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COTIDIANO E SOCIABILIDADE NO CYBERESPACO:
APONTAMENTOS PARA DISCUSSAO

“Marco Polo descreve uma ponte, pedra por pedra.
-Mas qual é a pedra que sustenta a ponte?-
pergunta

Kublai Khan.

A ponte ndo é sustentada por esta ou aquela pedra-
responde Marco-, mas pela curva do arco que estas
formam.

Kublai Khan permanece em siléncio, refletindo.
Depois acrescenta:

- Por que falar das pedras? S6 o arco interessa.
Polo responde:

-Sem as pedras 0 arco ndo existe.”

( Italo Calvino- Cidades Invisiveis)

Em algum lugar....

Séabado, onze horas da noite. A méae de uma garotinha de dois anos descobre, ao colocar sua filhinha
na cama, um enorme e repelente carrapato, inchado de sangue, agarrado ao couro cabeludo da crianga.

- Meu Deus, 0 que € isso na cabega de minha menina???- exclama a aflita mamae.

- Um carrapato...E um carrapato. Ela deve ter pegado isso hoje 14 no parque- diagnostica o experiente
papai.

Que fazer ?

Como retirar dali o repulsivo parasita? Sera que existe uma maneira correta de se arrancar carrapatos,
sem ferir ainda mais a pele da vitima ?

- Vamos chamar o pediatra...- diz a mae.

- A esta hora noite, num sébado?- contesta o pai.

- De qualquer maneira tente o nimero da residéncia dele...- pede a mae.

Ao invés disso, 0 pai vai até o seu computador pessoal, entra na Rede, digita sua senha para uma
comunidade virtual chamada The Well, navega para um “ndo-lugar” chamado “F6érum dos Pais” e coloca
ali sua mensagem, pedindo informages sobre como lidar com aquela emergéncia. Minutos depois, outro
usuario da Rede, que assina sua mensagem com o pseudénimo Dr. Flash Gordon, explica detalhadamente
como proceder para se livrar do carrapato e tratar o local da picada.

Enquanto isso...

Um pesquisador da area de neuro-linguistica, trabalhando numa universidade francesa, acaba de ter
uma idéia que Ihe parece brilhante e que, se correta, talvez possa revolucionar o tratamento de criancas
com problemas de linguagem, em virtude de traumatismos cranianos afetando uma area do hemisfério
esquerdo cerebral, conhecida como zona de Wernicke. O processo normal de colocar em discussdo na
comunidade cientifica a idéia recém-concebida, seria preparar um paper, apresenta-lo em um congresso de
neurolinguistas, ou submete-lo para publicagdo em um periédico especializado. Nosso neuro-linguista, no



entanto, faz algo diferente. Produz um breve sumario de sua idéia basica e coloca-a na Rede, mais
especificamente no Psycoloquy, um “ndo lugar”, caracterizado como uma Lista de Discussdo da BITNET,
especializada em debates sobre psicologia, neurolinguistica e topicos correlatos. Em algumas horas ele ja
comeca a ter reagdes sobre seu paper, vindas de alguns de seus pares espalhados por todos os continentes
do mundo.

Ao mesmo tempo em que...

Na antiga Yugoslavia, mais de 1700 pessoas interligadas por uma Rede registrada como Zamir
Transnational Net participam ativamente do esfor¢o anti-bélico, discutindo formulas para eliminar os
conflitos, buscando apoio internacional, entregando correspondéncia para residentes em zonas
conflagradas, desencadeando campanhas de ajuda a desabrigados e vitimas da guerra em geral......

E numa escola...

Criancas de nove ou dez anos, numa sala de aula de Ottawa, no Canad4, em meio a uma classe de
geografia, conversam eletronicamente com outras, de Nagdia, no Japao, sobre os problemas do transito de
suas respectivas cidades e trocam mapas e diagramas pela Internet. Elas fazem parte de uma comunidade
virtual chamada Kidsphere. Ja estéo, inclusive, testando o envio de imagens de video em tempo real, de
maneira que as criangas possam, além de falar, se ver umas as outras...

Paralelamente...

A Rainha Francine esta as voltas com uma situacdo tremendamente perigosa, talvez até fatal. Ela se
prepara para entrar num labirinto que leva até as masmorras de seu pior inimigo, o pérfido Gurion. Ela sabe
que pode contar com a ajuda de seu anel magico, mas sabe igualmente que sdo inimaginaveis 0s perigos
que ela enfrentara no labirinto. Amigos e inimigos serdo encontrados e ela tera que interagir com cada um
deles. Se a Rainha der um passo em falso, sua encarnagéo eletrdnica morrera e as centenas de horas de
trabalho gastas para elabora-la estardo perdidas. Mas ndo é apenas aquela personagem que sera atingida. A
sorte da Rainha Francine afetara os destinos de todos 0s outros personagens que habitam essa comunidade
virtual. Como os pares do nosso neurolinguista, os controladores humanos dos personagens eletronicos
estdo espalhados pelos quatro continentes.

Na “vida real”, ou IRL como costumam dizer os cybernautas , 0s navegadores da Rede, a rainha
Francine é Howard Rheingold, pai da garotinha atacada pelo carrapato, um dos criadores da rede The Well,
que congrega milhares de pessoas, situadas originalmente em cidades ao longo da Baia de S&o Francisco e
hoje com ramificacGes para todo o mundo . Ele se torna a Rainha Francine quando esta imerso num
MUD (Mult-User Dungeon) , uma de centenas de comunidades virtuais da fantasia construidas através da
utilizagdo de um jogo telematico de criagdo de papéis (RPG- Role Playing Game) para multiusuarios

A Rede Transnacional Zamir, da antiga Yugoslavia, existe desde 1991, quando os efeitos da guerra
praticamente destruiram o sistema postal. Hoje ela é o principal meio de comunicagdo dos grupos anti-
bélicos nas diferentes cidades do pais e uma importante conexdo com o mundo exterior

A Kidsphere, através da qual os escolares de Ottawa estdo conversando com os de Nagdia, é um
Grupo transnacional, reunindo milhares de professores de escolas de segundo grau, que trocam entre si
experiéncias pedagogicas, estabelecem contatos entre seus alunos através da Internet e trabalham pela
construgdo de uma rede planetéria ligando criangas em idade escolar em todas as partes do mundo

O cientista acessando a Psycoloquy é um dos centenas de pesquisadores ligados a esse grupo,
originalmente criado por Bob Morecock da University de Houston, em 1985, e produzindo um jornal
eletronico referenciado (ISSN 1055-0143) desde 1989 , editado por Stephen Harnad.

