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RESUMO

Partindo do conceito de Homo Ludens de Johan Huizinga, das
conexdes entre a estética e o cotidiano, de algumas nogoes
habermasianas acerca da racionalidade e do nonsense como
trabalhado por Gilles Deleuze, este artigo pretende associar o
fascinio pela banalidade e a consolidacdo de uma estética da
frivolidade presentes no Orkut a questao da racionalidade e do
ludico na sociedade contemporanea. Se o Orkut surgiu
inicialmente como uma plataforma de estabelecimento de
redes sociais de certo modo produtivas e sérias, €
inquestionavel a proliferacao de jogos e “inutilidades em
geral” no sistema (especialmente na sua apropriacao
brasileira). Nesse sentido, a brincadeira, o riso, o efémero, a
frivolidade, enfim, formam o cerne da nossa analise do
fendémeno Orkut.
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1 INTRODUCAO

A proliferacao das comunidades virtuais, das revistas de cultura digitais e dos blogs
exerce varios papéis centrais no sistema da cultura contemporanea: o de renovadores
de estilos e tendéncias, o da autoconsciéncia enquanto modas muitas vezes fugazes e o
de reveladores dos processos que regem a producao e o consumo dos objetos culturais.
Assim como outras modas do mundo virtual, o Orkut apresenta uma tendéncia bem
familiar aqueles que lidam com as teorias sobre a pos-modernidade: a grande maioria
das comunidades dedica-se principalmente a discutir frivolidades, ou o que se poderia
chamar de cultura inltil. Todas essas frivolidades, todos os jogos, toda a trivialidade
embutida no Orkut, além de terem uma estreita relacdo com um tipo de
compartilhamento de referéncias que acaba por instituir varios sistemas de “modas
culturais”, estao intrinsecamente associadas a um tipo de experiéncia estética que
parece querer o tempo inteiro afirmar o fascinio da banalidade.

Neste artigo, interessa-nos associar esse fascinio pela banalidade e a
consolidacdo de uma estética da frivolidade presentes no Orkut a questdo da
racionalidade e do ludico na sociedade contemporanea. Vamos operar a partir do
conceito de Homo Ludens, de Johan Huizinga, das associacdes entre a estética e o
cotidiano, de algumas nocdes habermasianas acerca da racionalidade e do nonsense
como trabalhado por Gilles Deleuze. Interessa-nos igualmente o paralelo entre a obra
de Lewis Carroll e o Orkut, bem como a conscientizacdo de que este Ultimo é uma
ferramenta fundamentalmente voltada para o entretenimento. Por mais que, em alguns
momentos, nossas expectativas sobre Orkut tenham mais relacado com o
estabelecimento de redes de certo modo produtivas e sérias, é inquestionavel a
proliferacao de jogos e “inutilidades em geral” no sistema do Orkut (especialmente na
sua apropriacao brasileira). A brincadeira, o riso, o efémero, a frivolidade, enfim,
formam o cerne do nosso argumento com relacao ao Orkut. Obviamente, existem

comunidades com objetivos mais “sérios”, como algumas dedicadas a realizacdo de
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contatos profissionais ou a discussdo de arte ou da obra de teoricos, mas o maior
numero de comunidades, aquelas com mais membros e as mais movimentadas dedicam-

se a assuntos mais banais.

2 0 LUDICO COMO FUNDAMENTO DE UMA ESTETICA DO COTIDIANO

Para Huizinga, em seu Homo Ludens, “com o passar do tempo passamos a compreender
que, afinal de contas, nao somos tao racionais quanto a ingenuidade e o culto da razao
do século XVIII fizeram supor” (1971). O autor considera que o jogo constitui uma das
principais bases da civilizacdo. Afirma que “o jogo ndo é compreendido pela antitese
entre sabedoria e loucura, ou pelas que opéem a verdade e a falsidade, ou 0 bem e o
mal”. E ainda lanca a dlvida: “se, portanto, ndao for possivel ao jogo referir-se
diretamente as categorias do bem ou da verdade, nao poderia ele talvez ser incluido no
dominio da estética?” (p. 9).

