AS FORMAS VIRTUAIS DO SOCIAL

Imersio e extensdo em ambientes virtuais: Second Life' e Barcamp’.
Marcella Schneider Faria

Mestranda Escola de Comunicacao e Artes / ECA — Universidade de Sao Paulo / USP
Pesquisadora Centro de Pesquisa ATOPOS — ECA/USP

Introducao: comunidades ou ambientes?

Estudar as relagdes sociais na sociedade contemporanea significa também olhar para a
esfera do virtual, do ciberespago. Conforme Sodré (2006), o campo comunicacional ndo
pode fechar os olhos perante a realidade digital e as recentes formas de relagdo e
comportamento atreladas a ela. Inimeras modificagdes vém ocorrendo na dindmica da vida
social nos mais diversos setores, nas artes, na economia, no mundo do trabalho desde que a
tecnologia digital passou a fazer parte da vida cotidiana (CASTELLS, 2005; MIRANDA,
2002).

Partindo da cronologia criada por Lévy (2007): anos de 1950, época do computador
enquanto maquina de calcular; anos de 1980, época da internet, quando se inicia a inter
relagdo entre computadores; meados dos anos de 1990, época da web, do computador
pessoal e da rede como forma de acesso e por fim ele prevé que em 2015 estaremos
vivendo no ciberespago como espaco semantico. O universo da web que conhecemos hoje
se tornou efetivo a partir da movimentagao social que ocorreu em meados de 1995. Antes
disso, temos na década de 80 os investimentos em interconexao entre servidores, o que
originou de fato o sistema da internet, que em meados dos anos 90 funcionava de outra
maneira, devido ao desenvolvimento tecnologico de pecas e programas e a criagdo do
computador pessoal. A partir disso, novos habitos sociais comecaram a surgir e desde
entdo estudos sdo realizados com a finalidade de conhecer um pouco mais sobre as formas
sociais da rede. E dificil chegar a um consenso acerca do significado social que a
comunicacao via internet ganha enquanto fendmeno social, dado que ¢ algo recente para a
ciéncia se pronunciar, mas existem algumas pesquisas empiricas anteriores a 1995 que
tratam do assunto, com diferentes abordagens. Em 1990 quando ela comeca a surgir mais
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forte no Brasil os questionamentos eram “a internet traz isolamento ou nao? Corta os lagos
com o mundo real?”

Em 1993, Howard Rheingold publicou sob forma de livro sua experiéncia de conviver
com um grupo de pessoas via sistema de teleconferéncia por computador, na rede WELL
(Whole Earth ‘Lectronic Link) e a esse grupo e seu significado atribuiu o nome de
“comunidade virtual”, justamente porque esse tipo de relagdo trazia emog¢ao (comunidade)
sentida a partir da tela (virtualidade), a partir da ndo-presenca fisica. Quando falamos nos
dinamismos da rede e nas novas formas de agregacao, a nocao de comunidade virtual ¢ a
que primeiro vem a mente. As comunidades virtuais sdo caracterizadas como “uma rede
eletronica autodefinida de comunicagdes interativas e organizadas ao redor de interesses ou
fins em comum, embora as vezes a comunicacao se torne a propria meta” (CASTELLS,
2005, p. 443). Os atores que também estudaram a tematica, Castells (2005), Lévy (2005) e
Santaella (2004), concordam que as comunidades virtuais sdo formas de agregacdo
construidas a partir da “afinidade de interesses, de conhecimentos, sobre projetos mutuos,
em um processo de cooperacdo e de troca, independente das proximidades geograficas e
das filiagoes institucional” (CASTELLS, 1998, P. 160).

Atualmente alguns autores (COSTA, 2005; RECUERO 2008) véem refletindo se o
termo comunidade seria a melhor forma de se referir & esses agrupamentos. Justamente
porque a noc¢do de comunidade implica acima de tudo o sentido dado pela sociologia e
antropologia do século XIX, “estruturalmente simples e culturalmente homogéneas”
(EVANS-PRITCHARD, 1972, PG. 17). Rogério da Costa propde a substitui¢ao do termo
“comunidade virtual” por “redes sociais”, vejamos:

E exatamente essa ambigiiidade produzida pelo conceito de comunidade
que a nocao de rede social vem contornar. Ndo se trata mais de definir
relagdes de comunidade exclusivamente em termos de lagos proximos e
persistentes, mas de ampliar o horizonte em diregdo as redes pessoais. E
cada individuo que estéd apto a construir sua propria rede de relagdes, sem
que essa rede possa ser definida precisamente como comunidade
(COSTA, 2005, p. 245).

Muitas vezes os tipos de relagdo social experimentadas no ciberespago, sao analisadas
pelo pensamento de Maffesoli (2002), que v€ nas atuais formas de agregagdo a simples
vontade de compartilhar, do sentir junto, do viver a experiéncia do presente. Ele acredita
na hipotese da centralidade subterranea que concentra a “socialidade”, “dai a importancia
do génio do lugar; este sentimento coletivo que conforma um espago, o qual retroage sobre
o sentimento em questao” (MAFFESOLI, 2003. P. 179).

Mas, a intengdo de estudar as formas virtuais do social nomeadamente expressa por
Second Life e Barcamp, leva a mais uma forma possivel de andlise, que ¢é pensar as
comunidades virtuais ou redes sociais como ambientes de interacdo. A concepcdo de
ambiente pode englobar o entendimento de aspectos que vao além do antropocentrismo em
dire¢do ao hibridismo.

Este artigo apresenta os estudos preliminares que fazem parte de minha dissertagao de
mestrado® que teve como objetivo pensar, através do método de pesquisa imersivo e
descritivo, as relagdes sociais a partir de seus espacos de socializagdo, o ambiente virtual
potencializado pela dindmica e cultura da rede. Trata-se de um estudo sobre a situagdo
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social tecnoldgica na qual as relagdes sociais se desenvolvem em suas formas
comunicativas fortalecidas apds a revolugdo digital e informacional. Relagdes ainda pouco
conceituadas no que dizem respeito a suas possiveis metamorfoses ou mutagdes enquanto
formas de sociabilidade ou até, no tocante a definicdo de tais relagdes como
“substantivamente” sociais. Categorias como territério, vinculo, presenga e temporalidade -
parametros das relagdes sociais ndo “virtuais” sdo dimensdes ainda pouco compreendidas
no ambito do virtual, especialmente nos ambientes virtuais estudados aqui.