O que apresentamos sdo exemplos de algumas situa¢des em que interagBes de carater comunitario
estdo tendo lugar no cyberespaco, esse “ndo-lugar” formado pelas redes teleméticas. Comunidades virtuais,
algumas congregando milhares de cidaddos estdo em pleno funcionamento, propiciando o aparecimento de
novas formas de sociabilidade pouco ou nada conhecidas para nés.

Iniciada em 1982. como um experimento militar nos Estados Unidos, a ligagdo em rede de
computadores e a ligacdo de redes com redes, através de um recurso técnico conhecido como Protocolo
Internet (IP), envolve hoje milhGes de computadores e um nlmero incerto de usuérios. Estimativas feitas
por diversos autores variavam, no inicio de 1996, entre um minimo de 50 milhdes e um maximo de 100,
com a rede dobrando a cada ano. No Brasil as proje¢des sdo de um milhao de usudrios para o inicio de
1997.

Tentar quantificar o que esta ocorrendo na Rede é uma tarefa quase impossivel, dado seu continuo
crescimento, e dado o fato de que, na verdade, ndo se trata de uma rede, mas de um conjunto de redes, que
se integram num grande conjunto interligado, que vem sendo chamado por alguns de Matrix , ou Matriz



As estatisticas sdo poucas e, algumas vezes, contraditérias . Alguns dados, no entanto, tém sido
recolhidos. Sabe-se, por exemplo, que a proporcéo de freqlientadores de sexo masculino e feminino esta
mudando rapidamente. H& poucos anos atras a proporcao era de nove homens para uma mulher. Estamos
hoje préximos de dois homens para cada mulher, sendo a tendéncia no sentido de rapidamente se
estabelecer um equilibrio de usuérios por sexo, a medida em que parcelas maiores da populagéo vao sendo
atingidas e conseguindo acesso & Rede. Igualmente crescente é o0 acesso de criancas e adolescentes & Rede,
apesar de que sua participacdo seja ainda incipiente . A idade média dos usuarios esté por volta de 35
anos

A Internet abriga milhares de grupos de discussdo, conectando pessoas através de seus interesses,
variando de culinria a fisica quantica, animais domésticos a meteorologia, drogas, sexo, fabricacdo de
TNT, espiritualismo, sociologia, viagens espaciais, etc, etc, etc, etc. A cada dia surgem novos grupos, de
maneira que fica dificil até mesmo acompanhar o crescimento dessas comunidades. Uma lista de grupos,
com a descricdo sumaria de suas atividades e instrucdes para afiliacdo, esta disponivel, mas ocupa mais de
100 mil linhas de texto . Uma verdadeira lista telefonica, das grandes.

Através da Internet pode-se transferir arquivos, programas e acessar interfaces graficas e sonoras
(usando-se a WWW -World Wide Web). A transferencia de imagens em movimento é ainda problematica,
uma vez que existem complicagdes referentes as codificacGes de imagens em diferentes computadores,
usando diferentes linguagens. No entanto, imagens estaticas sdo acessadas e “capturadas” sem qualquer
problema. Mais de 50 milhdes enderecos WWW estdo disponiveis na Internet. Um nimero incalculavel de
fotos (incluindo as pornograficas) e imagens de todos os tipos estdo na Rede, a espera de qualquer pessoa
que se disponha a acessa-las.

Na USENET, um circuito da Internet, circulam noticias. Sdo milhares de Newsgroups que podem ser
acessados e um numero nao quantificado(avel) de artigos, newsletters, teses, etc, disponiveis. Além disso,
através de recursos como Telnet, Gopher e outros, é possivel 0 acesso, livre e gratuito, aos bancos de dados
das maiores e mais importantes bibliotecas em todo o mundo. Praticamente todas as universidades de
alguma expressdo, em todo o planeta, estdo interligadas pela Internet.

Para tornar as coisas ainda mais complexas, ja se pode facilmente visualizar a juncdo entre as ligagdes
em redes mundiais e as aplicagdes da chamada Realidade Virtual, que permitem vivenciar uma situacao,
através da imersdo do usuario na realidade criada por um programa. Mas isso j& é uma outra dimenséo das
redes telematicas, que sequer vamos tentar esbocar aqui. Nosso objetivo é tdo somente indicar alguns
aspectos que possam constituir pontos de partida para uma discussdo da questdo das comunidades nas
redes telematicas.

O primeiro elemento a se destacar é que a explosdo telemética esta, pela primeira vez, fazendo a juncéo
entre comunicagdo massiva e interatividade. Ha até pouco tempo atras, a dissocia¢do entre massivo e
interativo era clara, no &mbito da comunicacdo. Uma coisa ou outra. O telefone é interativo, mas ndo
massivo, na medida em que é apenas uma extensdo tecnolégica de um didlogo entre dois interlocutores; a
televisdo, o radio, as midias impressas, etc, sdo massivas, porém nao interativas. A comunicacdo telematica
€ massiva e interativa.

A critica que associava um pretenso declinio da esfera publica a extensao da midia (“monopdlio da
palavra”; “comunicagdo sem resposta”; “retirada do publico do direito de contradizer”, etc) deixa de ter
razdo de ser. A midia sempre foi acusada de reduzir os individuos a situagcdes passivas, tornando-os
isolados, sem iniciativa, rompendo com a vida relacional, atrofiando o gosto pela troca e pela conversa. Se
tais acusagdes e seus pretensos efeitos j& eram discutiveis , com as novas formas de comunicagéo e com a
interatividade nela embutida, perdem-se os Ultimos argumentos a favor de tais criticas. Inclusive é facil
perceber-se que até mesmo as formas tradicionais dos midia, como o jornal ou a revista, adquirem uma
dimenséo de interatividade, quando transportados para 0 novo meio eletrdnico. E possivel abrir-se um
didlogo com um editor de uma publicacéo eletrdnica, ou fazer circular, instantaneamente, entre os leitores,
criticas aos artigos publicados, abrindo-se um verdadeiro férum e devolvendo ao publico leitor “a
possibilidade de tomar a palavra e contradizer” que, segundo Habermas, teria sido seqliestrada pela
extensdo dos midia no mundo moderno