Como o autor nado responde conclusivamente a pergunta, servimo-nos, entao,
do pensamento hegeliano para complementar essa idéia. Hegel, salientamos, nao se
atém ao tema do jogo, e sim ao da arte. Contudo, é o dominio da estética entendido de
modo bem abrangente que nos interessa aqui. Para ele, “[...] veio a ser um habito da
nossa inteligéncia, quase uma segunda natureza, a definicdo do particular segundo
principios gerais: dever, principio, direito, maxima etc.” (HEGEL, 1996, p. 19). O que

Hegel defende é que esse habito nao é um produto da vida artistica:

0 que exigimos a uma obra de arte é que participe da vida, e a arte
em geral exigimos que nao seja dominada por abstracdes como a lei,
o direito, a maxima, que a generalidade que exprima nao seja
estranha ao coracao, ao sentimento, e que a imagem existente na
imaginacao tenha uma forma concreta (HEGEL, 1996, p. 19).

Vislumbramos, pois, a possibilidade de encarar o Orkut como um produto
estético de nossa sociedade, um meio de entretenimento que, em certo sentido,
também reflete quem sao os individuos deste inicio de século XXI. Através das
comunidades em que participa, dos jogos que elege, um individuo também esta
construindo as suas identidades diversas dentro do sistema. O papel do elemento
estético na manutencao de lacos sociais se proporciona pela estética enquanto
momentos vividos em comum. Essa estilizacdo da existéncia da a forca e a solidez a
uma cultura oferecendo uma espontaneidade vital. No caso especifico das comunidades
virtuais, podemos enxergar que esse tipo de “explosdao” da estética termina por criar
um novo sistema de modas culturais mais descentralizado em relacdo as midias

tradicionais. Tendéncias surgem e passam espontaneamente, sem tanta dependéncia
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dos formadores de opinidao “classicos”. As redes exacerbam essa espécie de revolucao
que vem ocorrendo desde o século passado: a estética saindo dos limites da fruicdo
individual e elitista e invadindo todos os ambitos do cotidiano.

A massa entrega-se a diferentes praticas de aproximacao através da estética,
mas ao invés de ocorrer uma homogeneizacao pura das identidades, o que ocorre é uma
série de sutis diferenciacdes, que recriam um conjunto comunitario organico, com
funcoes diversificadas e complementares (MAFFESOLI, 1996, p. 140). Os grupos, unidos
através de seus valores estéticos, possuidores de bordas fluidas, interagem em diversos
jogos de atracao e afastamento; da mesma maneira que os individuos unem-se e
afastam-se nas tribos, as proprias tribos constroem grupos sociais maiores. Dentro do
Orkut, comunidades muitas vezes estao inter-relacionadas de diversas maneiras, formal
ou informalmente. Duas comunidades sobre gatos (/t’s all about cats e Cat’s rule)
podem ter muitos membros em comum e, ao mesmo tempo, sustentar uma certa
rivalidade, disputada através do nimero de integrantes ou da movimentacdao mais ou
menos intensa das discussdes, ou até algumas posturas “politicas” mais aparentes. Da
mesma forma, é comum encontrar um tipo de “anticomunidade”, ou seja, comunidades
cujo objetivo é se opor a outros grupos, dentro ou fora do Orkut. Sdo comunidades que
acabam definindo-se por seus antipodas, como a “Eu odeio hipponguice” ou “Eu odeio
Indie”.

Maffesoli usa a metafora de uma pessoa com mdltiplas mascaras para ilustrar as
inUmeras possibilidades de identificacdo de um Unico individuo. Em funcdo dos
diferentes momentos de comunicacdo com os grupos, acontece uma série de
identificacbes sucessivas, multiplicidade de aberturas que constroem as relacdes que
fazem uma pessoa, e que revelam a natureza desse tribalismo: é justamente “[...]
porque ha prevaléncia do conjunto sobre o particular, ou seja, do outro, que se podem
reconhecer os outros em si” (1996, p. 311). No caso do Orkut, essas aberturas de que
fala Maffesoli se assemelham a atitude cosmopolita, principalmente como delineada
por Amanda Anderson, em que ha desconforto em relacdo a formas restritivas de
identidade que leva a buscar um entendimento amplo das mais diversas culturas,

costumes e comportamentos:

It is important to realize that cosmopolitanism is a flexible term,
whose forms of detachment and multiple affiliation can be variously
articulated and variously motivated. In general, cosmopolitanism
endorses reflective distance from one’s cultural affiliations, a broad
understanding of other cultures and customs, and a belief in universal
humanity. The relative weight assigned to these three constitutive
elements can vary, as can the cultural identities against which
“reflective distance” is defined (ANDERSON, 1998, p. 267).
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Os usuarios parecem pretender estabelecer novas formas de disseminacao
cultural e compartilhamento de repertorio (sem divida estético) a partir das
estratégias de comunicacao estabelecidas nos jogos orkutianos. E as consideracoes de
Huizinga sobre os jogos nos levam a considera-los como indispensaveis no
desenvolvimento de uma sociedade (e, no caso especifico do nosso argumento, como o

cimento das relacées no Orkut).

3 JOGO E RACIONALIDADE COMUNICATIVA

Alids, é possivel definir o Orkut, de modo geral, como um jogo (nas préprias criagcoes dos
perfis ou nos dialogos entre membros como o “Elevador de Prédio” e o “Garrafdo de
Agua”), por exemplo. Todavia, ainda sobre esses jogos, ha exemplos mais insélitos que
ndo podem ser desconsiderados. Na comunidade “Adoramos os jogos do Orkut”, com

mais de 500 membros, um dos jogos consiste em tentar escrever com o cotovelo:
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Lugares imaginarios como o Pais das Maravilhas, de Carroll, sdo terrenos férteis
para justificar acoes levianas sob o pretexto da brincadeira, do ludico. A rainha do
baralho no conto de Carroll, por exemplo, tinha motivacdes também nada razoaveis,
para o mundo de onde Alice viera, para querer degolar seus acusados. E o que dizer da
carta supostamente escrita pelo Valete de Copas, e lida pelo coelho branco no tribunal?
“Carrapato carrapicho, carrapicho, carrapato. Patocarra, pichocarra, pichocarra,
patopicho... Carracarra, pichopato”, ao que o Rei declarou, triunfante: “eis a prova
mais evidente que ja vi em minha vida”.

Alice nao entende como aqueles versos sem sentido podem provar qualquer
coisa. Mas na logica daquele maravilhoso mundo, o rei conseguia ver uma evidente
declaracéo de culpa nas palavras. Entendemos que essa ldgica do Pais das Maravilhas se
assemelha ao Orkut: trata-se apenas de uma plataforma diferente - a internet - que

pode desenvolver uma visao de mundo aparentemente sem sentido. Alias, a internet
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sempre deu pistas, ou indicios, desse tipo de funcao. Nao podemos deixar de atentar
para a falsa sensacao de liberdade que essa ferramenta pode nos dar. Em consonancia
com o pensamento de Zizek (2005), entendemos que a opcao por pequenos grupos,
habitantes de guetos, etc., compdem o ambiente ideal para o que ele chama de légica
da ideologia cinica pés-moderna se desenvolver.

Em contrapartida, € bem possivel que o Valete de Copas realmente fosse
culpado e que seu proprio espanto, ao escutar aquelas palavras sem sentido para Alice
ou para o leitor, fosse por conta de realmente ver explicitado o contelido de sua culpa.
Afinal, o Valete de Copas esta dentro do jogo a respeito do qual tanto Alice quanto o
leitor apenas sao visitantes. Conforme Huizinga, o jogo é em si mesmo e o que ele
significa para os jogadores. Alice ndo é uma jogadora, mas uma visitante naquele
mundo em que o sentido das coisas se encontra escondido por detras de regras
inconcebiveis para ela, ou espalhado psicoldgica e filosoficamente por sobre uma logica
propria.

Huizinga continua suas consideracoes sobre o jogo nos reportando a questao das
guerras, referindo-se a uma competicao de tambores num antigo ritual entre os
esquimds. “Além do concurso de tambor, os conflitos sao por vezes, resolvidos por uma
luta a murro ou corpo a corpo”, diz o autor. “Trata-se aqui, portanto, de um costume
cultural que desempenha a funcao judicial sob uma forma perfeitamente agonistica,
sem, contudo, deixar de constituir um jogo” (HUIZINGA, 1971, p. 98). O fator crucial é
que, de acordo com o autor, tudo ocorre no meio de risos e da maior alegria, porque o
gue mais importa é conseguir divertir o publico. A consideracdo de que os jogos e as
competicoes sdo funcdes culturais das quais as sociedades nao podem prescindir é de
extrema relevancia para perceber a auséncia da acao teleoldgica dos jogos.