Um dos grandes desafios da proposta de trabalho da dissertacdo foi encontrar um
método compativel com aquilo que esta disponivel no universo cientifico da ciéncia social.
A pesquisa no campo das ciéncias sociais na maior parte das vezes acabou por incorporar
os objetivos, de quantificagdo, mensurag¢do, categorizagdo e universalizacdo, métodos
utilizados pelas ciéncias naturais, adaptando alguns instrumentos e criando novas
categorias para estudar o campo social. Mas, estamos diante de outro tipo de espacialidade.
Para descrever a dindmica do ciberespago ¢ necessario fazer parte dele. A distancia ¢ a
primeira categoria metodoldgica que compromete a escolha de um método capaz de ndo
limitar o estudo. O proprio campo de pesquisa quebra a barreira hierarquica do método
cartesiano ou o método etnografico e acaba por se firmar numa relagdo dialdgica entre a
pesquisadora e os ambientes virtuais. Principalmente no Second Life, onde a experiéncia €
marcada pela novidade da interface de relagdo/expressédo, o avatar®. Este formato extrapola
qualquer pretensdo de observagdo e desde o primeiro momento leva acima de tudo
pesquisa de si mesmo.

A 1mersdo no ambiente do Second Life, foi iniciada em maio de 2007 e se estendeu até
agosto de 2008. A experiéncia da pesquisadora/avatar foi relatada através de anotagdes no
diario de campo do qual, posteriormente, através da memoria dos relatos da experiéncia foi
possivel extrair algumas consideracdes acerca das relagdes sociais nesse espago. Toda
interagdo com os avatares, aconteceu em forma de didlogos via chat e foram armazenadas
em formato de arquivo digital, assim como algumas imagens dos espacos experienciados.
A imersdo aconteceu em dias aleatorios, variando entre a periodicidade diaria, semanal,
mensal, de acordo com os eventos disponiveis na plataforma.

A experiéncia referente ao Barcamp foi iniciada em agosto de 2007 e da mesma forma
foi encerrada em 19 de agosto de 2008. As trocas sociais aconteceram através de sites,
blogs, egroups, listas de discussdo e emails. Sendo assim para acompanhar a dindmica do
Barcamp, foi necessario realizar o registro na comunidade através do site. Depois de me
tornar membro, escolhi dois grupos de discussao, Barcamp Brasil e Barcamp Sao Paulo.

Feito o registro nestas duas comunidades, o acompanhamento do movimento social se
deu através do recebimento diario (em uma conta pessoal) dos emails trocados pelo grupo.
Além de receber os emails da comunidade diariamente, foi realizado acompanhamento
semanal através do site geral, da comunidade brasileira www furcamp.flaz.comtr € tambem dos
grupos de discussao abrigados pela plataforma googlegroups, Barcamp Sampa
(fttp: /Y qroups.qooqle.com.br/ qroup/ barcampsp Thil=pt--DR) e Barcamp Brasil
(fatp: /S groups. google.com v/ group/barcampbrasif Til=pt--DREME=) pelo periodo de agosto de 2007 até
agosto de 2008. Foram concretizadas trés participacdes em eventos Barcamp
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(MetaBarcamp, Campus Party e NewsCamp). Nessa circunstancia foi realizado o registro
da experiéncia em didrio de campo das conversas e das discussdes.

Da situacio social moderna para a situacio social midiatica

A situagdo social moderna ¢ marcada pelo surgimento das ciéncias do social e pela
industrializacdo. Este contexto foi marcado por profundas transformacdes sociais, iniciadas
no final do século XV, com a queda do sistema feudal, passando pelo renascimento
(retomada da cultura grega humanista e antropocéntrica); pela revolucdo cientifica do
século XVI, fortalecida pelas descobertas de Copérnico sobre o movimento heliocéntrico
da Terra; pela revolucdo social marcada pelo surgimento dos Estados-Nacao; finalmente
culminando no movimento iluminista e positivista que implantaram profundamente a
racionalidade instrumental nas analises desse social.

Se para os antigos gregos, a racionalidade era contemplativa e ndo especulativa, no
contexto moderno industrial no qual surge a sociologia, o conhecimento passa a ser o
resultado de uma racionalidade aplicada que se serve dos instrumentos da técnica para
medir e para observar os fendmenos da natureza. O pressuposto para se pensar a sociedade
era que o social e suas relagdes tornam-se o resultado de agdes humanas e de escolhas
racionais.

A situagdo social passa do sistema feudal para o sistema industrial. O espaco social é
marcado pela presenca de novas maquinas, de novas fungdes e novas possibilidades de
agregacdo. De certa forma essa fase de transicdo ¢ marcada pelo fluxo cadtico da
consolidagdo das novas cidades e pelo abandono da vida campestre. Houve uma
supervalorizacdo da ciéncia e dos métodos especulativos, ja que se tornou necessario um
esfor¢o projetivo capaz de levar a sociedade ao progresso de uma maneira que fosse
possivel a reprodugdo constante dos modelos. Os principais focos foram o projeto de
homem emancipado e o projeto de Estado e se deu através da busca aliada a ciéncia de
modelos, tanto de homem, quanto de Estado.

A partir da contraposicdo entre “estado de natureza e estado civil” se constitui o ideal
moderno de politica e ciéncia, o Estado administrador das relagdes, da propriedade, da vida
privada e da violéncia. Tanto Hobbes quanto Rousseau atribuem o poder regulador a figura
do Estado, um poder representativo baseado na expressao da razao, ja que o novo coletivo
estd voltado a especializagdo das atividades e produ¢do de recursos € ndo mais a vida da
comunidade primaria, menos especializada. A figura do “contrato social” € importante para
percebermos o intenso esfor¢o em manter a sociedade integrada rumo ao progresso.