Atualmente a maioria dos grandes jornais e revistas em todo o mundo ja oferecem uma versao
eletrdnica, ou pelo menos um resumo em versao eletrénica. Além disso, como aponta Lipovetsky, se a
comunicagdo midiatica ja enxertava no proprio pablico uma multiplicidade de circuitos relacionais,
fornecendo elementos de troca entre as pessoas, com a rapidez de tais trocas estabelecidas pela
conectividade das redes, esses circuitos relacionais passam a ter uma existéncia estendida, quase que



instantanea e simultanea com a expressao da midia. Um exemplo disso foi a discussdo na Internet da
matéria da Revista Time da Gltima semana de junho de 1995, trazendo uma reportagem de capa sobre
distribuicdo de pornografia na Internet. A revista ainda estava chegando as bancas, mas a matéria ja estava
disponivel na Rede, sendo debatida no grupo de discussdo Cyber-Rights e em varios outros circuitos da
Internet, gerando uma série de intervengdes e criticas, envolvendo ativistas dos direitos do cyberespago e
jornalistas.

O processo moroso e pouco efetivo de encaminhamento de cartas a redagdo, tornou-se um debate
aberto, envolvendo simultaneamente milhares de pessoas que reagiam, positiva ou negativamente, ao
contetido da matéria . Com a expansdo das redes e do formato eletrdnico das publicagdes tradicionais, esta
prética, hoje ainda restrita a determinados grupos de interesse, tende a generalizar-se e tornar-se a norma de
intervencdo publica face aos midia.

Igualmente o fazer jornalistico se modifica. Ja existe uma comunidade virtual de jornalistas, reunidos
no grupo de interesse conhecido como CARR-L (iniciais de Computer Assisted Reporting and Research),
que trocam informag0es e auxiliam-se mutuamente na tarefa de produgéo da informacdo . Como definido
pelos préprios participantes, CARR-L é uma gigantesca Redacdo Virtual.

A indUstria editorial vai sendo forcada a se adaptar & nova situacdo. Em julho de 1995, William J.
Mitchel do MIT (Massachusets Institute of Technology) langcou um livro sobre um novo tipo de “cidade”,
construida a partir dos espacos virtuais. O livro tem um enderego ha WWW, que funciona como um
complemento do texto. Um resumo esta disponivel e os comentarios ou perguntas dos leitores sdo
incorporados para formar parte de um didlogo entre o autor e os leitores . O livro, o primeiro produto da
Galaxia de Gutemberg, também busca a interatividade.

E curioso observar-se que a difusdo de novas tecnologias ndo somente cria novos hébitos. Ela pode,
igualmente, fazer renascer ou reavivar habitos antigos. E o caso da pratica epistolar. Usuérios da Internet
costumam afirmar que passaram a escrever muitos mais cartas, ndo so profissionalmente, mas também para
conhecidos, amigos e familiares, desde que tiveram acesso ao correio eletrénico (e-mail) da Internet.

Um segundo ponto importante a ser destacado com relagdo a expansdo e multiplicacdo das redes e
das comunidades virtuais ja foi levantado por André Lemos, em artigo recente. Trata-se do que ele
classifica como “a apropriagdo cotidiana da técnica e a apropriagdo técnica do cotidiano”. Para ele, estamos
testemunhando um rompimento com o paradigma da modernidade que estabelecia uma clivagem entre
cultura e técnica, levando a uma cisdo polarizada da técnica, vista, por um lado, como a esperanca utépica
de racionalizagdo da vida social no progresso e na histdria e, por outro, como “o inimigo publico nimero
um, como o alienigena, como a encarnagao mais fiel do racionalismo instrumental e desumanizante”

Existindo na técnica e pela técnica, as comunidades virtuais propiciam a apropriacéo cotidiana da
técnica, num cotidiano que passa a existir nessa técnica. O “sistema técnico” deixa de ser pensado e
vivenciado como um sistema isolado e separado da cultura cotidiana. A cybercultura questiona e
desorganiza o0 modelo da clivagem entre cultura e técnica, que caracterizou a Modernidade, forcando a
producéo de outros olhares e a abertura de novos caminhos. O caso do carrapato na cabega da menina
californiana e a forma da solucéo encontrada para o problema ilustram a idéia de apropriagdo cotidiana da
técnica e de apropriagdo técnica do cotidiano. O mesmo se pode dizer da acdo de uma professora primaria,
no interior de Utah, ou em algum lugar da Austrdlia, Japdo ou Nova Zelandia que coloca para a atencéo de
uma comunidade virtual de professores de todo 0 mundo, como a Kidsphere, seus problemas cotidianos de
manutengdo da disciplina em sala de aula ou montagem de um curriculo para ensino de higiene basica,
solicitando ( e obtendo !) ajuda de desconhecidos, ligados a ela, através do cyberespaco, por interesses
comuns profissionais.

Outro aspecto interessante da sociabilidade nas comunidades virtuais é que o processo de formagéo do
laco de afinidade social sofre uma espécie de inversao. Expliquemo-nos. Nos processos sociais da “vida
real”(IRL) estamos acostumados a encontrar fisicamente as pessoas, conhece-las pouco a pouco e, a
medida em que aprofundamos tal conhecimento, vamos, cada vez mais, intercambiando informacdes,
identificando &reas de interesse comum e interagindo em fungéo delas e, nesse processo, conhecendo-as.
Nas comunidades virtuais, 0 processo parece inverter-se: interagimos inicialmente, de maneira muitas
vezes profunda, em funcdo de interesses comuns previamente determinados, conhecemos as pessoas €, s6
entdo, e quando possivel, encontramos fisicamente tais pessoas.

