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RESUMO

A intera¢do comunicativa acontece, prototipicamente, dentro de um ecossistema linguistico, que
¢ definido por Couto (2007) como o resultado da relacdo entre trés elementos, sejam eles: uma
populagdo, uma lingua e um territério. Dessa forma, observam-se, em geral, nos estudos ecolin-
guisticos, as interagdes linguisticas que se desenvolvem entre interactantes num mesmo espaco.
Porém, aprecia-se neste trabalho a extrapolagdo da comunicagdo face a face por meio do desen-
volvimento tecnoldgico, na medida em que a internet e as redes digitais ddo forma a complexos
interacionais virtualizados, nos quais individuos se relacionam comunicativamente. O fendmeno
da virtualizacao das interagdes decorre do processo de desterritorializagcdo, que pode ser definido
pela quebra no tridngulo basilar do ecossistema linguistico, em que os espagos fisicos das interagoes
se perdem e passam a ser substituidos por simulacros virtuais, munidos de ferramentas que per-
mitem emular as regras interacionais presentes na conversagao. Apontar definigdes que melhor
abarquem os conceitos de simulacro virtual e avatar, bem como analisar seu papel nas relagoes, ¢
a tarefa a qual o presente trabalho se propde. Pensa-se, portanto, nos contrastes que a interacdo
comunicativa virtual produz. Por um lado, promove-se a democratizagdo das informacgdes ¢ das
opinides de forma globalizada, por outro, abre-se uma lacuna para a criagdo de mascaras digitais,
enquanto producado de identidades que podem ser reflexos, aproximacdes, distor¢des, ou criagdes
fantasiosas em relacao ao sujeito que as produz. Como base teorica para este estudo, utilizaram-se
Couto (2007), como fundamento para os conceitos da Ecolinguistica e Vetromille-Castro e Ferreira
(2016), como suporte para o conceito de redes digitais. Percebeu-se que os simulacros virtuais
possibilitam reproduzir a realidade e conectar interagentes em diferentes tempos e espagos. O
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afastamento espacial, a maleabilidade temporal e a auséncia de um corpo fisico permitem ao in-
dividuo modelar suas identidades e projeta-las num simulacro, dando forma a novos modos de
interagir que ndo sdo previstos pela interagdo comunicativa prototipica.

Palavras-chave: Interagdo comunicativa virtual. Simulacro virtual. Avatar. Identidades.

ABSTRACT

The communicative interaction happens, prototypically, in a linguistic ecosystem. This ecosystem
is defined by Couto (2007) as the result of the relation between three elements: a population, a
language and a territory. In this way, the researchers look, in general, in the ecolinguistic works,
to the linguistic interactions that happen between people in the same space. However, in this paper,
we look to something different from the interaction face to face. The technological development
creates a new space to communication, based in the internet and the digital webs expansion, for-
ming interactional virtualized complexes. In this space, the individual can relate communicatively.
The interaction virtualization process is associated to the desterritorialization process. We can
define this process as a broke in the basilar triangle of the linguistic ecosystem. Starting with this
broke, the interaction physical space disappear and is substituted by a virtual simulacrum. The
virtual space formed use digital tools that allows emulate interactional rules that happens in
conversation face to face, producing sense. By the way, this work propose to point some definitions
about the conceptions of virtual simulacrum and avatar, moreover we intend to analyze the inter-
subjective relations. We think, therefore, in the contrasts produced by the virtual communicative
interaction, producing the democratization of information and opinions globally, but, creating a
gap for the creation of digital masks, as the production of identities that can be reflexes, approxi-
mations, distortions, or fanciful creations in relation to the subject that produces them. As theoretical
bases to this study, we use Couto (2007), as the foundation to the ecolinguistic concepts, and
Vetromille-Castro e Ferreira (2016), as support to the digital web conception. We realized that
virtual simulacra enable to reproduce the reality and connect people in different time and space.
The physical distance, the time malleability and the absence of the body allows the individual to
model identities and project them in simulacra, creating new forms to interact that do not happen
in prototypical communication.

Keywords: Virtual communicative interaction. Virtual Simulacrum. Avatar. Identities.

