (integrava o grupo teen
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Spice Girls, que fez sucesso no final da década de 90) e atualmente
possui outro titulo que lhe confere fama: ¢ esposa e mae de quatro
filhos do jogador de futebol inglés David Beckham. A primeira cena
denota o lancamento de um CD do usuario (sua foto estampa o encarte
do mesmo) e a chancela de Paris para o sucesso. Sua imagem esta as-
sociada a consumo e poder, haja vista sua conexdo com miliondrios e
participacdo em festas demasiadamente caras. A segunda imagem ja diz
respeito a um evento que traz o nome curioso de Selfridges no painel
atras de Victoria, algo como “préprios/auto cumes”. A foto € segurada
em direcdo a fotdografos, ja que a ex-cantora estd visivelmente numa
pose de mostrar com orgulho a foto que carrega. Como afirma Zilles
Borba (2014), a realidade virtual tem a capacidade de fantasiar com
planos improvaveis de uma pessoa na busca da realizacdo de algo que
ndo poderia ser materializado na vida real. Sendo assim, ser amiga de
Paris e Victoria ¢ algo impensavel pelo utilizador do Photofunia, mas
que pode ser criado facilmente pela ferramenta online.

A aplicagdo da propria imagem a situagdes nao palpaveis — porém
entendem-se reais, ja que simulam a materialidade dos fatos — ¢ balizada,
também, por questdes que Sibilia (2008) levanta sobre o anonimato. E
rapido e facil “mentir” ao narrar a vida na web. Aproveitando as vantagens
do anonimato, criamos, brincamos e, de certa forma, alimentamos o nosso
narcisismo com o simples fato de se ver em meio a tanto estrelato. Assim, se
reforca a fusdo dos termos real e virtual, antes tratados em separado; hoje,
compreendidos como parte da mesma experiéncia.

Consideracoes finais

Pensar nas imagens acima antes da realidade virtual proporcionada
pela alta tecnologia era praticamente impossivel. Sao tantas as possibilida-
des de simulagdo nesse ambiente que buscar a fama instantaneamente nao
quer dizer, de fato, viver aquela experiéncia em especifico em sua materiali-
dade, mas em potencial virtualidade. Nao precisar alimentar amizades com
pessoas que detém o titulo de publicas e ndo investir em publicidade em
Onibus turisticos também pode ser uma vantagem. A satisfacdo do narcisis-
mo que mora em cada um de nos € ampliada em escalas diferentes por essa
possibilidade instantanea de fama e poder.

Estudar sobre esses aspectos, perceber o quanto somos facilmente
envolvidos por essas imagens e compreender que tudo ¢ uma questao de
percepcao sobre a verdade de um fato nos faz questionar sobre como ¢ fu-
gaz o processo de fama e protagonismo em que nos vemos enredados (aqui
um trocadilho com as redes sociais), quando as timelines estdo abarrotadas
em uma disputa de visibilidade diaria, que ira se esvair tdo rapido quanto
chegou. Tais reflexdes devem ser inseridas em pesquisa de doutorado, com
tese da autora em desenvolvimento, que abordara os aspectos tecnologicos,
neurais e sociais das fotos de si mesmo na web, as também famosas selfies.
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Como lembra Mafessoli (2001), a imagem em si € produto de um imagindrio

social e ndo ao contrario. Imaginario que alimentamos cada vez mais, a cada
celular nas maos e ao ar, virado para nds e para o nosso ego. Clic!
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