RHEINGOLD ja havia notado essa inversao e fala dela referindo-se ao processo de fazer amigos:

“Como fazemos amigos? Na maneira tradicional, nds procuramos entre nossos vizinhos, nossos
colegas de trabalhos, nossos conhecidos e 0s amigos de nossos conhecidos, pessoas que compartilhem de



nossos valores e interesses. Uma vez que as encontremos, intercambiamos com elas informagGes sobre
nossas respectivas personalidades, revelamo-nos através de nossas motivagdes, discutimos nossas paixdes e
tudo isso pode levar, por vezes, a uma amizade. Em uma comunidade virtual, podemos colocar-nos
diretamente num meio em que assuntos que nos interessam séo debatidos e travar conhecimento com
individuos que compartilham de nossos interesses e que podem nos seduzir pela expressdo escrita. Na vida
normal ndo é possivel se descobrir o telefone e falar com qualquer pessoa que se interesse por arte otomana
ou vinhos californianos, ou que tenha uma filha de trés anos. Pela telematica, é possivel fazer parte de um
forum sobre qualquer desses assuntos e entabular uma correspondéncia puablica ou privada com os
participantes desses foruns, sem jamais have-los encontrado. As chances de se fazer amizades crescem em
proporgéo de dez, com relagdo aos métodos tradicionais ”

Um outro ponto a ser considerado no processo de estabelecimento das relages no cyberespaco é que
nas comunidades virtuais o sexo, idade, raca, aspecto fisico, etc, dos participantes ndo sdo automaticamente
discerniveis, a ndo ser que o individuo decida da-los a conhecer. Como bem aponta hovamente
RHEINGOLD “os deficientes fisicos, que em geral tem dificuldades em fazer amigos, vibram ao descobrir
que nas comunidades virtuais eles sdo tratados como sempre quiseram ser tratados, ou seja, como seres
pensantes, comunicadores de idéias, tradutores de sentimentos e ndo como corpos que tem esta ou aquela
maneira bizarra de andar ou de falar, (ou mesmo impossibilidade de falar ou andar)”

Estas consideragdes de RHEINGOLD trazem para a discussdo um outro aspecto que emerge das
interacdes nas redes cibernéticas: a questdo da imagem. Afinal, as interagcdes nas redes ndo se ddo
diretamente entre individuos, como na “vida real” (IRL), mas entre imagens. E claro que na “vida normal”
todos nds projetamos imagens. Mas sdo imagens acopladas a um corpo fisico, responsavel por projeta-las.
Na sociabilidade telematica estamos tratando de imagens desencarnadas, independentes de um corpo fisico,
existindo realmente enquanto “puras projecdes” no cyberespaco.

Nos casos ilustrativos que abrem este nosso ensaio, o individuo que participa da primeira cena como o
pai da menina atacada pelo carrapato, e que atende pelo nome de Howard Rheingold na “vida real”,
projeta no Forum dos Pais uma imagem de pai as voltas com um problema pratico de puericultura, que
nada tem a ver com aquela outra .imagem que ele produz e projeta ao encarnar a Rainha Francine no Jogo
de MUD. Quando a mensagem sobre o carrapato é respondida, o individuo que assina a resposta atende
pelo pseuddnimo de Dr. Flash Gordon. Pode tratar-se de um homem, de uma mulher, de um médico, de
um especialista em insetos, ou simplesmente de alguém que tenha tido uma experiéncia similar
anteriormente. Efetivamente é uma imagem que atende ao pedido de socorro do pai preocupado. Ndo ha
como saber, com seguranca, a quem aquela imagem corresponde. Aceitar ou ndo o conselho transmitido €
uma deciséo de quem o recebe.

Ainda mais estranha ¢ a situagdo nos MUDs. Ao encarnar a Rainha Fracine na comunidade de RPG,
Rheigold é um individuo interagindo com sua prépria imagem ficcional, uma vez que cabe a ele construir
eletronicamente a personagem e tomar as decisdes de Francine. Porém, para ser bem sucedido no Jogo,
Rheingold deve tomar as decisdes a partir ndo de sua logica da “vida real”, mas da l6gica de Francine em
seu mundo de fantasia.. Essa identificagdo entre o individuo e sua imagem ficcional projetada ja é bem
conhecida das criancas que, ao jogarem video-game, usam a expressdo “morri” (na primeira pessoa do
singular) cada vez que o personagem que elas controlam (e encarnam) perde uma “vida” na tela do video.

E se a separacdo entre imagens “ficcionais” (a Rainha Francine) e “reais” (o pai da menina
encarrapatada) parece clara, uma vez que tais imagens sdo projetadas em situagdes distintas, para distintas
comunidades virtuais, cabe ressaltar ainda a possibilidade de existéncia de imagens hibridas, parcialmente
reais e parcialmente ficcionais. Um exemplo s&o as imagens projetadas por participantes das redes de
video-papo, que podem congregar centenas e até milhares de pessoas simultaneamente, permitindo o
contato entre quaisquer delas, simplesmente para “conversar”. Para entrar na “rede do papo”, o usuario nao
usa seu nome ou inscricdo de rede (login) verdadeiro, mas sim um pseud6nimo A cada sessao ele pode
optar por manter ou trocar o pseuddnimo. Assim, ele pode optar por projetar imagens mais proximas ou
mais distantes de sua personalidade na “vida real”, no que diz respeito a sexo, idade, interesses,
preferencias sexuais, etc.

H4, portanto, todo um espectro de possibilidades de construcdo de imagens, que vao desde aquelas
gue mais se aproximam das projetadas na “vida real” (a imagem de um cientista num grupo de discussdo de
quimica analitica, ou sismologia lunar, por exemplo), passando por imagens hibridas, como as
abundantemente encontradas nas sessfes de video-papo, e culminando com aquelas totalmente ficcionais
dos MUDs. As mascaras, de que fala Maffesoli ao se referir as formas da sociabilidade contemporanea,



assumem um papel absolutamente central na sociabilidade telematica, merecendo atencéo por parte dos
pesquisadores interessados nas novas formas de sociabilidade associadas aos desenvolvimentos
comunicacionais telematicos.

E fécil perceber-se que, estando em seu nascedouro, as comunidades virtuais s&o ainda objetos pouco
discutidos e imperfeitamente delimitados. A titulo de produzir elementos para a discussdo, algumas
consideragOes serdo apresentadas a seguir, a partir de um cotejamento dessas novas formas de associagéo,
com a comunidade de tipo classico.