INTRODUCAO

Existem diferentes tipos de interagdo comunicativa e eles devem ser levados em consideragdo
no momento de desenvolvimento de um estudo no campo da Ecolinguistica, pois modificam dras-
ticamente os modos de interagir. A descricao das caracteristicas de uma interagdo comunicativa é
fundamental para entender a qual tipo de interagdo ela pertence. A forma mais prototipica de in-
teragcdo ¢ a interagdo comunicativa face a face, em que falante e ouvinte sdo intercambiaveis e
dialogam num mesmo espago € num mesmo tempo, mobilizando para tanto diversas regras inte-
racionais que permitem produzir sentidos e manter a comunicagéo. Distanciando-se desse padrao
comunicativo, encontra-se a interagdo comunicativa virtual, que se baseia nos principios de des-
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territorializacdo e de virtualizagdo das interagdes. Sendo assim, o territorio enquanto espago fisico
¢ eliminado e da lugar a um complexo interacional virtual. Forma-se um simulacro virtual, estru-
turado como uma proje¢do de uma realidade diferente do mundo fisico, em que os falantes se
constituem em avatares criados por eles mesmos. A virtualidade ainda permite criar um espago em
que as verdades produzidas e os modos de agir e interagir s3o proprios da interagdo comunicativa
virtual e estdo limitados as ferramentas disponibilizadas pela rede digital que liga os usuarios.

A PERSPECTIVA ECOLOGICA DA LINGUA

Entende-se a Ecologia enquanto a ciéncia que estuda as interagdes entre os seres vivos
num ecossistema. Partindo desse pressuposto, podem-se conceber as relacdes humanas como
constituintes de um ecossistema linguistico baseado na capacidade de comunicagdo por meio
de uma lingua. De acordo com Couto (2009), ao fazer apontamentos basilares para a fundamen-
tacdo da Ecolinguistica (perspectiva teorica trabalhada neste estudo), as interagdes em meio ao
ecossistema da lingua podem se apresentar enquanto relagao organismo-mundo, em que se criam
representagdes do meio ambiente que envolve uma comunidade de individuos, numa dinamica
de referenciagdo, ou enquanto relagdo organismo-organismo, da qual decorre a comunicagao,
como produgdo de sentidos entre interlocutores. Para que esse ecossistema linguistico tome
forma efetivamente, é necessario que trés elementos existam e se conectem, sao eles: uma lingua,
uma populacio e um territorio.

Segundo Couto (2007), o ecossistema linguistico s € possivel numa realidade em que um
povo (P), vivendo em um territorio (T), interaja por meio de uma lingua (L). Para explicar essa
dindmica de forma didatica, o autor concebe a seguinte representagio:

Ao elaborar o tridngulo do ecossistema linguistico, Couto (2007) esclarece que, a relacdo
entre lingua e territério € indireta, por isso, a linha pontilhada os liga, sendo conectados por meio
da populagdo que se comunica num meio ambiente e diz nele e sobre ele.

O ecossistema linguistico ¢ entendido ainda como ecossistema integral da lingua, na medida
em que integra trés instincias da realidade para que possa tomar forma: a instncia natural, em
que se desenvolvem as relagdes fisicas, corpdreas; a instancia mental, em que se estabelecem os
processos psiquicos e a capacidade de simbolizacdo do mundo; e a instancia social, em que se
assumem certas identidades e se criam relagdes hierarquicas, ordenando a sociedade e seus valores.
A relagdo entre essas esferas da forma ao ecossistema linguistico em sua integralidade, sendo in-
dissociaveis na interagdo comunicativa prototipica, ou seja, na interacdo face a face.

O PROCESSO DE VIRTUALIZAGAO DAS INTERAGCOES

A virtualizagdo das interagdes € um processo de quebra do ecossistema linguistico e, por
isso, foi necessario conceitua-lo e entender seu funcionamento anteriormente, almejando clarificar
nesta se¢ao o modo como a virtualidade apaga a instancia fisica desse ecossistema.