A nocdo de social na época moderna passa a ser vista a partir da categorizacdo do
comportamento em virtude do fortalecimento do novo Estado.

Segundo as principais teorias sociais (baseadas no pensamento de Marx, Durkheim e
Weber), a situacdo social da modernidade levou os cientistas a um tipo de construgdo
tedrica especifica, marcada principalmente pela emergéncia da racionalidade e do Estado
Nagao. Sendo assim, a situacao social foi vista pelo angulo da relacdo entre as estruturas —
economica, institucional e cultural, a histéria — memoria social, narrativa linear e cientifica,
explicacdo para o progresso € o sujeito — ora como suporte e reflexo das estruturas
(Durkheim), ora como agente da agdo, racional e consciente (Weber). Na maior parte das



analises socioldgicas predominou o olhar as estruturas e movimentos da esfera macro
social, concebendo o sujeito como o resultado das relagdes entre elas. De certa forma, eram
as estruturas que davam forma ao ambiente, que materializavam seu significado a priori de
qualquer presenca e relagdo social. Sempre movimentada pela linearidade dos periodos
historicos, a sociologia se firma sobre uma posicao intelectual, racional e cientifica sobre o
mundo, completamente oposta a situacdo social anterior, da época medieval na qual a
relagdo do homem com a natureza, a alteridade primaria a partir da qual o homem
concebeu suas formas de expressdo, era permeada pelo respeito e obediéncia ao Deus
maior. A ciéncia do social acabou por enrijecer o “real” para reproduzi-lo e sustenta-lo,
rompendo com todas as formas tradicionais do valor.

A consolidagdo da metrépole marca a o inicio da situacdo social comunicativa. Muitos
autores a pensaram através da critica de suas relagdes impessoais e fugazes, tomados pela
idealizagdo romantica das relagcdes camponesas. E assim atribuiram a metropole a o
distanciamento e isolamento dos individuos. Esse pensamento foi muito bem materializado
nas obras de Edgar Alan Poe em “O homem da multiddo”, e de Charles Baudelaire “As
flores do Mal” (1857). Este poeta retratou as transformagdes da metropole moderna,
principalmente em relacdo ao surgimento da fotografia e com ela a supervalorizagao do
instante.

Poe chega a comparar as grandes vias da metropole com “grandes artérias”, tamanha a
importancia do movimento neste espaco complexo, repleto de detalhes. Na metrépole o
homem se perde no fluxo do movimento a sua volta, desenvolve um tipo de habitar
empatico’ ou seja, se relaciona com o espago da metropole através da paisagem produzida
por uma subjetividade conduzida pelo movimento dos transportes e pela circulagdo das
informagdes nos meios de comunicacdo. O sujeito que antes dominava seu espago, agora ¢
conduzido por ele, ¢ conduzido pela eletricidade que movimenta a metropole.

A sociedade de massa foi considerada pelos autores da escola critica como o
aniquilamento das diferengas, a massificagdo do gosto e o nivelamento baixo do valor
cultural, como que se a cultura tivesse sido diminuida como instrumento da forca
econdmica. Visto através das analises de Tocqueville o surgimento da sociedade de massa
foi conseqiiéncia do comportamento social gerado pelo tipo de poder tutelar praticado pelo
Estado democratico americano que legalizava e legislava a postura individualista, criando
um individuo dependente e enganosamente livre. Pela perspectiva de Adorno, a sociedade
de massa ¢ conseqiiéncia da racionalidade econdmica capitalista aplicada como
instrumento de controle das diferencas das classes sociais. Ou seja, a classe dominante viu
nos meios de comunica¢do uma forma de uniformizar os comportamentos € os gostos
através do consumo de produtos especificos. Dando continuidade a uma concepgao
marxista, Adorno reclama pelo sujeito historico, acredita que a linha de produgdo das
fabricas passou a definir a cultura da mesma forma, passou a interferir na arte através de
sua reproducdo “banal”. Para Adorno a arte seria a unica forma do sujeito se apropriar da
realidade tornando-se consciente. A chamada Industria Cultural exerceu o dominio do
tempo livre e da autonomia humana disfarcada de liberdade de escolha. Ambos os autores
nao consideram a cultura de massa pelo viés da mistura cultural, como Walter Benjamin,
por exemplo.
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A caracteristica da reprodutibilidade técnica inerente aos novos meios de comunicagao
seria capaz de cortar determinadas ordens de comportamento de classe, ou seja,
determinados fios condutores que associavam um contetido cultural a uma classe, passam a
ser quebrados quando a arte ¢ apropriada fora do contexto, fora dos museus, fora da
perspectiva do original, perdendo sua “aura”. Adorno viu na reprodutibilidade a instalagao
do banal e a intencdo do emissor. Os meios de comunicagdo de massa eram apenas
instrumentos da industria do capitalismo. Os meios de comunicacdo na maior parte das
vezes foram vistos como “indistrias da consciéncia”. Para Benjamin as reproducdes
tecnologicas dessas obras de arte implodem toda essa estrutura e esse modelo social
hierarquico, enfraquecendo a dicotomia original x cdpia, que centralizou o fluxo simbdlico
e conseqiientemente organizacional da sociedade moderna, ligada as grandes fontes de
saber. Isto significava o fim da experiéncia social tinica (como na modernidade, legitimada
pela racionalidade da ciéncia).

O pensamento de McLuhan (1964) surge influenciado também por essa mesma linha
de pensamento na qual a midia ¢ vista por um angulo diferente da manipula¢do e da
sociedade do espetaculo (DEBORD, 1999). Ele propde justamente que os meios de
comunicac¢do, assim como as invengdes, 0s objetos ndo estdo ou ndo sdo separados da
categoria humana, mas que na realidade sdo extensdes do humano. Dessa forma ele
acredita no potencial transformador da tecnologia. Viu a midia através da experiéncia
proporcionada pela luz elétrica. “Os efeitos da tecnologia ndo ocorrem nos niveis das
opinides e dos conceitos. Eles se manifestam nas relagdes entre os sentidos € nas estruturas
de percepc¢ao, sem qualquer resisténcia” (MCLUHAN, 1979, P. 34).