Ja vimos, em O Medo do Vazio, integrante desta coletanea, que idéia ou conceito de comunidade, tdo
central na Sociologia Classica, é uma invencdo da Modernidade. E nem poderia ser diferente, pois é
justamente com a Modernidade que novas formas de organizagdo social emergem fazendo com que, por
contraposi¢do, tornem-se perceptiveis as modalidades anteriores, que as precedem. A partir da instauracéo
da Modernidade, temos as comunidades pensadas enquanto tal e ndo mais apenas vivenciadas enquanto
ambientes sociais

A Sociologia Classica vai caracterizar o presente como sendo constituido pelo avango de uma forma
de organizagdo ( A Sociedade Complexa), as expensas de uma outra, que vai se tornando mais e mais
residual (a Comunidade). Na Sociologia do século XX a representacdo que ir& prevalecer sera a de uma
Sociedade Complexa, no interior da qual persistem enclaves tradicionais, comunitarios. A depender do
ponto de vista, tais enclaves sdo considerados residuos a serem eventualmente removidos, ou sdo, ao
contrario, valorizados como ndcleos de resisténcia, como formas a serem preservadas, incentivadas e
multiplicadas, na medida em que reprtesentariam sendo uma alternativa, pelo menos uma espécie de
antidoto a crescente massificacdo, despersonalizagdo, desagregacao e alienacdo que caracterizariam a
Sociedade Moderna.

Seja partindo-se do ponto de vista modernizador, que visa a superagdo das formas organizacionais
tradicionais, seja partindo-se do ponto de vista que vé em tais formas embriGes de uma sociedade renovada
e mais solidaria em suas formas de funcionamento, pode-se chegar a uma caracterizagao, algo como um
tipo ideal do que seja a comunidade numa sociedade moderna. Tal tipo ideal pode servir-nos de
contraponto para a discussao das comunidades virtuais. Vamos tentar traga-lo.

Em primeiro lugar, coloca-se a questio do sentido de ligag&o, de pertencimento. Esse sentimento de
pertencer diferencia, por exemplo, um grupo identificado por um fator puramente étnico (a cor da pele) de
um outro constituido enquanto movimento negro organizado. A negritude seria o lago de unido, a
caracteristica basica comum, mas somente em havendo o sentido de ligagdo, de pertencimento, poderiamos
falar de uma comunidade e ndo simplesmente de um grupo étnico.

O sentimento de pertencimento levaria, entdo, a um carater cooperativo no interior da comunidade. E
mais, levaria (ou poderia levar) a acdo organizada e ao delineamento de um projeto comum.

Além disso, outras caracteristicas poderiam ser apontadas como constituindo o modelo ideal de
comunidade na Modernidade: a permanéncia (em contraposi¢do a efemeridade), a territorialidade (sejam o0s
territérios ocupados pelas comunidades fisicos ou simbélicos) e a existéncia de uma forma propria de
comunicagdo entre seus membros, através de veiculos especificos (murais, boletins, jornais, servigos de
alto-falantes, radios, etc).

Dadas a permanéncia, a a¢cdo organizada e a existéncia do projeto comum, a comunidade teria entdo a
tendéncia a se estabilizar e se institucionalizar, tomando uma forma mais consolidada, com uma
organizagao visivel, hierarquia formal, delegacéo de responsabilidades e poderes, pesonalidade juridica,
etc.

Em resumo, teriamos como constituintes de uma comunidade classica, 0s seguintes elmentos:
a) o sentimento de pertencimento;
b) uma territorialidade (geografica e/ou simbolica);
C) a permanéncia;
d) a ligacéo entre sentimento de comunidade, carater cooperativo e emergéncia de um projeto comum;
e) a existéncia de formas préoprias de comunicago;
f) a tendéncia & institucionalizagéo.

Uma analise das novas formas organizacionais encontradas na contemporaneidade e diversamente
caracterizadas como neo-tribais, “pés-modernas”, “tacteis”, etc., revela-nos que uma série de “desvios” sdo
identificaveis, com relagdo ao padréo classico, construido como um tipo ideal, como acima delineado
Mas e quanto as comunidades virtuais ? Como estariam localizadas em relagdo aos elementos arrolados no
tipo ideal da comunidade classica ?



Comecemos pela questdo do pertencimento. E evidente que ndo pode haver comunidade (seja de que
tipo for) sem a presenca do sentimento de pertencimento. No entanto, pelo menos duas consideracdes
podem ser feitas com relagdo ao pertencimento, contrastando sua forma de existéncia nas comunidades
cléssicas e nas comunidades virtuais.

Em primeiro lugar, hd um completo desencaixe entre sentimento de pertencimento e localizagdo. A
nog&o de desencaixe dos sistemas sociais foi elaborada por Anthony GIDDENS e referere-se ao
deslocamento “das relagdes sociais dos contextos locais de interagdo e sua reestruturacao através de
extensdes indefinidas de tempo e espaco” . Nas sociedades pré-modernas, espago e tempo coincidiam
amplamente, sendo as dimensdes espaciais da vida social dominadas pela presenca, por atividades
localizadas. A Modernidade tornard o lugar, na acepcdo de GIDDENS, mais e mais fantasmagérico , ou
seja, os locais sdo “completamente penetrados e moldados em termos de influéncias sociais bem distante
deles” , especialmente por efeito da explosdo comunicacional, fomentando relagGes entre ausentes,
localmente distantes de qualquer situacdo dada ou interacdo face-a-face. Nas comunidades virtuais esse
processo de desencaixe atinge seu limite: o pertencimento é sempre um pertencimento a distancia.

Um segundo aspecto, no que diz respeito ao pertencimento com relacdo as comunidades virtuais, é a
questdo da eletividade do pertencimento. Nas sociedades pré-modernas, a maior parte dos individuos néo
tinham qualquer escolha quanto & comunidade a que pertenciam. Eles, em geral, nasciam, viviam e
morriam numa comunidade, exercendo muito pouca opgdo no que diz respeito a pertencer a outras
comunidades, fossem elas quais fossem. A Modernidade, com o0 aumento da mobilidade fisica dos
individuos, a urbanizacéo, o estabelecimento do sistema politico de representacdo, do direito de cidadania,
etc, traz 0 aumento da possibilidade do individuo eleger a comunidade, ou comunidades, a que deseja
pertencer. A multipla inscrigdo social é, indubitavelmente, uma das caracteristicas da sociabilidade
contemporanea..