Na medida em que surgiram, no fim do século XX e no inicio do século XXI, tecnologias
da comunicacdo e da informagao capazes de conectar pessoas em diferentes tempos e espacos,
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tomou forma um novo modo de comunicagado, um nivel diferente no qual a interagdo comunicativa
acontece, produzindo uma abstragdo em relagdo ao espago fisico. A ruptura estabelecida no ecos-
sistema linguistico ¢ derivada de um processo de desterritorializa¢do, que provoca uma quebra
nesse ecossistema ao excluir do tridngulo um de seus elementos fundamentais, o territdrio, retirando,
por consequéncia, a instancia fisica de sua integralidade, ou seja, extraindo as relagdes fisicas e
corporeas presentes nas interagdes entre organismo-organismo e organismo-mundo. Apesar de
desestruturar o ecossistema linguistico, a interagdo comunicativa ndo ¢ impedida, sendo estabele-
cida em redes digitais por meio de ferramentas interacionais, que permitem emular aspectos fisicos
num ambiente virtual, compensando sua auséncia. Por consequéncia, a interagdo comunicativa
virtual ndo pode ser entendida como um ecossistema, mas como um modo abstrato de interagao,
uma maneira de se comunicar que pode ser estudada pela Ecolinguistica por meio da comparagao
entre o nivel mais prototipico de interagao linguistica (face a face) e o afastamento em relagdo a
ele. Desse modo, a interacdo comunicativa virtual pode ser vista como uma abstragdo de diversos
ecossistemas, criada para conecta-los num ambiente virtual.

Toma forma, portanto, um modelo comunicacional que se distancia do que ¢ prototipico
(intera¢do comunicativa face a face), tendendo a afastar os individuos em interagdo, na medida em
que eles ndo precisam se encontrar no mesmo lugar ou no mesmo tempo de fala. Mecanizam-se
certos aspectos da interagdo comunicativa, demandando uma elaboragao sintatica e lexical mais
técnica (monitorada), em razdo de o dizer ndo se constituir de forma imediata, sendo menos es-
pontaneo e podendo estar apoiado em aspectos da oralidade ou ndo.

COGNICAO INCORPORADA COMO FORMA DE PROJECAO
DO INDIVIDUO NO AMBIENTE VIRTUAL

A cognigdo incorporada ¢ uma teoria do campo da neurociéncia. Para Barsalou (2008), a
cognicdo esta associada diretamente as caracteristicas corporeas do individuo e ao modo como o
corpo se relaciona com o ambiente. Sendo assim, o corpo e a mente estdo intrinsecamente conec-
tados em suas agoes cotidianas, desde a percepg¢ao do mundo até as interagdes que acontecem nele.
A mente se estende para o corpo, tornando-os interdependentes.

Ao refutar a ideia de que a cognicao esta estritamente ligada 8 memoria semantica, estando
separada de partes do cérebro que controlam as capacidades fisicas do sujeito, Barsalou (1999)
defende que a relagdo entre individuo e mundo constitui o esteio para a cogni¢do, baseando-se
numa relacdo de reciprocidade entre corpo e mente, em que o cérebro se torna responsavel por
armazenar ¢ processar simbolos modais, contextualizados, e, por isso, ricos em sentido, dando
forma, por consequéncia a esfera da cognigao.

De acordo com Barsalou (1999), a interagio sensorio-motora permite a aquisi¢ao de simbolos
modais para a constitui¢do e o desenvolvimento da cogni¢do. Por meio das interagdes contextuais
do individuo com o ambiente, a cogni¢ao ¢ dinamizada. O processo cognitivo se d4, portanto, na
simulagdo de simbolos modais, ou seja, na articulagdo entre as experiéncias vividas para que se
possa depreender sentidos e atuar sobre o mundo por meio de representacdes. Se o corpo é funda-
mental para que a cognicao seja dinamizada, a cogni¢do ¢ fundamental para que o corpo atue sobre
o mundo, projetando-se nele.

A importancia da cognigo incorporada para entender o funcionamento da interagdo comu-
nicativa virtual reside em uma de suas propriedades, que € a projecdo da mente sobre o corpo,
culminando na possibilidade de uma extensao da mente para um novo corpo. No caso em que um
individuo dirige um carro, ou pilota um avido, por exemplo, o corpo ao qual a cogni¢do esta in-
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corporada deixa de ser apenas o involucro de carne e de osso que delineia o ser humano, estendendo-
-se para a estrutura metélica do veiculo. Sendo assim, quando o individuo faz uma curva com o
carro, a sensagao € a de que vira o seu proprio corpo, passando a se entender como parte do mundo
em outras dimensoes, ocupando todo o espago que o veiculo ocupa e se responsabilizando por suas
acoes, criando uma expansao de si. Uma das comprovacdes mais fortes para essa tese € o fato de
que dirigir ou pilotar sdo atividades automatizadas com o tempo, o motorista ou piloto ndo precisa
pensar para executar certas agdes, elas se tornam quase que involuntarias, sendo resultantes do
papel de simulacao da cognigao.