O simples fato de a tecnologia ser parte constituinte dos meios de comunicagdo a
coloca ao lado das andlises de mercado, da industria. Como cita McLuhan, “s6 percebemos
0 meio como meio quando esta a servico de uma fungao” (MCLUHAN, 1979, P. 23). No
esforco de pensar a midia e a situacdo social mididtica sob outra oOtica, voltada a
experiéncia sensoria, McLuhan acredita que “a mensagem de qualquer meio ou tecnologia
¢ a mudanga de escala, cadéncia ou padrdo que esse meio ou tecnologia introduz nas coisas
humanas” (MCLUHAN, 1979, P. 22).

Quando a informacio se torna arquitetura do social

A corrente de pensamento dos interacionistas mostra um primeiro movimento da
sociologia em dire¢ao ao estudo das relagdes sociais, através das interagdes cotidianas,
acima de tudo como comunicativas, entendidas como um processo de troca de
informacdes, podendo ser chamado também de “psicologia social” da sociologia. Seus
principais expoentes: Goffman, Garfinkel, Cicourel entre outros (TEDESCO, 1999, P. 71).

Em seus estudos Goffman partiu da concepcdo de “pessoa” / persona, para
compreender a relacdo psicologica entre a acdo das “madscaras” / papéis sociais, sobre a
definicdo da alteridade e a partir dela a definigdo do proprio “eu”. Além das nocdes de
pessoa e mascaras que ajudam a definir uma analise psicoldgica, Goffman trabalha com
outras nogdes: cendrio, ator e audiéncia, para definir a esfera formadora da situagdo social.

Goffman e o grupo de interacionistas pressupdem que sé existe social a partir da
interacdo cara-a-cara, considerada também como “ato de socializacdo”. Toda a
socializagdo depende da significacdo que por sua vez ¢ definida diante da circunstancia



social na qual ocorre a troca, bem como da percepcao situacional dos individuos, as quais
podem chamar, de percepcao da realidade social. Interessante notar que os interacionistas
passam a conceber o0 momento da interagdo como um momento comunicativo, dependente
do fluxo de informacdo entre as pessoas envolvidas. E por esse motivo o ambiente se torna
importante para limitar o espago da interacdo e facilitar o fluxo de informagdes que um
individuo precisa. Com Goffman a informagdo passa a ser agente central das intera¢des
sociais. “[...] As informagdes sobre o individuo ajudam a definir a situacdo, permitindo aos
outros saberem de antemao o que espera o individuo deles e o que poderdo eles esperar do
individuo. Se dispuserem das informagdes adequadas, os outros saberdo melhor como
devem actuar a fim de obterem do individuo a resposta que desejam”. (GOFFMAN, 1993,
P. 11)

Apesar de o interacionismo vislumbrar de certa forma a esfera comunicativa, ainda o
faz numa perspectiva de comunicagdo interpessoal e por isso trabalha com o pressuposto
da presenca, do contato face-a-face como os componentes de uma situagdo social. Por
outro lado, os estudos de Meyrowitz (1985) afirmam o aspecto naturalmente midiatico da
vida cotidiana, inserindo os meios de comunicagdo eletronicos no debate sobre o
entendimento da situacdo social. Sua obra “No Sense of Place”, escrita nos anos 80 tenta
trazer ao debate do cotidiano a presenga dos meios de comunicagdo eletronicos,
principalmente a televisdo. Dessa forma ele, busca entender os meios como propulsores de
ambientes culturais.

A partir da revisdo das obras de McLuhan (1996) e Goffman (1993), que em sua oOtica,
eram insuficientes para explicar as mudancas que as midias eletronicas traziam a dindmica
social, propde uma reconfiguracao na definicdo da situagdo social, tendo em vista que a
interacdo se da num ambiente que ao mesmo tempo proporcionava a interagdo entre
homens e entre homens e midia eletronica, ou seja, num espaco social hibrido. A partir
dessa idéia se esforgou para pensar a situacdo social como um sistema informativo (ndo s
quanto ao fluxo entre pessoas), no qual as diversas audiéncias e as midias eletronicas
transformam-se em dados constituintes dessa situacao, dessa interagao.

Meyrowitz se propde olhar a relacdo entre midia, o comportamento e a situagao.
Pretende expandir o olhar sobre a situacdo definida em relacdo a posi¢do. “Enquanto
socidlogos como Goffman tendem a pensar os padrdes sociais em termos de lugares que
determinam as performances, eu acredito que a midia eletronica tem enfraquecido a forma
tradicional de relagdo entre configuragdo fisica e situac¢do social®’. (MEYROWITZ, 1985,
P. 7).

Em “No sense of place”, introduz a questdo do impacto da presenga da midia na
composi¢do da situacao social (ambiente), falando sobre o assassinato de Lee Oswald na
TV e conclui que as pessoas se referiam ao fato como se tivessem visto em primeira mao,
como se estivessem presentes, ou seja, a TV funcionou como a “representante legal” da
pessoa numa situagdo coletiva / publica / social. O que o leva a pensar que a midia
eletronica altera o significado da presenga fisica na experiéncia de viver um evento social.
Dessa forma ele questiona Goffman e a importancia do face-a-face. Nao que esta relacdo
ndo seja importante, mas nao € so esse tipo de relagdo que compoe a situagao social.

Até pouco tempo, a presenga fisica era pré-requisito para se ter uma experiéncia de
“primeira mao (first hand expirience)”. O ato de ler ou ouvir outra pessoa contar um fato,

¢ Traducio  propria.



define uma experiéncia de segunda mao. Havia uma distancia entre viver a experiéncia e a
mediacdo de outra pessoa ou do livro, mas com as midias eletronicas essa distancia deixa
de ser representativamente negativa (no sentido de auséncia e de relacdo isenta de
COMpPromisso).