Ainda assim, em nossa contemporaneidade e em nosso cotidiano, o pertencimento a uma comunidade
continua sendo, em alguns casos, um processo contingencial. O individuo, por uma série de circunstancias
(geogréficas, sociais, étnicas, sexuais, etc) acaba, gradativamente, envolvido em determinadas
comunidades. No caso das comunidades virtuais, esse pertencimento é sempre plenamente eletivo: o
individuo so pertence se, quando e por quanto tempo estiver, efetivamente, interessado em fazé-lo. Para
pertencer, ele deve tomar uma deciséo e agir positivamente no sentido de implementa-la, solicitando
informacdes sobre o grupo e, se decidir se unir a ele, mandando o comando subscribe para 0 endereco
eletrénico da comunidade. Da mesma forma, o comando unsubscribe, que o retira da comunidade, pode ser
enviado a qualquer tempo, sem necessidade de qualquer explicag&o.

No que diz respeito a territorialidade, parece até redundante chamar a atenc&o para o fato de que, na
sociabilidade cyberespacial, completado o desencaixe entre localizacdo e pertencimento, a territorialidade
das comunidades virtuais é puramente simbolica. A propria rede, na qual as comunidades virtuais existem,
é um “ndo-lugar”, ndo havendo, sentido em se falar em territorialidade fisica, a ndo ser, talvez, em termos
de abrangéncia: redes locais, redes nacionais, redes internacionais, etc. Mas, ainda assim, quando as
relagdes de sociabilidade efetivamente se estabelecem, elas o fazem em “ndo lugares”  desse espago
fisico, seja ele o municipio, o Estado, o Pais, ou 0 Globo Terrestre (por enquanto...) .

A permanéncia, terceiro elemento constitutivo de nosso tipo ideal de comunidade, ja vinha sendo
tratada como extremamente relativa, quando aplicada as formas de comunidade emergentes na
contemporaneidade. A maltipla inscricdo de individuos em agrupamentos, as atragdes e repulsdes, a
cotidianidade e o imediatismo (presenteismo) fazem com que a idéia de permanéncia passe a ter, na
contemporaneidade, uma acepcdo muito distinta daquela associada a caracterizagdo da comunidade em sua
acepcao classica. A tribo, ou comunidade p6s-moderna, tendo sua propria temporalidade, tende a ser
efémera e ndo permanente, esgotando-se, em geral, como apontado por Maffesoli, em sua prépria acao

Mas, e quanto a comunidade virtual? Que dizer de sua permanéncia?

Para comecar, qualquer pessoa pode propor a criagdo de uma nova comunidade virtual. A forma mais
simples é o estabelecimento de um News Group (Grupo de Interesse) ou de uma Lista de Discussdo. Se
uma Lista ou o Grupo vai se firmar ou permanecer é algo que depende do apoio recebido, do nimero de
individuos que, voluntariamente, elegem subscrever tal Lista ou Grupo, passando a fazer parte daquela
comunidade virtual. E mais, sua permanéncia depende do nimero de individuos que elege, uma vez tendo
tomado conhecimento do teor dos assuntos que circulam naquele Grupo ou Lista em particular, permanecer
como subscritor. Por outro lado, nada impede que uma Lista ou Grupo continue funcionando com um
nimero extremamente reduzido de subscritores.



Por outro lado, um individuo- ou mais comumente um grupo de individuos, institucionalmente
organizados ou ndo- pode criar ndo apenas uma comunidade, mas até mesmo uma rede dentro da Rede, da
Matrix. Trata-se de uma rede localizada que, por sua vez, vai conter diversas comunidades, representadas
pelos interesses desmembrados dos integrantes daquela rede localizada. Estdo se multiplicando, cada vez
mais, as chamadas Freenets (Redes Livres), que congregam individuos em uma municipalidade, uma
regido, ligando-os entre si e a0 mundo através da Internet.

A questdo da permanéncia é uma das mais dificeis de se avaliar, neste momento, dada a escassez de
estatisticas confiaveis relativas ao funcionamento da Matrix. Fica claro, no entanto, que ha uma intensa
atividade de ativagdo e desativacdo de grupos. De um més para o outro, um ndmero muito grande de
endere¢os simplesmente deixa de existir, enquanto novos enderecgos vao surgindo diariamente.
Participaces de carater efémero sdo comuns, com individuos circulando de grupo em grupo, de acordo
com seus interesses e de acordo com a capacidade de cada grupo de atender aos interesses especificos dos
individuos que a eles se filiam..

Por outro lado, ha uma dimensdo na qual a questdo da permanéncia e da institucionalizacdo (outro
dos elementos constitutivos de nosso tipo ideal de comunidade classica) se tocam. Comunidades
institucionalizadas “na vida real” (IRL),. como a SBPC ou 0 CNPq, simplesmente projetam nas redes suas
imagens, ja instaveis e institucionalizadas, atraindo para o cyberespago, enquanto ambito especifico de
atuacdo, individuos que ja sdo membros daquelas institui¢des. Estamos nos defrontando, portanto, com
extensdes de tais comunidades no cyberespago. Em tais casos, sua permanéncia ja parece previamente
garantida pelo processo de institucionalizacdo, que teve lugar independentemente da existéncia daquele
grupo enquanto comunidade virtual. Trata-se de algo totalmente diferente da situacéo daquelas
comunidades que sdo criadas no cyberespaco. Em tais casos, a dimensdo da permanéncia é algo ainda por
ser investigado, uma vez que a informacéo disponivel parece-nos insuficiente para adiantar qualquer
concludo.

Devemos, portanto, afastar a tentacdo de caracterizar de modo englobante e homogeneizante as
comunidades virtuais. Conquanto grande parte delas possa ser enquadrada num paradigma aplicavel as
novas tribos, num sentido préximo ao utilizado por Michel MAFFESOL. para caracterizar esses
agrupamentos contemporaneos, outras aparecem como extens@es, no cyberespaco, das comunidades mais
tradicionais e institucionalizadas existentes IRL. Da mesma forma que comunidades de tipo cléssico e
“pbés-moderno” coexistem IRL, temos que aceitar a existéncia dessa dualidade e convivéncia também no
cyberespaco.