Na medida em que as experiéncias sdo reencenadas e simuladas nos processos cognitivos,
as agdes corporeas passam a responder a elas. A experiéncia com o mundo via corpo ¢ mente define,
assim, o individuo, o modo como se entende e se projeta no mundo.

No caso da interagdo comunicativa virtual, ocorre uma proje¢@o ou extensao de si na virtu-
alidade, desterritorializando as relagdes e abstraindo o eu do proprio corpo, conduzindo o sujeito
para um ambiente virtual, em que pode ser modelado de acordo com uma imagem simulada cog-
nitivamente, resultando de suas experiéncias no mundo.

Ao projetar-se na virtualidade, o individuo se encontra num novo espago de interagéo, que
¢ abstrato, mas carrega todas as experiéncias vividas no mundo fisico. A fim de se definir nesse
novo ambiente, 0 sujeito precisa se corporificar de alguma maneira, na medida em que suas ca-
racteristicas cognitivas demandam esse processo. Para tanto, desenvolve-se um simulacro da rea-
lidade dentro dos limites possibilitados pela rede digital e por suas ferramentas interacionais, a fim
de suportar a existéncia de avatares, simulagdes de si que t€ém como fungdo representar sujeitos
de carne e de osso num ambiente abstrato, virtual. Dessa forma, a mente se integra ao mundo
virtual do mesmo modo que se integra ao mundo fisico, incorporando-se a um avatar.

O AMBIENTE VIRTUAL: A CONCEPGCAO DE SIMULACRO

Pensar a interagdo comunicativa virtual ¢ uma tarefa dificil, pois € necessario estabelecer e
conceituar um ambiente de interagdes que nao € sustentado por uma base fisica, mas pela abstragdo
da realidade de diversos ecossistemas linguisticos que culmina na produgido de redes digitais,
conectando avatares de usuarios. Pensando nessa complexidade, utiliza-se a nog¢ao de simulacro
de Baudrillard (1992), a fim de precisar o que se entende pelo aspecto da virtualidade e sua pro-
priedade de abstrag@o.

Segundo Baudrillard (1992), o desenvolvimento das tecnologias da informagao e da comu-
nicacdo fez com que a realidade se dissolvesse em meio as suas representacdes, sendo marcada
pela existéncia de simbolos e signos que circundam a sociedade. Baseando-se nessa premissa, o
autor defende a teoria de que os simbolos tém peso o suficiente para criar abstra¢des da realidade,
desvencilhando o sujeito dela. Dessa forma, demonstra-se uma relacdo estabelecida entre realidade,
sociedade e simbolos, que culmina no afastamento da sociedade em relagdo a realidade por meio
de representagdes simbolicas.

As representacdes simbolicas, para Baudrillard (1992), ndo podem ser relacionadas a copias
fieis da realidade, mas a simulacros do que ¢ real, afastando-se da possibilidade de uma via de
acesso direto a realidade. Portanto, o préprio mundo moderno se constitui em representagao sim-
bolica, produzindo um complexo de subjetividades e perspectivas diferentes, sem estabelecer
necessariamente uma posigao absoluta sobre o que é real e o0 que néo o é.

Define-se, a priori, de acordo com os estudos de Baudrillard (1992), o simulacro como re-
presentacao distorcida ou copia de uma realidade que nunca existiu, baseando-se em sua capacidade

102 Rev. de Letras - n°. 37 - vol. (2) - jul./dez. - 2018



AVATARES: 0 USO DE MASCARAS DIGITAIS EM SIMULACROS VIRTUAIS - Anderson Nowogrodzki da Silva

csesecesssnce ceeeessseccsssne ceeeessseccsssne ceeeessseccsssne ceeeessseccsssnece ceeeessseccsssne .o

de simular o real. A simulagdo, dessa forma, ndo pode ser vista como um modo de ocultar o real.
Pelo contrario, constitui-se como uma maneira de reproduzir a realidade em suas diversas possi-
bilidades de representacdo, mediando-a. O simulacro, ao distorcer em parte a realidade, evidencia
as necessidades, os desejos, da humanidade em dado momento historico e social. Por isso o simu-
lacro ¢ mais atraente para o individuo do que a propria realidade representada.