Meyrowitz percebe que com a TV, a casa familiar ndo ¢ o unico limite ou meio
ambiente do eu, porque os membros da familia conseguem acessar através de radio, TV e
telefone outras pessoas em outros lugares. “Mesmo dentro de casa, midia reformou o
significado social do quarto individual. Antes quando os pais queriam repreender um
comportamento do filho isolando do contato social, o0 mandavam para seu quarto, hoje no
quarto da crianca existem telefones, TVs, radios e computadores” (MEYROWITZ, 1985,
P.2 — traducdo propria). Ou seja, o contato social ndo ganha significado apenas pela
presenca fisica e pela definigdo fisica do lugar da interagdo, mas também ganha significado
a partir da midia que se utiliza. A midia eletronica alterou o tempo e o espago da interagao
social.

A presenca fisica e o contato sensorio direto continuam sendo formas
primarias de experiéncia. Mas a esfera social definida por paredes e
pontes sdo hoje apenas um dos tipos dos ambientes de interagdo. Se uma
camera, um microfone, um telefone estdo presentes num espago suas
barreiras deixam de existir e de impedir a interagdo. (MEYROWITZ,
1985, P.2 - tradugdo propria).

Meyrowitz por outro lado, acredita que a midia eletronica afeta o comportamento
social nao por causa da mistica sensorial (referindo-se aqui ao trabalho de McLuhan), mas
sim porque ela causa um rearranjo dos estagios sociais nos quais jogamos / representamos
com nossos padroes. Como resultado, o senso de comportamento apropriado muda, ao
mudar a audiéncia, e assim mudam as performances sociais.

A relacdo entre homem e midia foi pensada nos anos 20 majoritariamente a partir
da teoria da bala magica. Depois nos anos 30 e 40 a maioria das pesquisas americanas
estudou as variagdes entre estimulos e repostas. De modo geral, o foco do estudo sempre
foi a mensagem e ndo o como os diferentes componentes da informacdo fluem pelas
midias. “A midia eletronica afeta o comportamento social ndo pelo poder de suas
mensagens, mas porque esses meios reorganizam o cendrio da interagdo social no qual as
pessoas atuam. A estrutura do cendrio social se mostra como um elemento chave para a
identificacdo de cada grupo [...]” (MEYROWITZ, 1985, P. 15 - tradugdo propria).

Da situacio social midiatica para a virtualidade

Nos anos oitenta do século XX (época da cultura das midias), a interseccao cultural
estava instalada, quando novos meios comegam a surgir no campo da comunicacao
eletronica. Novos equipamentos como videocassetes, fotocopiadoras, videoclipes,
videogames, o controle remoto e mais tarde os CDs e a TV a cabo, chamados por Santaella
como tecnologias do disponivel e descartdvel (SANTAELLA, 2004, P. 52). Estes
comecam a desmistificar a nog¢do de industria cultural porque de alguma forma
proporcionaram outro tipo de relagdo entre o meio e receptor. Alterando essa relagdo, a
no¢do de emissor, caracteristica da teoria hipodérmica (na qual a mensagem
necessariamente sempre atinge o receptor que ndo tem critica sobre ela), entra em questao.



A sociedade chamada de midiatica corresponde principalmente pela expansdo da televisdo
na vida cotidiana e pela interatividade dos meios.

Desde a década de 80 os computadores os computadores tornaram-se maquinas
versateis com possibilidade de aumentar a memoria e os recursos de processamento. Nos
anos de 1990, o desenvolvimento das tecnologias de telecomunicagdo e de integracdao de
softwares possibilitou o compartilhamento computacional em rede. A convergéncia de
todas essas tecnologias eletronicas no campo da comunicagdo interativa levou a criacao da
internet, talvez o mais revoluciondrio meio tecnoldgico da época da informacao.

A sociedade em rede deriva de um paradigma que € o da sociedade da informacao.
Antes de Goffman pensar a importancia dos fluxos informativos da interacdo social face-a-
face, Wiener (1940) extrapolou a condigdo humana a condi¢dao de qualquer outro sistema
como as maquinas ou os animais, enfraquecendo a legitimidade antropocéntrica do homem
perante as maquinas ou a natureza. Para Wiener a informacao ¢ tdo importante quanto a
matéria ou a energia. O mundo se torna cddigo e nesta concepgdo a auto-regulacdo, a acao
emergente da o tom do tipo de analise realizada sobre a comunicagao na cultura digital e na
virtualidade.

Na atual época de revolucdo tecnoldgica da informagdo, o ciclo de realimentacao
entre introduc¢do, uso e desenvolvimento torna-se muito mais rapido frente as possibilidade
de usudrios e criadores tornarem-se as mesmas pessoas. Sendo assim a possibilidade de
difusdo dessa tecnologia ¢ amplificada, fazendo dessas novas tecnologias processos e nao
simples ferramentas. As telas dos computadores estabelecem uma interface entre a
eletricidade bioldgica e tecnoldgica, entre o utilizador e as redes.

As novas tecnologias de comunicacdo aliadas a informatica possibilitaram a
multiplicacdo das possibilidades de comunicagdo pluridirecional gerando um novo tipo de
espaco social, a rede, o ciberespaco.