Nas comunidades de tipo classico, ou mesmo “pds-moderno”, a existéncia de meios préprios de
comunicagdo, quaisquer que sejam eles, (jornais, newsletters, servicos de alto falantes, jornais murais,
circuitos de fofocas e mexericos, etc) , constitue um elemento de peso na formulagdo do tipo ideal de
comunidade. No caso da comunidade virtual, o meio de comunicacao (as redes interativas) é a prépria
razdo de existir da comunidade. Nao ha separacao possivel entre a comunidade virtual e o meio de
comunicagdo que da origem a ela. A comunidade virtual se estabelece nesse meio e em virtude da
existéncia de tal meio. O que sim ocorre (e pode ser empiricamente verificado através de um
acampanhamento das discussfes que tém lugar em praticamente todas as listas e grupos de interesse) € um
elevado empenho dos participantes das diversas comunidades virtuais em encontrar formas de aprimorar o
funcionamento do meio e maximiza-lo como instrumento para o atendimento das demandas e dos
interesses daquela comunidade.

Isso é particularmente perceptivel no caso de algumas comunidades que estdo voltadas para o
desenvolvimento das redes com determinadas finalidades especificas, como a Kidsphere, por exemplo,
que esté interessada na difusdo da teleméatica como instrumento de educacéo a distancia, ou da
Communet |, que vé na teleméatica um instrumento de implementac&o da acdo e da atuagdo comunitaria em
geral. Para tais grupos, a Rede é mais que um suporte tecnoldgico possibilitador do encontro de pessoas
interessadas em um tema

Finalmente, resta-nos o ultimo elemento constituinte de nosso tipo ideal de uma comunidade classica,
a saber, a ligacéo entre sentimento de comunidade, carater cooperativo e emergéncia de um projeto
comum. A questdo do projeto constitue um elemento determinante para marcar o contraste tipolégico entre
as comunidades de tipo classico e as “novas tribos” da contemporaneidade. As versdes tribais, pos-
modernas das comunidades, estariam caracterizadas menos por um projeto, voltado para o futuro, do que
pela efetuacdo in actu da pulsdo de estar junto. Conforme os interesses do momento, conforme os gostos e
ocorréncias, o investimento passional conduziria o individuo a tal grupo, para tal ou qual atividade. O



centramento no presente e ndo no futuro seria a caracteristica de tais comunidades, dai a crise da idéia do
projectum.

Novamente aqui devemos avangar com cautela. O cyberespaco parece conter todo tipo imaginavel de
comunidade, algumas das quais certamente apontando claramente para a idéia de um projeto, contendo em
si a dimensdo do futuro.Pode-se alegar que tais projetos tém um carater pontual, localizado, distinguindo-
se dos projetos de transformacao global da sociedade, caracteristicos da Modernidade. Nao obstante, ndo
h& como ignorar-se o fato de que eles constituem projetos, com uma clara indicagéo rumo ao futuro.

Por outro lado, parece estar havendo, a nivel do cyberespago, um renascimento da solidariedade, do
sentimento de cooperagdo. Tal solidariedade e ajuda mutua sdo observaveis na maioria dos grupos
formados na Rede, em sua agilidade na troca de informacdes, de programas, de dicas de todos os tipos,
bem como em intervencdes especificamente voltadas para a ajuda de outros membros da comunidade
virtual.

Algumas comunidades virtuais foram criadas e funcionam fundamentalmente como elemento de
prestacdo de ajuda e solidariedade, como € o caso da rede anti-bélica yugoslava, que mencionamos no
inicio desta apresentacdo. Mas todos 0s grupos, de um modo ou de outro, parecem conter um elemento
desse espirito solidario, comunitario em seu sentido mais classico. Um pouco como a ética do radio-
amador em uma escala nunca antes imaginada.

A possibilidade da existéncia e da vivéncia na dimensdo cyberespacial pode estar trazendo um
renascimento de um ativismo politico, que esteve em crise nas Ultimas décadas. Um ativismo pontual,
localizado, mas sem duvida indicativo de um renascimento. Grupos como Cyber-Rights e Communet, ja
mencionados, sdo exemplos claros desses pontos de encontro de ativistas, compondo um vasto mosaico de
“agrupamentos militantes”, que vao de ecologistas a gays, de feministas a defensores dos direitos dos
animais, etc, etc.

Como apontado por André LEMOS, “o élan comunitério ndo desaparece nem pela existéncia dos
novos meios de comunicacdo, nem pela distancia fisica, nem por sua caracteristica efémera e estética. A
forca relativamente anarquica do desenvolvimento dos “lugares de partilha” (lieux de partage) dentro das
redes informaticas parece-nos um sopro vital que reconduz, reorganiza e reestrutura os atuais
compromissos politicos e econdémicos da comunicacdo contemporénea. A vida reaparece, a despeito da
‘desertificagdo’ aparente do mundo da técnica”

Talvez a conclusdo mais importante a ser tirada destes apontamentos para discussdo seja no sentido de
que a telematica esta multiplicando de forma vertiginosa o nimero de comunidades existentes e accessiveis
ao individuo. Comunidades virtuais de todos os tipos, atendendo a toda espécie de interesse sao criadas
diariamente no cyberespaco. A inscrigdo social maltipla assume proporgdes nunca antes sequer
imaginadas, demandando que a nova sociabilidade cyberespacial seja levada a sério e passe a ocupar um
lugar em nossa agenda de pesquisa. Um novo campo esta certamente aberto pela midia interativa para a
observacgdo e 0 mapeamento dos processos de constituigdo da sociabilidade contemporanea .
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O conceito de “n&o lugar” foi proposto e desenvolvido por AUGE, Mark em seu livro Nao-Lugares:
Introducdo a uma antropologia da supermodernidade, S. Paulo, Papirus, 1994.

A expressao IRL (In Real Life), significando “na vida real” é usada para distinguir as atividades que se
processam pelas redes das atividades outras da vida do individuo, suas atividades na “vida real”..

The Well pode ser contatado por e-mail (Correio Eletrdnico), no seguinte endereco user@well.sf.ca.us .

Para um discussdo da socialidade nos MuDs, vide o artigo de PEREIRA,M.M.S, “A Vida nos MuDs:
Realidade Virtual ou IRL”, neste volume.