Se grande parte da critica habermasiana acerca da razao instrumental se deve a
busca incessante pelo éxito por parte dos individuos, o que os impediria de colocar em
pratica um agir comunicativo, enxergamos, no Orkut, caracteristicas que fugiriam a
esse principio das sociedades capitalistas. Habermas percebe a busca pelo éxito como
marco das sociedades capitalistas e forma adequada a problematica da racionalizacao
social (1987, p. 23). Sendo assim, o principio da Racionalidade Comunicativa se baseia
na capacidade que o individuo tem de gerar consenso através da fala argumentativa,
onde “[...] diversos participantes superam a subjetividade inicial de seus respectivos
pontos de vista”, colocando-os “[...] a mercé de uma comunidade de conviccoes
racionalmente motivadas” (p. 27).

Ser racionalmente motivado implica que todo argumento expresso representa

uma pretensdo de validade; e que para qualquer observador ou destinatario o
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argumento tenha o mesmo significado que para aquele que o expressa. Nao discutimos
a legitimidade da dicotomia entre uma Razao Comunicativa (que pode emergir da
propria sociedade, conforme vimos no capitulo anterior, e que ndao tem um fim como
objetivo) e uma Razao Instrumental (como acao teleologica movida para determinados
fins). Entendemos, apenas, que o tipo de jogo em que o Orkut estaria enquadrado nao
teria ligacdo com nenhuma das supracitadas formas de utilizar a razio humana. E na
idéia do Homo Ludens que nos firmamos. E a partir da questdo do entretenimento -
talvez tao pouco amadurecida quanto os primeiros jogos de sociedades primitivas - que
continuamos a nossa argumentacao.

Os personagens criados pelo Orkut, sejam eles pessoas reais ou nao,
fundamentam uma teoria que provavelmente escapa a visao de seus proprios membros.
Correspondem a uma tentativa, de nossa parte, de mostrar como é possivel verificar,
num meio encarado por muitos como trivial e efémero, uma espécie de profundidade
ou densidade a respeito da qual ndao podemos silenciar. Nao vamos discutir se a
superficie € mais densa do que a profundidade, conforme Deleuze (1974). Tampouco
intentamos entrar em choque com observacao de Habermas sobre a modernidade ter
oferecido uma escapatoria a efemeridade e nao a trivialidade (2002). Nossa intencédo é
questionar: o que ha de tao dramatico em ser trivial ou frivolo. Trivial ou nao, o Orkut
nos aparece como um jogo em cuja figuracao de membros limitariam suas motivacoes
ao proprio meio, ao proprio circulo de acbes desenvolvidas, e cujo objetivo € a

diversao.

4 TEORIA DO NONSENSE E AS RELAGOES PELA INTERNET

- Como sabe que eu sou maluca? - perguntou Alice.
- Deve ser - respondeu o Gato - do contrario nao estaria aqui.
(CARROLL, 2002, p. 43)

Nos dois livros mais famosos de Lewis Carroll, Alice no pai das maravilhas e
Através do espelho, “[...] existe um sistema fechado, preenchido por leis estritas como
um jogo. Um mundo regido pela estranha coeréncia dos paradoxos” (PRYSTHON, 1993,
p. 140). A idéia € a de que existe uma ordem no nonsense, e nao ha espaco, nele, para
a falta de sentido. Pelo contrario, ha um excesso de sentido. A respeito dos paradoxos

em Alice, Deleuze destaca:

Uma espécie de jogo ideal, cujo sentido e funcao é dificil perceber a
primeira vista [...] Estes jogos tém de comum o seguinte: sdo muito
movimentados, parecem nao ter nenhuma regra precisa e nao
comportar nem vencedor nem vencido. Nao conhecemos tais jogos,
que parecem contradizer-se a si mesmos. [...] E preciso imaginar

Intexto, Porto Alegre: UFRGS, v. 2, n. 17, p. 1-13, julho/dezembro 2007.