Junto ao crescimento das taxas de transmissdo, a tendéncia a
interconexdo provoca uma mutagdo na fisica da comunicag@o: passamos
das nogoes de canal ¢ rede a uma sensacdo de espago envolvente. Os
veiculos de informagdo ndo estariam mais no espago, mas, por meio de
uma espécie de reviravolta topoldgica, todo o espaco se tornaria um canal
interativo. A cibercultura aponta para uma civilizagdo da telepresenca
generalizada. (LEVY, 2000, p. 127)

A maquina eletronica e digital torna o processo de vinculagdo ou comunicacao
social mais complexo ainda, porque além de trocar informacdes com a linguagem da
maquina, troca-se informagdo com outro ser humano, este que também ¢ interpelado pela
especificidade da maquina. Homem e mdaquina sdo cyborgs, ja que ambos sdo
representados e constituidos também pela linguagem logaritmica. A linguagem digital
atual trouxe a cultura tipografica a sensorialidade, através da interface dos computadores.
Para Santaella “uma interface estd entre o humano e o maquinico, uma espécie de
membrana, dividindo e ao mesmo tempo conectando dois mundos que estdo alheios, mas
também dependentes um do outro [...] sdo as zonas fronteiri¢as sensiveis de negociacao
entre o humano e o maquinico” (SANTAELLA, 2004, P. 91 ¢ 92).
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Consideracdes sobre a situacio social virtual’

As teorizagdes acerca da condi¢do de virtualidade da sociedade atual na maior parte
das vezes estdo ligadas as problematicas da codificacdo e dos processos de significacao
humanos, abordadas pelas teorias da semidtica, do estruturalismo e do pos-estruturalismo.
Ambas as teorias citadas acima, evidenciam a impoténcia do “sujeito” diante do sistema da
linguagem. Na perspectiva estruturalista saussuriana, as estruturas sao sempre definidas a
partir da relagdo de correspondéncia, de identidade pela diferenciacdo, pela arbitrariedade
existente entre significado e significante (partes constituintes do signo, a primeira
corresponde a parte mental, ao conceito, ao conteudo, a epistemologia e a segunda
corresponde a parte fisica, expressiva, a semiotica). Saussure articula o signo a partir da
importancia do conceito, diferente de Pierce (na semiotica) que articula o signo a partir de
sua expressao. A partir da introdugdo das midias na vida cotidiana, as formas de expressao
e representagdo tornam-se um problema platonico entre copia e original, entre imagem e
original, entre real e virtual, entre aparéncia e verdade. Nessa perspectiva qualquer imagem
gerada por meios eletronicos e digitais, ou seja, inorganicos, ndo-humanos, transformam a
realidade num espetaculo do qual o homem comum nao faz parte.

Autores como, Jean Baudrillard, Pierre Lévy, entre outros, ao analisarem a
sociedade dos anos noventa, partem do pressuposto estruturalista que vé a forma social
como resultado da construgdo lingiiistica, ora vista como discurso ¢ meta-narrativa, ora
vista como a forma natural de expressdo humana. Numa perspectiva diferente sobre o
virtual ser validado ou ndo como forma social, Mario Perniola estuda o conceito de
simulacro, localizando-o junto ao pensamento platdnico e assim emite uma a critica a
dialética que articula verdade/original e a aparéncia/imagem/cépia para definir esse espaco
de interagao.

O virtual como a perda de referenciais e o fim da historia

Ao falar sobre o virtual na obra, Tela total (2005) cita uma manifestacao realizada
por estudantes na estagdo de trem Angouléme, e a reconhece como efeito da
“desertificacdo sem precedentes do espaco real” (BAUDRILLARD, 2005, P. 17). A
propria agdo politica/social que “teoricamente” deveria ser percebida e realizada por seus
agentes como acdo de transformagdo, se torna uma ag¢do sem a¢dao, numa atitude vazia,
influenciada pela espetacularizacdo dos valores e reproducdo de significados ao infinito,
ligadas ao capitalismo e aos meios de comunicagao.

O fluxo de informagao e a reproducdo de imagens sdo tdo grandes e tdo “for¢ados”,
segundo Baudrillard, que perdemos a relacdo de identidade entre o significante e
significado. E como que se o corpo, o trabalho, a cultura perdessem suas fungdes originais.
“Tal distor¢do ndo cria, porém, nova situacao politica de verdadeira crise, pois a memoria
apaga-se a0 mesmo tempo em que o real” (BAUDRILLARD, 2005, P. 49). Baudrillard
atribui o inicio desse estado de ficcdo a partir da publicidade, por separar o objeto de sua
funcionalidade. A relagdo entre sujeito e objeto ndo se da de forma direta, s6 se tem acesso
a “aparéncia”.

7 «6 termo ‘vz'rtua/ :f(‘)z' cnjz’na/mente empreque entre os utifizadores de comfuta([orEJ  para se rgﬁerz'rem a ob:]'ectoo" que (lé&em(]aen/:avam ©

Jagpeleé substitutos préximos " (‘Cz;%@éﬁ@ﬁ@ 1999, P 1).
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A supressdo do tempo histérico em tempo “real” e a multiplicagdo das informagdes
causam a perda de referenciais. “A multiplicagdo sé ¢ positiva em nosso sistema de
acumulagdo. Na ordem simbdlica equivale a uma subtracdo” (BAUDRILLARD, 2005, P.
156). “O sistema social produz somente seres mentalmente clonados [...] Ja& é quase
impossivel distinguir o comportamento propriamente humano de sua projecao na tela, de
seu duplo em imagem e de suas proteses informaticas [...] E a realidade virtual no seu
conjunto ndo ¢ uma imensa clonagem técnica do mundo dito real? (BAUDRILLARD,
2005, P. 156 e 157).

Para ele a idéia de conexdo generalizada, de globalizagdo, causa a visdo do social
como totalidade, reduzindo a experiéncia real a narrativa dos meios, “o virtual nada mais ¢
do que o exercicio do “telecapitalismo”, que depende da intoxicagdo midiatica.
(BAUDRILLARD, 2005, P. 19).