Baudrillard (1997) afirma que a primeira nomeag¢do do mundo parte de sua representagao
direta, enquanto sua segunda nomeacao decorre da constitui¢do de um simulacro que produz re-
presentacdes simbolicas a fim de atribuir significados diferentes em relacao a realidade do objeto
em si. O simulacro é uma distor¢ao da realidade enquanto ressignificagao. Para Baudrillard (1976),
o valor atribuido ao simbolo em sua representacdo é o que passa a existir de fato, deixando de lado
o0 objeto real representado, distanciando-se da realidade e alicercando-se sobre uma base imaginaria
de valores. Desse modo, ao distorcer o que ¢ real na forma de um simulacro, as simulagdes criadas
pelos simbolos passam a se confundir com a realidade, fazendo com que o valor do objeto encubra
o objeto em si, dando forma a uma légica de constante troca simbdlica.

Tendo entendido essas premissas, pode-se afirmar que, se o simulacro ¢ uma mascara que
da outra forma para a realidade numa logica de abstra¢do dos valores das coisas num plano sim-
bolico, constitui-se um jogo de constante produgao e ressignificacdo dos sentidos em um ambiente
que ndo ¢ real, mas que tem suas bases na realidade, distorcendo-a. Para Baudrillard (1976), na
incompletude do ser humano se desenvolvem as representacdes simbolicas a fim de sanar seus
desejos, seus anseios.

Pensando em todas as caracteristicas do simulacro apresentadas até aqui e relacionando-as
a interacdo comunicativa virtual, nota-se que a criagdo de um ambiente virtual para a comunicagao,
um complexo interacional virtualizado, € um sistema de producdo constante de simulacros, na
medida em que resulta do conjunto das representacdes simbolicas dos objetos da realidade, dis-
torcendo-os em um ambiente em que nada precisa ter necessariamente um comprometimento com
a realidade, ja que os usuarios escondem seus corpos por detrds de mascaras virtuais que os pro-
tegem e podem ocultar suas identidades do mundo real, ou ressignifica-las no ambiente virtual.

Se o simulacro que se desenvolve na instancia fisica ¢ uma segunda nomeacao para o mundo,
o simulacro virtual é uma terceira nomeagdo, na medida em que da forma a novos modos de inte-
ragir, de agir e de dizer, além de produzir um conjunto de verdades diferente daquelas que sdo
mobilizadas no ecossistema linguistico, criando regras proprias que precisam ser seguidas no
ambiente virtual. Ao se inserir e projetar suas mentes num simulacro virtual, incorporando sua
cogni¢do a um avatar, os usuarios adentram numa nova realidade, que € povoada por representacdes
de mundo, ndo se baseando num suporte fisico. Tal realidade ¢ abstrata e regida por valores e por
trocas simbolicas, provocando a suspensdo de descrenga do individuo inserido nesse complexo
interacional virtualizado, tornando-o parte de uma rede digital que movimenta sentidos e os recria
incessantemente. Toma forma assim um sistema que dinamiza a todo o tempo o simulacro, cons-
tituindo copias distorcidas de uma realidade que ndo tem matriz fisica. Preenchem-se, portanto,
as lacunas da realidade recriada e simulada no ambiente virtual, dando forma ao que se chama aqui
de simulacro virtual.

AVATAR: UMA MASCARA DIGITAL

Entendendo que a interagdo comunicativa virtual acontece em um simulacro virtual e decorre
de um processo de desterritorializacdo e de virtualizagdo ligados a capacidade de incorporagao
cognitiva do ser humano, desprendendo-o de seu proprio corpo e da realidade fisica na qual vive
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e age, assume-se a necessidade de explicar como o individuo se projeta no complexo interacional
virtual. Para isso, utiliza-se o conceito de avatar como uma mascara digital que permite ao usuario
projetar-se na virtualidade enquanto individuo subjetivado e constituido por certas identidades.

No campo da informatica, o conceito de avatar esta associado a existéncia de um corpo
digital que possibilita a proje¢dao ou incorporacdo de um usuario numa rede digital, atribuindo
caracteristicas a ele, capturando-o dentro de um simulacro virtual. Essa figura criada num ambiente
virtual varia em complexidade e profundidade, a depender das ferramentas disponibilizadas na
programagdo da rede digital para que se realize a transposi¢ao das identidades do usuario para a
esfera da virtualidade, dando forma a méscara que o identifica naquela rede, individualizando-o.