PRYSTHON, Angela; FONTANELLA, Fernando Israel; FILHO, Zadoque Alves da Fonseca

outros principios, aparentemente inaplicaveis, mas gracas aos quais o
jogo se torna puro (DELEUZE, 1974, p. 242 ).

O objetivo do autor francés, evidentemente mais do que o nosso, é desvelar os
acontecimentos transcorridos com Alice, seja através da filosofia, seja através da
psicanalise. O autor considera que “a altura do gato, em cima da arvore ou no céu,
todas as suas caracteristicas, inclusive as terrificantes, identificam-no ao superego
como bom objeto das alturas (idolo): ‘Ele parece ter um bom carater’, pensou Alice”
(DELEUZE, 1974, p. 243). O que nos interessa pensar nesse momento é o que esta por
debaixo dos jogos aparentemente nulos de sentido no Orkut. Vivemos numa época de
ansia por nos relacionarmos, ainda que temamos a falta de liberdade que esses
relacionamentos possam nos causar. Entdo, a solucao € a possibilidade de desconexao
assim que nos enfademos de mais uma busca cansativa.

E possivel perceber um paralelo entre Bauman (2004) e Zizek (2005) acerca da
idéia do Outro asséptico. Bauman afirma que nao é admiravel o fato de que a
proximidade virtual tenha ganho a preferéncia das pessoas e seja praticada com maior
zelo e até espontaneidade do que qualquer outra forma de contigiiidade. O autor
aponta para algumas condicdes que tornam o contato virtual tdo encantador e, até,

preferivel nas relacoes desenvolvidas na pos-modernidade:

Quanto mais atencao humana e esforco de aprendizado forem
absorvidos pela variedade virtual de proximidade, menos tempo se
dedicara a aquisicao e ao exercicio das habilidades que o outro tipo
de proximidade, nao-virtual, exige. Essas habilidades caem em
desuso - sao esquecidas, nem chegam a se aprendidas, sao evitadas
ou a elas se recorrer, se isso chega a acontecer, com relutancia. Seu
desenvolvimento, se requerido, pode apresentar um desafio
incomodo, talvez até insuperavel. Isso aumenta os encantos da
proximidade virtual (BAUMAN, 2004, p. 84 ).

O trecho indica uma boa direcao para explicar o crescimento de membros do
Orkut, contudo ainda nado nos é suficiente. Considerar essa preferéncia por contatos
virtuais, mais higiénicos no sentido de que nao ha o gasto de energia num enfadonho
aprendizado de conversar, por exemplo, olhando nos olhos no plano nao-virtual, clareia
apenas parte do bloco de motivacdes que podem descrever o objeto sobre o qual ora
lancamos nosso olhar. O préximo passo talvez seja perceber que nesse processo de
busca asséptica de relacionamentos também existe um forte desejo de exposicao (uma
vez que o Orkut é um ambiente onde todas as informacdes expostas estdo acessiveis a
todos os membros cadastrados) e, também, certa tentativa de consolidar
personalidades, ainda que pouco duradouras.

Quando falamos em consolidar personalidades ndao nos referimos apenas a
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construcao de fiéis descricoes pessoais (condizentes com as personalidades do mundo
extravirtual) nas paginas das redes de relacionamentos. Pensamos, pelo contrario,
numa negociacdo entre o que somos no mundo concreto (fora da internet) e no que
somos no dito maravilhoso pais do Orkut. A consolidacdo dessa negociacdo parece
afigurar-se como indispensavel para os individuos da contemporaneidade. O que dizer
de individuos aparentemente nao-ficticios que estabelecem contato com personagens
propositadamente construidos ficcionalmente? Curioso que grande parte das
personagens ficticias do Orkut conseguem angariar muitos amigos e fas, chegando a
ultrapassar sua cota de amigos, e recebendo varios depoimentos ou recados que os
ajudam numa construcao coletiva de suas identidades.

