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“Oh. admiravel mundo novo... Quando
encontramos novos mundos... em vio
lutamos para preservar a ordem que ja
conheciamos, e finalmente deixamos de
resistir € nos entregamos ao novo modo de
ver as coisas, onde quer que estc possa
levar-nos, sabendo que nossas experiéncias
jamais nos parecerdo as mesmas’.
(Shakespeare, A Tempestade)



RESUMO

A presente dissertagdo tem como objeto de estudo as interagdes sociais constituidas no
ciberespago, em especial nos ambientes conhecidos como salas de bate-papo, nas quais
internautas constroem personas, mobilizando em suas interagdes diversas estratégias de
apresentacdo e de performance. Trazemos aqui um conjunto de reflexdes feitas a partir
de entrevistas realizadas com uma amostra de usuarios residentes em Campina Grande,
estratificados por género e orientagdo sexual. A perspectiva tedrica se baseia nas
contribui¢des de Simmel relativas as interagdes sociais e na sociologia dramaturgica de
Goffman. Dentre as principais conclusdes do trabalho, destacamos as seguintes: As
salas de bate-papo respondem a exigéncia de contatos, havendo uma interdependéncia
das experiéncias vividas no mundo online com as relagdes do espago tradicional
(offline). Nesse sentido, a tomada de papéis a serem exercidos se prestam apenas a
natureza das relagdes que se propdem; e essas performatividades sugerem praticas de
significa¢do entre os grupos, tornando as identidades e sexualidades das esferas sociais

moldadas pelo imaginario e pela linguagem.

Palavras-chave: 1. Antropologia Social. 2. Interacdo Virtual. 3. Novas Tecnologias da

Comunicacdo. 4. Papéis Sociais. I. Titulo.



ABSTRACT

This dissertation aims to study the virtual interactions, as social interactions formed in
cyberspace, particularly in environments known as chat rooms in which internet users
built personas, using in their interactions strategies of self presentation and
performance. We bring here in particular, reflections we made having as basis
interviews carried out with a sample of internet users from Campina Grande, stratified
by the gender and sexual orientation. Our theoretical perspective is based on
contributions by Simmel, on social interactions and on dramaturgic sociology, by
Goffman. Among the main research outputs — we point out following: The rooms chat
respond to the requirement of contacts, there is an interdependence of the world
experiences on line with the traditional relations of space (off line). In this sense, the
taking of roles to be exercised only to provide the nature of the relationships that are
proposed, and these practices suggest practices of performances of meaning between
groups, making their identities and sexuality in the social spheres shaped by imagination

and language.

Keywords: 1. Social Anthropology. 2. Virtual Interaction. 3. New Communication
Technologies. 4. Social roles. I. Title.
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INTRODUCAO

A tarefa de se observar a vida social contemporanea empreende o esforgo de
considerar o0 movimento constante de transformagdo que marca a relagdo sociedade,
cultura e técnica (tecnologia), exigindo de todo modo uma constante reformulacdo de
modelos e conceitos para pensar as relagdes sociais. Particularmente, acompanhamos
nesses ultimos tempos os efeitos de novas tecnologias digitais agregadas a vida social
dos individuos, o que recriou novas formas de compartilhar significados e moldou
praticas de socialidade, ou seja, nossas caracteristicas comportamentais de negociar e
nos relacionar com os outros, a forma pela qual nos representamos e nos identificamos

nas nossas relagoes.

E se esses tragos sdo sinais objetivos nas nossas relagdes estabelecidas pela
convivéncia em grupos, proximidade fisica em espago e tempo comuns (interagdo face a
face) enquanto modeladores de nossas experiéncias e realidade, como pensar essas e
outras trajetorias de relacionamentos humanos sem a presenga fisica imediata, num

ambiente como o ciberespago?

Pierry-Lévy, em suas palavras, define esse espago como sendo

[...] a rede mundial de comunicagdo criada pelo intercruzamento de
informagoes entre computadores, com o intuito de reproduzir ou estender as
experiéncias do mundo fisico no ambiente virtual — se transformando num
novo espago de convergéncia para o fortalecimento das relagdes sociais
(LEVY, 1999, p. 92)

Nessa que pode ser chamada a Era da Cibercultura, o ciberespago é definido
como uma instancia em que circulam os individuos de todas as camadas-médias urbanas

sociais, o qual, através da interface, ou seja, da relagio homem-maquina, molda



experiéncias de todas as matizes, através do cruzamento de informagdes em tempo real

sem a necessidade de compartilhamento do mesmo espago fisico.

Para compreender esse fendmeno em suas facetas mais particulares, precisamos
dar conta das redefini¢des das relagdes correspondentes as nogdes de espago e tempo,
do entendimento do que se define como real e virtual, presenga e auséncia insurgidas
com essas formas de encontros. Acreditamos que a emergéncia da Infernet justifica que
assumamos como tarefa intelectual as investigagdes a respeito das formas pelas quais
essas tecnologias sdo apropriadas em seu uso pelos individuos de diversas origens e

localizagdes sociais.