O virtual ¢ uma transparéncia, algo sem superficie e sem pretensao para acontecer.
Com o virtual ndo existe nem verdadeiro ¢ nem o falso, porque tudo repousa sobre a
credibilidade instantanea. Nao ha historia ou fixagdo, significagdo capaz de permanecer.
“[...] a informagdo ¢ mais verdadeira que o verdadeiro por ser verdadeira em tempo real.
[...] no espaco da informagao ou no espago historico quanto no espago fractal, as coisas nao
tém mais uma, duas ou trés dimensdes: flutuam numa dimensdo intermediaria. Logo nada
mais de critérios de verdade ou de objetividade, mas uma escala de verossimilhanga”.
(BAUDRILLARD, 1996, P. 45)

Dado que o virtual ¢ pura simulag@o — instancia que deriva de diversos dados de um
cenario modelo, a realidade se adaptou as especulacdes. A virtualidade significa a
aparéncia do mundo, a sombra da caverna, separagdo do mundo exterior, uma pelicula de
vidro que simula a realidade. O virtual eliminou o pensamento e o tempo porque ndo tem
historia. A simultaneidade faz a realidade objetiva e sua articulagdo com a histéria
desaparecer. Baudrillard problematiza a interatividade porque a vé como a tela. Para ele a
imersao ¢ algo oferecido e controlado pelo computador. O grande problema das formas de
interacdo virtual ¢ que na interatividade e na imersdo — o homem entra em interagdo com
algo que ndo tem significado historico, que ndo tem separacdo e nem identidade e entdo
ndo ha agdo, “[...] o espectador so se torna realmente ator quando ha estrita separacio entre
palco e platéia o real perdeu seu correspondente” (BAUDRILLARD, 1996, P. 130).
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O virtual como transformacao da realidade

Para Pierre Lévy a virtualizagdo indica um processo de transformacao e, portanto
uma dindmica, fluidez e movimento. E articula o conceito a partir da perspectiva de que a
virtualizacdo sempre fez parte da construgdo (histérica) do homem e, portanto nio ¢
interessante contrapor o virtual ao real, porque o virtual faz parte da instancia social. O
problema do virtual visto como algo separado do homem esta ligado a concepgao platonica
de imagem como falsificacdo, duplicacdo. Nesse caso a dindmica da duplicacdo afasta o
sentido real de significagdo pelo deslocamento, que por sua vez impele um tipo de relagdo
por mediagdo e representacdo e ndo pelo contato real com o original inserido na sua
estrutura (tempo, lugar, historia).

O autor aposta na idéia de que o virtual ou o processo de virtualizacdo sempre
fizeram parte do processo de humanizagdo. Para ele o texto, o corpo, a economia, a
inteligéncia passam constantemente por processos de virtualizagdo e mais, a categoria
humana se constitui como tal através de trés processos de virtualizagdo: a linguagem
(virtualizagdo do presente), a técnica (virtualizagdo da acao) e o contrato (virtualizagao da
violéncia).

Lévy articula o conceito de virtual em oposi¢do a atualizagdo e ndo mais ao real
para realizar uma critica a nog¢do de identidade classica, as defini¢des, determinagdes,
exclusoes, inclusdes impostas pelo pensamento moderno. Sendo assim, o virtual ¢ uma
vertente do real que estd em oposicdo a atualiza¢do, a defini¢do, ao caminho para a
concretizagdo. A virtualizagdo ¢ uma dindmica e o virtual ¢ a existéncia dessa dinamica.

“[...] o virtual ¢ como um complexo problematico, o n6 de tendéncias ou
de forgas que acompanha uma situagdo, um acontecimento, um objeto ou
uma entidade qualquer, ¢ que chama um processo de resolucao: a
atualizacdo. [...] A atualizacdo aparece entdo como a solu¢do de um
problema, uma solugdo que ndo estava contida previamente no
enunciado. A atualizag¢do € cria¢do, invengdo de uma forma a partir de
uma configuragdo dinimica de forgas e de finalidades.” (LEVY, 1996, P.
16).

O conceito de real esta ligado a atitude de definir uma situagdo e por isso ele ¢
oposto ao conceito do possivel. A possibilidade insiste e acontecer a partir da cronologia
histdrica, e, portanto da temporalidade linear que define o espago (LEVY, 1996, P. 138).

A velocidade, a superacdo das distancias e a desterritorializacdo sdo graus de
virtualizagio e a marcam com uma espécie de “efeito moebius” (LEVY, 1996, P. 25),
movimento fluido que leva as instincias internas passarem a externas e vice-versa, nao
reduzindo a complexidade das relagdes e dos sentidos a objetividade pura e simplesmente.

O simulacro como devir:

Mario Perniola olha a situa¢ao midiatica e informativa através da articulacao do
conceito de imagem e constata que seu problema teoérico € sua relagdo com o original. De
modo geral a imagem ocupou duas posicdes, ora baseada na identificacdo (relagdo
metafisica) com o original (iconéfilos), ora na oculta¢do deste (iconoclastia).
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Aqueles que acreditam na capacidade representativa da imagem, ela ganha
contorno de original, pois com ele estabelece uma relagdo de representacdo legitima e
autorizada. Os iconoclastas por sua vez, buscam pela da pureza do conceito original e,
portanto para eles a imagem ¢ a instancia falsa que simula uma rela¢do de correspondéncia,
de legitimacdo que ndo existe. Porque afinal o fato existir uma réplica quer dizer que o
original foi copiado, uma vez que o original € unico e estabilizado historicamente.

Traduzidos para a época midiatica os iconofilos defendem a relacdo de nexo entre a
noticia e o fato, estes acreditam que o fato possa ser disseminado sem alterar sua natureza.
Os iconofilos modernos ou hiper-realistas reclamam pela verdade e acreditam que os meios
de comunicacido podem ser aliados na divulgagdo da verdade. Estes acreditam que podem
chegar a ela, j4 que para eles fato e noticia ¢ a mesma coisa, os meios de comunicacdo
oferecem uma imagem realista da situagdo social. A iconoclastia moderna ou
hiperfuturistas se apresenta como revoluciondria. Pensa no futuro da sociedade e na
continuidade da reprodugdo historica. A realidade dos meios de comunicagdo de massa sao
imagens do espetaculo, estes propdem que esta realidade seja descartada em detrimento da
pureza do estado de consciéncia e da moral.