O avatar, segundo Santaella (2003), permite que o usuario incorpore uma mascara digital que
o represente num ambiente virtual, podendo ainda encontrar outros avatares e interagir comunica-
tivamente com eles, utilizando para isso ferramentas interacionais. A identidade do usudrio, em
razdo de estar num simulacro desterritorializado, ¢ mais fluida do que na realidade fisica, a mascara
digital d4 maleabilidade para que o usudrio a modele no ambiente virtual, projetando um avatar que
pode ser um reflexo, uma aproximacao, uma distor¢do ou uma criagao fantasiosa de suas identidades
existentes no ecossistema linguistico, no qual vive fisicamente. O conceito de avatar pode ser uti-
lizado para todas as redes digitais, de forma que, independente se ser uma rede voltada para rela-
cionamentos afetivos, um jogo online, ou uma plataforma para se comunicar e interagir com amigos,
0 usuario cria uma imagem que o represente naquele ambiente, individualizando-se.

McLuhan (1969) aponta para uma projecao da consciéncia no ambiente virtual, simulando-a,
tendo sido desenvolvida a partir da criagdo de novas tecnologias digitais. O individuo se torna,
portanto, plural, multiplicado pelas diversas identidades potencializadas pelo simulacro virtual,
sendo disseminado e descentrado de seu proprio eu, regido por um complexo identitirio mais
dindmico do que poderia ser na realidade fisica.

De acordo com Santaella (2003), a tecnologia e seu desenvolvimento e incorporacao na vida
humana gera novas formas de perceber, falar e atuar sobre o mundo. Cria-se um novo regime
antropomorfico, em que os individuos se projetam em corpos virtuais, complexificando a realidade
e as relacoes humanas.

Nota-se que a possibilidade de se projetar em um avatar, escondendo-se sob uma mascara
digital, da aos individuos uma sensacdo de seguranga para que possam romper contratos sociais,
como ndo aconteceria na realidade fisica, ja que ha a sensag@o de que quem fala ¢ um eu irreal, na
medida em que esta virtualizado e o corpo fisico ndo sofrerd as consequéncias das a¢des. Assim,
parece ndo importar o compromisso com a veracidade do que se compartilha nas redes digitais ou
suas consequéncias no mundo real, desde que aquilo que é compartilhado reforce as identidades
do avatar que esta sendo construido e atualizado a todo o tempo, refletindo opinides, ideologias e
sentimentos de uma consciéncia simulada. Essas caracteristicas intensificam a possibilidade de
difusdo de noticias falsas nas redes digitais, de tomar posi¢des ideoldgicas extremistas e de difusdo
do preconceito abertamente. Sendo assim, o que realmente conduz a dindmica da producao de um
avatar no simulacro virtual é o quanto o que ¢ dito e compartilhado se adequa a imagem que o
usuario deseja criar.

O USO DE FERRAMENTAS INTERACIONAIS NAS REDES DIGITAIS

Apos construir uma base solida em relagdo aos aspectos que constituem e caracterizam a
interacdo comunicativa virtual, especifica-se sua realizagdo mais evidente na sociedade, as redes
digitais, e 0 modo como elas se dinamizam por meio de ferramentas interacionais.
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Antes de qualquer defini¢do do termo, é preciso deixar claro que se utiliza “redes digitais”
em detrimento de “redes sociais”, na medida em que todo ecossistema linguistico se constitui sobre
uma rede social, ou seja, um complexo de individuos interagindo comunicativamente enquanto
comunidade. Por outro lado, a rede digital implica a existéncia do espago virtual para que a inte-
racdo aconteca, dissociando-se da nocao de ecossistema linguistico.

De acordo com Habermas (1984), as redes digitais se configuram como esferas publicas da
interagdo, em razdo de propiciar um espago comum, democratico e aberto a participagdo, produ-
zindo uma integragao entre a vida, as atividades que nela se desenvolvem e as redes digitais.

De acordo com Boyd (2010), as caracteristicas das redes digitais sdo de extrema importancia
para entender seu funcionamento, pautando-se na capacidade de difusdo imediata da mensagem (es-
calabilidade), na possibilidade de manutencao dos dizeres no ambiente virtual (persisténcia), na facil
reproducgdo do que € publicado (reprodutibilidade) e na possibilidade de busca (buscabilidade).