Isso quando nao se tratam de recados trocados entre os proprios personagens da
literatura mundial, ou da construcao de entidades que sequer sao humanas. Repetimos:
improvaveis, sim, mas nao impossiveis. E preciso salientar que ndo estamos com isso
querendo dizer que, no Orkut, os perfis de pessoas provavelmente existentes também
no mundo nao-virtual nao se encontrem num mesmo patamar que essas outras
entidades. Ao contrario, o que destacamos € a improvavel relacao que nasce desses
entes. O que destacamos é que negociar identidades com o mundo virtual é algo
crescente na contemporaneidade. Para sermos ainda mais radicais, ousamos destacar
que o Orkut, com todos os males herdados do mundo extravirtual, funciona como um
verdadeiro libelo para demonstrar quao proximos estamos de sermos, nés mesmos, a
menina curiosa da fantastica obra de Lewis Carroll.

Tendo ainda em mente a idéia de nonsense, ou do ndo-senso, conforme a
trajetdria de Alice no pais das maravilhas, e as caracteristicas do Orkut, acreditamos
que podemos ainda avancar um pouco mais. Deleuze destaca que a “lei normal de
todos os nomes dotados de sentido é, precisamente, que seu sentido nao pode ser
designado a nédo ser por outro nome. O nome que diz seu prdprio sentido s6 pode ser
um ndo-senso” (DELEUZE, 1974, p. 70). Impossivel nao lembrar o escritor irlandés
James Joyce quando lemos o exemplo dado por Deleuze: fumioso - fumante e furioso.
“Cada parte virtual de uma tal palavra designa o sentido da outra ou exprime a outra
parte que, por sua vez, o designa. Sob essa forma, além disso, a palavra no seu
conjunto diz seu proprio sentido e é nao-senso sob este novo titulo” (DELEUZE, 1974, p.
71). O esforco de Deleuze caminha no intuito de mostrar que o senso e 0 ndo-senso nNao
formam uma oposicao como o que é verdadeiro e ndo-verdadeiro. Pelo contrario,

a logica dos sentidos vé-se necessariamente determinada a colocar
entre o sentido e o ndo-senso um tipo original de relacéo intrinseca;
um modo de co-presenca, que, por exemplo, podemos somente
sugerir, tratando o ndo-senso como uma palavra que diz seu proprio
sentido (DELEUZE, 1974, p. 71).
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Ja confusa com tanta maluquice e grosseria por parte do Chapeleiro e da Lebre,
Alice decidiu ir embora. Deparou-se, entdo, com uma arvore que tinha uma porta: “E
curioso isto de arvore com porta!”, pensou. “Mas que é que nao € curioso nesta terra
estranha?” E tratou de ir entrando (CARROLL, 2002, p. 73). Eis a coragem da menina
criada por Carroll que, percebendo que a conduta fora do pais das maravilhas nao tinha
grande utilidade ali, dava continuidade ao jogo do ndo-sentido, talvez conforme os
resistentes participantes do Orkut. No final do conto, ha, contudo, um apice de
enfrentamento de Alice com aquele mundo. Ela se ergue contra a rainha do baralho,
enfurecida: “ninguém liga a minima importancia as ordens de Sua Majestade. Vocé nao
passa de uma simples Rainha de Baralho” (Idem, ibidem, 78), diz.

Todas as cartas do baralho avancaram sobre ela, sufocando-a, até que enfim
acorda de seu comprido e interessante sonho. Carroll faz com que tenhamos que nos
despedir daquele pais com inevitavel melancolia. Alice sai do colo da irma e corre para
sua casa, enquanto, em meio-sono, sua irma comeca a ter o mesmo sonho de Alice. A
presenca da irma talvez funcione como a voz do autor, indicando-nos o que pensar
depois de toda aquela aventura narrada. Ela ndao quer abrir os olhos porque sabe o que
encontrara. Entdo, assim, sentada, com os olhos fechados, quase acreditou estar ela

mesma no pais das maravilhas,

mesmo sabendo que quando abrisse os olhos novamente, tudo
voltaria a ser chata realidade de sempre... a grama se mexeria
apenas com o vento e a lagoa estaria se movimentando apenas com
0s juncos... o tilintar das xicaras novamente seria o badalar dos sinos
pendurados nos pescocos dos carneiros... os gritos agudos da rainha
seriam apenas os berros do pastor... o espirro do bebé, o guincho do
grifo, e todas as outras coisas esquisitas iriam se transformar (ela
sabia), no confuso clamor da vida no campo (CARROLL, 1994, p. 147-
148).