No final das contas Perniola percebe que tanto hiper-realistas quanto os
hiperfuturistas

“[...] assemelham-se porque tém a pretensdo de ser algo mais do que
imagens, de representar uma substancia presente ou futura, um original.
[...] ambas convergem na pretensdo metafisica de estabelecer uma relagao
entre a imagem e o original; quer seja a relagdo de identidade [...], quer
seja de diferenca. [...] No entanto, a imagem produzida pelos meios de
comunicacdo de massa ndo possui original”. (PERNIOLA, 2000, P. 133 ¢
134).

Perniola propde pensar a imagem contemporanea a partir da no¢ao de simulacro, “¢
uma imagem que ndo possui protdtipo, ¢ a imagem de algo que ndo existe”, nessa relagao
ndo ha pretensdao de fazer metafisica, de estabelecer uma relagdo de representagdo como
identidade ou como desvaloriza¢do. Fazendo uma analogia da iconofilia e iconoclastia
modernas com a religiosa, Perniola cita Bellarmino e para explicar sua proposta de
simulacro, “a imagem ndo depende diretamente do protdtipo, mas ¢ dotada de uma
autonomia propria (per se) e de uma especificidade propria (proprie) (PERNIOLA, 2000,
P. 135). A relag@o que estas imagens proporcionam um novo sentido, que nao estd ligado
ao original nem a copia. A circulagdo e reproducdo de imagens a distanciam do original de
certa forma, tanto da vertente da identidade quanto da falsifica¢do, desaparicao.

Essa concepgdo de simulacro direciona a nocao de virtual como uma nova situagao
social, uma entre varias. As relagdes de realidade que o virtual pode suscitar vao depender
de sua circulagdo, da deslocacao das informagdes e das novas apropriacdes sociais.
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Conclusao:

Ao estabelecerem a nocao de situacdo social, autores classicos da sociologia nao
consideraram a técnica como espaco possivel de socializag@o, a ndo ser associando-a aos
objetivos do homem moderno. Podemos perceber que o conceito de virtual, dessa maneira,
esteve diretamente ligado a uma concepgdo dualista da técnica - ora como instrumento de
controle ora como instrumento do progresso - o que pode significar a limitacdo do campo
virtual a falsificacdo e depreciagdo da categoria do “real”.

O objetivo da pesquisa foi olhar as relagcdes em SL e em BC como resultado das novas
formas de interagdo entre homem e maquina, pensado-a a partir da idéia de interface. Na
qual os contornos das superficies de contato em questdo sdo misturados ao ambiente ¢ a
sensorialidade do espago virtual. A rede ndo deve ser pensada apenas como repasse de
informacdo, mas também como espago de sensacdes. Os espagos de significacdo que se
abrem em SL e BC nao buscam instituir-se numa estrutura histérica, buscam a agao, a
sensasc¢do ¢ a circulagdo de conhecimento. Em ambos os espagos a troca de conhecimento
¢ prioritaria ¢ com ela surge a sensibilidade tecnologica, num caminho de mais de
conectividade do que de coletividade (que remete a uma no¢ao de grupo comunitario).

Olhar para as relagdes de Second Life e Barcamp implica olhar também o espago no
qual ela acontece, o espago atdpico, sem lugar no qual elas estdo inseridas e por qual elas
sdo constituidas. Embora os espacos de socializagdo do Second Life € do Barcamp sejam
totalmente diferentes um do outro, estdo permeados pela caracteristica de um ambiente no
qual é impossivel manter a separagdo entre emissor/sujeito e receptor/objeto. A concepgao
de Perniola sobre simulacro pode evidenciar com mais clareza o papel da virtualidade na
constituicdo das formas de expressdo sociais atuais, nomeadamente as citadas aqui. Estas
representam apenas algumas das possibilidades de viver na sociedade contemporanea em
sintonia com as interfaces tecnologicas digitais. No Second Life aparece a experiéncia
ambigua, ludica, imersiva e comunicativa relacionada a construciao da identidade e das
relagdes sociais através da combinagdo de dados digitais, tecnoldgicos, que negociam o
tempo todo através das novas interfaces hibridas com diversas instdncias simbolicas
organicas e inorganicas, apontando para a discussdo sobre um novo tipo de habitar social
permitido por essa cibercultura, no qual elementos informativos o delimitam. E no
Barcamp, representada por uma experiéncia que acontece em espacos multiplos e abertos,
principalmente marcados pela dinamica colaborativa, deslocativa e conectiva de
constru¢do do conhecimento e do espaco de interagdo social compartilhado de forma
horizontal.

O que parece ficar claro € que nesses ambientes o vinculo social se da pela interface e
também com a interface tecnologica. Estabelece-se uma relagdo de confianga, de parceria,
simbiose entre homem e maquina. E parece que o grande vinculo com o virtual vem dessa
possibilidade de sentir através de outra corporalidade.

Como Sodré (2006) sugere, vive-se hoje num “ethos midiatizado”, ou ainda como diz
Santaella (2004) vivemos na “Idade da Midia”, ndo mais ligada apenas a natureza
discursiva e lingiiistica do social culturoldgico, ou dos meios de comunicagdo de massa
unidirecionais e catalisadores. As novas tecnologias de comunicagdo aliadas a informatica
possibilitaram a multiplicagdo das possibilidades de comunicagdo pluridirecional gerando
um novo tipo de espago social, a rede, o ciberespaco.
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Meyrowitz (1985) sugere que a situagdo social ndo esta dependente de um cenario
fisico responsavel pela ambientacdo da percepcao direcionando-a, mas a simples realidade
de uma tele presen¢a capaz de modificar a natureza dos comportamentos e interagdes. As
midias eletronicas trazem um novo tipo de relagdo entre espaco social e pessoas. As
diversas audiéncias sdo chamadas a interagir num mesmo espaco, hibrido, formado por
multiplas opg¢des de interacdo. “A natureza da interagdo ndo é determinada pelo meio
ambiente fisico enquanto tal. Mas pelos modelos de fluxos informativos.” (MEYROWITZ,
1985, p. 75).
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