As redes digitais ainda podem ser determinadas por duas de suas caracteristicas mais im-
portantes: o tempo da interagdo, que ¢ elastico e, por isso, pode ser sincronico ou assincronico; e
o0 espago da interagdo, que € atopico, nao dependendo de um lugar especifico em que os interlo-
cutores se encontram.

Constitui-se, assim, uma rede interacional complexa, composta por individuos que incor-
poram avatares € se projetam num ambiente virtual para que possam interagir, simulando consci-
éncias, dando forma a um simulacro.

Dentro das redes digitais, para que a interagdo comunicativa aconteca de forma efetiva, sdo
necessarios instrumentos que permitam essa comunicagao, ja que o corpo foi excluido da dindmica
interacional. Esses instrumentos sdo chamados aqui de “ferramentas interacionais”, um equivalente
virtual para a nogdo de “regras interacionais” da Ecolinguistica.

Couto (2007) define as regras interacionais como o conjunto das regularidades (ndo dos
regulamentos) que regem os fluxos interacionais e os atos de interacdo comunicativa, produzindo
sentidos e estando diretamente relacionadas aos aspectos culturais de um povo, podendo incluir a
proximidade entre interlocutores, o posicionamento deles, o direcionamento do olhar, o tom de
voz, as feicdes em acordo com as situacdes de fala, além das regras sistémicas, que sdo formadas
pelas normas linguisticas regulares dentro de um ecossistema linguistico especifico (outras regras
interacionais podem ser verificadas e ja foram descritas e aprofundadas em outros trabalhos no
campo de estudos da Ecolinguistica).

Pensando na nogao de regras interacionais, formulou-se o conceito de ferramentas intera-
cionais, enquanto o conjunto de instrumentos disponibilizados por uma rede digital para que os
usudrios possam interagir comunicativamente. Elas regem os fluxos interacionais ¢ os atos de
interagdo comunicativa virtuais, atuando regularmente dentro do ambiente virtual e produzindo
diferentes sentidos.

As ferramentas interacionais estdo pautadas, portanto, na tentativa de emular as regras in-
teracionais (que s6 sdo possiveis num ecossistema linguistico em razéo de sua instancia fisica)
dentro de um ambiente virtual, adaptando-as. Possibilita-se assim o uso de certos instrumentos
digitais para transpor e compensar sentidos que s6 o corpo poderia expressar e s fariam sentido
dentro da dindmica da interagdo comunicativa face a face, exportando-os para um simulacro virtual
(apesar de esses sentidos ndo serem transpostos completamente).

Um exemplo de ferramenta virtual € o emoticon/emoji, que pode ser entendido como uma
forma de comunicagdo paralinguistica, expressando o estado emotivo do individuo por meio de
feigoes faciais representadas simbolicamente por caracteres tipograficos em sequéncia ou pequenas
imagens, como ¢ possivel observar nos exemplos a seguir:
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Figura 1 — Emoticons/sequéncia de caracteres tipograficos

Emoticon Cadigo Nome Emoticon Cadigo Nome
@ ) Sorriso @ D Sorriso Largo
@ | Chorando @ P Mostrando a

Lingua

[T 3) Diabo & 0.0 Confuso
[ O Surpreso = - Tédio
@ e Beijo @ <3 Coragao
2 8-) Merd = 8] Badass
= 1l Robd 1] > Irritado
@ ! Preocupado ] '3 Fofo
i (%) Positivo, like 1) ‘poop: &%
@ bl Piscando 2 < Rindo
& AN Alegre 2] (AdAY Tubar&o
& v Né... b} <(") Pinguim
@ ( Triste e Q) Anjo

Fonte: Disponivel em: https://portalecuesta.blogspot.com/2017/07. Acesso em: 10 set. 2018.

Figura 2 — Emoticons/pequenas imagens
5 = Beijo de despedida

=7 = FTEQCUpans

&3 = Beljo carinhoso 5_"‘ = Super preccupado
= ASSOVID & = Aliviedo

cantarglando &.‘. = Cansado

Sancasmo &) = desejando aigo urgente
w0 = Trolando A = errependido
<2 = Dando lingua £ = Chocado
w3 = Feliz £} = Dificil de acreditar
& = Super Feliz &) = Com raiva
& = sem graca. sorriso for¢ado @ = com muita raiva

i) = Quvindo chatices

i = concordando
&8 = Envergonhado (Elogios por exemplo) 0 = Passando mal. énjoado

ntendido & = Alguém falou algo idiota que te fez rir
Apaixonado &3 = Provou algo delicioso