O adormecer e despertar de Alice poderia corresponder ao nosso conectar e
desconectar da rede. O convite do Orkut ndo é mais uma invencdo simplesmente
técnica e fria de um meio inerentemente maléfico - a internet. O Orkut, mais do que
nunca, € a concretizacao de uma experiéncia vivida na obra 1984, escrita por George
Orwell, mas com algumas diferencas basicas. Em 2006, comeco do século XXI, nos
queremos nos expor. Ao contrario da obra de Orwell, a idéia de estarmos sendo
observados nao nos assombra, pelo contrario, instiga-nos. Cabe-nos perceber o processo
de naturalizacao pelo qual as relacdes, mediadas por computador, vém passando.

Nesse sentido, o Orkut € um bom objeto de estudo para avaliar como as pessoas

se agrupam, e que motivacdes as conduzem na construcao de identidades negociadas
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entre o nao-virtual e o virtual. E uma mostra de como estamos interagindo com o Outro
e em que medida pode-se efetivamente pensar numa ciber-revolucao... Quisemos no
ater, aqui, ao fato de que, independente da efemeridade-contemporanea de que o
Orkut seja feita, é através dos jogos que uma sociedade constréi que é possivel
observa-la e entendé-la melhor.

Foi especialmente através do paralelo com a obra de Carroll que pudemos
deixar registrada a maneira que acreditamos ser a mais adequada para estudar o
crescimento da referida rede de relacionamentos. E fundamentalmente o entendimento
de que toda sociedade precisa de seus jogos para se desenvolver e, a partir ai,
engendrar suas novas éticas e estéticas. O surgimento das redes de relacionamento e o
desenvolvimento expressivo do Orkut nos Ultimos dois anos nos proporcionaram um
panorama de como se reconfiguram as relagcdes sociais off-line dentro de seus espacos
virtuais e, sobretudo, como se negociam as novas bases para uma disseminacao e
transformacdo dos nossos parametros estéticos (que se viram predominantemente
vinculados a uma idéia de frivolidade). Se observarmos as “febres” da Internet
anteriores, podemos perceber que se baseiam em alguma inovacao no modo em que as
pessoas interagem, geralmente intensificando um ou outro aspecto da comunicacao
interpessoal. No caso do Orkut, o ndo-sentido, o excesso de sentido, a explosao da
trivialidade e a seducao do espirito frivolo, unidos ao que vimos como sinal de nossa
época, a busca - ainda que com reservas - por relacionamentos (assépticos), parecem
estar por tras do habito diario de ligar o computador, acessar a internet e abrir os

nossos perfis.

ABSTRACT

Departing from the concept of Homo Ludens by Johan
Huizinga, from the connections between Aesthetics and
everyday experience, from some Habermasian notions of
rationality and from the nonsense as deployed by Deleuze, this
essay intends to relate the fascination for banality and the
consolidation of an aesthetics of frivolity (both very present in
the Orkut) with the ideas of rationality and the ludic in
contemporary culture. If the Orkut appeared as a platform of
social networking, it is indubitable the proliferation of games
and “inutilities” in the system (especially in its Brazilian
branch). In this sense, playfulness, laughter, the ephemeral,
frivolities, all of this form the kernel of our analysis of Orkut.

Keywords: Aesthetics. Everyday experience. Frivolity. Orkut.
Laughter. Playfulness.

RESUMEN
Partiendo del concepto de Homo Ludens de Johan Huizinga,
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de las conexiones entre la estética y lo cotidiano, de algunas
nociones habermasianas acerca de la racionalidad y del
nonsense segun fue trabajado por Gilles Deleuze, este ensayo
pretende vincular la fascinacion por La banalidad y la
consolidacion de una estética de la frivolidad presentes en
Orkut con la racionalidad y lo lidico en la sociedad
contemporanea. Si  Orkut surgié inicialmente como una
plataforma de establecimiento de redes sociales de cierto
modo productivas y serias, es incuestionable La proliferacion
de juegos e “inutilidades en general” en el sistema
(especialmente en su apropiacion brasilefa). En ese sentido,
la broma, la risa, lo efimero, la frivolidad, en fin, forman la
base de nuestro andlisis sobre el fenémeno Orkut.

Palabras claves: Estética. Cotidiano. Frivolidad. Orkut. Efimero.
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