Vide RHEINGOLD, Howard. “Les Communautés Virtuelles”, in: Interactif, no. 1, Février, 1995. Para
conseguir uma listagem de onde Mundos Virtuais para multi-usuarios (MUDs) estdo em existéncia, contate
por e-mail o seguinte endereco mudlist@glia.biostr.washington.edu enviando no corpo do texto a seguinte
mensagem: HELP.

Para se comunicar com a Zamir Transnational Net, em Sarajevo, mensagens devem ser enviadas por e-
mail (Correio Eletr6nico) para support@zamir-sa.ztn.apc.org

Para entrar e viajar na Kidsphere envie mensagem por e-mail para kidsphere-request@vms.cis.pitt.edu ,
com o seguinte comando no corpo da mensagem: SUBSCRIBE seguida de seu nome e sobrenome.



HARNAD, Stevan. “Post-Gutemberg Galaxy: the fourth revolution in the means of production of
knowledge”, in: The Public Access Computer Systems Review 2, no. 1, 1991 O artigo, que oferece
inimeras informacgdes sobre o projeto. Pode ser acessado via ftp, no seguinte endereco:
ftp://princeton.edu/pub/harnad/Harnad/harnad91.postgutenberg. O endereco do Psycoloquy na WWW é :
http://www.cogsci.soton.ac.uk/psycoloquy.

O termo Matrix (ou Matriz) deriva de um livro de John QUATERMAN, The Matrix: computer networks
and conferencing systems worldwide, Digital Press, 1990.

Um relato atualizado e imaginativo sobre a Matrix, as redes e seu futuro pode ser encontrado em
BARAN, Nicholas, Desvendando a Superestrada da Informagao, Rio de Janeiro, Ed. Campus, 1995..

Para algumas informacg0es estatisticas sobre 0 acesso a Internet, vide matéria publicada em O Estado de
S&o Paulo, 19 de junho de 1995, Caderno G, p.30.

No final de 1996, uma pesquisa do IBOPE se prop0s a retratar o usuario brasileiro da Internet. Os
resultados podem ser acessados em http://www.ibope.com.br/internau.

A lista (ocupando cerca de 860K) pode ser obtida por FTP anénimo em ftp.nisc.sri.com, diretorio
netinfo, nome interest-groups.Uma Lista das Listas brasileiras pode ser acessada usando-se o sistema
GOPHER e buscando-se por listas de discusséo.

Para se “salvar” uma imagem acessada na Internet, basta dar sobre ela um clique com o botéo direito do
mouse e decidir para que diretério ela deve ir no HD de seu computador.

Vide LIPOVETSKY,Gilles. O Império do Efémero, S&o Paulo, Cia. das Letras, 1989, especialmente
Capitulo I11.

HABERMAS, Jurgen. L’Espace Public, Paris, Payot, 1978, p. 179, apud LIPOVETSKY, Gilles. op. cit.
p. 234.

Time International, n. 26,July 3, 1995, pp. 30-38. A matéria tem o tiitulo “Porn on the Internet” e esta
assinada por Philip Almer-Dewiitt.

O Grupo de Interesse CARR-L se auto define como “um lugar eletrénico onde tanto jornalistas como
educadores ligados ao jornalismo possam se encontrar e discutir”, ajudando os jornalistas a utilizarem o
computador para a pesquisa, compilacdo e distribuicdo de informag&o, seja sob a forma tradicional, seja
sob a forma eletrdnica. Para entrar na CARR-L envie e-mail para listserv@ ulkyvm.louisville.edu
com a mensagem SUBSCRIBE CARR-L seguida de seu Nome e Sobrenome.

O livro tem por titulo City of Bits: space, place and infobahn,( MIT Press, 1995) e o endereco URL para
acessar seu complemento no cyberespago é <http://www-mitpress.mit.edu/City of Bits/>

LEMOS, André. “Les Communautés Virtuelles”, in: Societé, n. 45, 1995, Paris, Dunod, p.259.

RHEINGOLD, Howard, op. cit. p. 73.

Idem, ibid. cit. p. 73.

MAFFESOLI, Michel. O Tempo das Tribos, Rio de Janeiro, Forense, 1987.

Para uma discussdo mais detalhada sobre o conceito de comunidade na Sociologia Classica e sua
aplicabilidade as assim chamadas comunidades “p6s-modernas”(tribos urbanas, eletrdnicas, etc) vide
PALACIOS, Marcos “O Medo do Vazio: Comunicag¢ip Sociabilidade e Novas Tribos™”, in: Vivéncias,
Natal, CCHLA-UFRN, V.7, n.1, 1993 e republicado em versdo revista in: RUBIM, Antonio Albino
Canelas (Org) Idade Midia, Salvador, Editora da UFBa, 1995.

Vide PALACIOS, Marcos, op. cit., pp.138/140.

GIDDENS, Anthony. As Consequencias da Modernidade, Sao Paulo, Ed. Universidade Estadual
Paulista-UNESP, 1991, p.29.

No sentido original da palavra fantasma (do grego phantasma), que significa uma coisa ilusoria,
fantasmagoérica..

GIDDENS, Anthony, op.cit, p.27.

Ou lugares de partilha, de compartilhamento (- lieux de partage-) como denominados, mais poeticamente,
por André LEMOS, op. cit. p. 260

Né&o de deve, no entanto, concluir que a territorialidade simbdlica seja algo caracteristico apenas das
comunidades virtuais, ou mesmo da contemporaneidade. Os judeus (enquanto comunidade na Diaspora)
sdo um exemplo classico de comunidade de territorialidade simbolica. O territorio fisico dessa comunidade
(Israel, Jerusalém, a Terra Prometida) é, com efeito, um elemento constituinte de sua territorialidade
simbdlica.

Vide MAFFESOLLI, Michel, op. cit e também A Conquista do Presente, Rio de Janeiro, Rocco, 1984.



Communet é uma comunidade virtual de pessoas que trabalham e participam de trabalhos comunitarios
IRL. Seus membros discutem as redes, sua eficacia para servir as comunidades, bem como os aspectos
politicos envolvendo a existéncia e funcionamento das comunidades virtuais. Para fazer parte dessa
comunidade, mande e-mail para listserv@uvmvm.uvm.edu enviando no corpo da mensagem o texto
SUBSCRIBE COMMUNET seguido de seu nome e sobrenome.

LEMOS, André, op. cit. 260.
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