Envergonhado (Mico. algo constrangedor ¥ = gripado

(58]

por exemplo) = =De boa
2 = Ops (fez algo errado por exemplo) - s Com 5010
23 = Triste %5 = Morreu de susto (expressdo)

25 = Aaaah ta, (entendeu depois de um tempo 55 = Morreu por algo inacreditdvel (expressio)
explicando) w0 = Com medo
= = Incomodado w2l = W0 acredita que aquela pessoa fez ou

- = Baixd auio-estima
ndl = Com dor

1 = emocionado

&g = Morrendo de nir

falou isso

%5 = Ndo acredita mesmo que aguela pessoa
fez ou falou isso

W = Mente malvada

& = com édio
%) = Ndo diga (ndo tem certeza se aquilo

7 = Chorando
=3 = lamentando algo

Fonte: Disponivel em: http://correio.rac.com.br/_conteudo/2015/10/entretenimento/397399-
veja-se-voce-esta-usando-corretamente-emoticons.html. Acesso em: 10 set. 2018.

Os emoticons sdo ferramentas interacionais representativas na medida em que estao presentes
na maior parte das redes digitais, mas cada rede digital reine um conjunto de ferramentas diferentes,
em busca de atender ao objetivo principal do ambiente virtual desenvolvido, podendo recorrer a
instrumentos que dinamizem imagens, textos, comentarios, curtidas, compartilhamentos com os
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amigos etc. Em sites de relacionamento, por exemplo, existird uma predominéncia de ferramentas
que possibilitem expor imagens dos interlocutores (como uma vitrine de corpos, em que as escolhas
afetivas partem da valoragdo de aspectos estéticos) e caracteristicas da vida real (do ambiente fi-
sico), como gostos, preferéncias, praticas e ideologias. Em sites de estudo e ensino, por outro lado,
as ferramentas serdo voltadas para uma relagdo com o conteudo apresentado € com um mediador,
podendo criar chats para a conversagdo entre professores e alunos, ferramentas de avaliagdo e
correcdo de exercicios, aulas por meio de videoconferéncias etc.

Pensando em todos esses aspectos das ferramentas interacionais, acredita-se que sua existéncia,
dindmica e utilizagdo sdo fundamentais para a manutenc¢do da interagdo comunicativa virtual, pois
existe a necessidade dentro de qualquer interagdo comunicativa (virtual ou face a face) de atingir
um alvo comunicativo, mesmo que haja limitagdes para isso. O mesmo ocorre na fonética, em que
se busca compensar obstaculos a fim de atingir alvos articulatorios para produzir determinados sons,
realizando-os mesmo que distanciados do que seria prototipico. Na interagdo comunicativa virtual
ndo ¢ diferente, se o0 corpo esta ausente na interagdo, o individuo utiliza diferentes ferramentas in-
teracionais da rede digital para tentar compensar sua auséncia. Busca atingir ou se aproximar do
seu alvo comunicativo, tentando produzir certos sentidos e estabelecer um didlogo inteligivel com
seu interlocutor, realizando a interagcdo comunicativa, mesmo que distanciada do seu prototipo.

CONSIDERACOES FINAIS

O afastamento espacial, a maleabilidade temporal e a auséncia de um corpo fisico permitem
ao individuo modelar suas identidades e projeta-las em avatares num simulacro virtual, criando
mascaras digitais que permitem projetar certas identidades, que podem ser reflexos, aproximagoes,
distor¢des ou criagdes fantasiosas em relagdo as suas identidades na realidade fisica. Toma forma
assim um novo modo de interagir comunicativamente que ndo ¢ previsto pela interagdo comunicativa
prototipica (face a face), existindo dentro de um ambiente virtualizado e desterritorializado.

As propriedades da interagdo comunicativa virtual s3o baseadas numa abstracao da realidade
fisica de um conjunto de ecossistemas linguisticos, desenvolvendo-se por meio da incorporacao
da cognicdo do individuo a um avatar nas redes digitais, projetando o sujeito num simulacro virtual
que se distancia da realidade fisica, dando forma a um regime diferente de verdades e de formas
de agir. Apesar de estarem num outro nivel de interagdo comunicativa, as redes digitais tém grande
influéncia sobre a movimentacao do ecossistema linguistico, sua dindmica reestrutura as relagdes
sociais e modifica aspectos da vida em todos os seus niveis.
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