Assim, filiamo-nos a proposta de Mcluhan (1964) de tratar as técnicas € meios
comunicacionais modernos como formas de o individuo suprir necessidades inerentes a
sua condi¢do humana, afinal, a comunicagdo ¢ o que liga um individuo ao outro,
atuando, metaforicamente falando, como uma espécie de cimento social. Essa
naturalizagio dos objetos técnicos e sua fusdo com a ciéncia sdo elementos basicos para
pensar 0 momento atual da cultura, considerando que o ciberespaco e os meios de
.comunicag:ﬁo adquiriram status de cendario ou palco mediador nos quais se inscrevem
narrativas, tragos de relagdes e compartilhamento de valores e significados. Dessa
forma, o avango dos meios técnicos disponiveis para a sociedade engendrou
reelaboragdes de praticas sociais, visando a atender os desejos ligados aos interesses
humanos, aumentando potencialmente as possibilidades de encontro entre os individuos

ao romper com as limitagdes condicionadas pelo fator espago-temporal.

Dentro do amplo conjunto de possibilidades de relagdes nessa espécie de ndo-
lugar que é o ciberespago (cf. AUGE, 1994), escolhemos como objeto focal desta

dissertacdo uma pratica atrativa entre internautas, os encontros nas salas de bate-papo e



em canais de conversa individualizada, tendo como objetivo observar as eventuais
especificidades das estratégias de apresentagdo e usos (¢f GOFFMAN, 1975)
observaveis nas interacdes online, tomando como pardmetros localizacionais dos

sujeitos envolvidos as variaveis género e orientagdo sexual.

Usando uma amostra de usudrios situados socioculturalmente e geograficamente
na cidade de Campina Grande e os pardmetros localizacionais citados, coletamos dados
sobre como os individuos contemporaneos procuram satisfazer suas necessidades de
estar-junto, de ampliar suas redes sociais — estendendo suas relagdes baseadas no
partilhamento do espago, tendo como objetivo especifico analisar como sdo construidos
e usados repertorios socioculturais de autoapresentacdo especificamente em salas de
bate-papo e em desdobramentos no ambiente de comunicador instantineo conhecido

como ‘Messenger’.

A ideia de se fazer tal estudo parte da observagdo de que, assim como ocorreu no
mundo todo, hd quinze ou vinte anos, pesquisas que avaliavam as mudangas que a
Internet vinha causando nas interagdes sociais e suas consequéncias socioculturais
implicam hoje a revisdo de certos conceitos e previsdes desenvolvidos, ja que sé agora
percebe-se a influéncia das novas tecnologias em sua forma mais abrangente. Se antes o
acesso a esse tipo de forma de interagdo e tecnologia se restringia a uma elite das
camadas urbanas, hoje se percebe de forma mais 6bvia a busca crescente de se inserir
nessa nova modalidade de “existéncia em rede’, por parte de membros de outras esferas

sociais, o que define novas hierarquias e/ou afasta outras.

Focalizamos esses novos espagos de relagdes sociais, com suas redefini¢des dos
lugares das interacdes e das estratégias de autorrepresentagdo através de um olhar

socioantropologico, como compondo um universo simbolico onde se delineiam
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comportamentos referidos ao espago social e cultural, entendendo que essas relagdes
tomam por base um determinando imaginario sociocultural relativo ao exercicio de
subjetividades, condicionadas pelo contexto social e valores partilhados e pelas
especificidades da media dessa aqui estudada. Ou seja, uma alternativa que consegue
por em intersecgdo tanto o sujeito como o objeto de pesquisa, colocando-o no centro das
atuagdes através de seus possiveis “eus’ e realizando seus ideais de ser visto, admirado,

reconhecido - respondendo aos estimulos da cultura do espetaculo (¢ DEBORD, 1997).

Sao os reflexos das referéncias culturais e sociais nos usos e estratégias praticadas
no espago das relagdes na Internet que pretendemos trazer a luz, nesse cendrio onde
tudo vira informacdo, no qual o corpo € também objeto de criagdo e negociagdo (cf. LE
BRETON, 2003), sendo visto como um detalhe ilustrativo, na medida em que cada um
pode se descrever a partir de seus ideais, de seus modelos, concebidos através do
consumo de imagens consideradas belas, perfeitas, propagadas através dos varios canais
dos mass media aos quais somos todos continuamente expostos. Decorre dai um
conjunto de expectativas em torno das nog¢des de papéis e autorrepresentagdes
identitarias, partilhadas pelos individuos em interagio, cada um a sua maneira e em
certa medida, implicando um jogo de uso de mascaras e construgdes de identidades que
se manifesta na maneira como os individuos se reconhecem e se atribuem aos desejos e

expectativas do outro (¢f STRAUSS, 1999).

Tendo observado que novas praticas sociais sdo reconstruidas como resultado do
avanco das relagdes e desenvolvimento técnico de cada época, € logico pensar que as
formas de investigagdo cientifica para acompanhar tais mudangas também se
desenvolvem de maneira a ressignificar seus métodos. Uma das recentes alternativas € a

“netnografia”, que aparece como sendo uma abordagem das extensdes dos métodos



etnograficos para o ambiente virtual, a partir do reconhecimento de que os mecanismos
de construgdo e consumo identitarios apresentados pelas alteragdes sociais no ambiente

Internet requerem maneiras proprias para interpreta-los.

Em meados da década de 1980, a netnografia foi utilizada no trabalho do
pesquisador Robert V. Kozinets, que se valeu das técnicas etnograficas para entender o
perfil de consumidores virtuais, sendo definida como “a fusdo de técnicas etnograficas
estabelecidas e inovadoras, adaptadas ao estudo naturalista de comunidades virtuais, e a
sua reapresentacdo da pesquisa, procurando obter experiéncias profundas da socialidade

digital” (PINTO et. al. 2007)

Em seu artigo sobre as possibilidades de uma observag@o ndo-participante no
ambiente virtual ¢ a defesa do uso da netnografia, Braga (2008) salienta que esse
método privilegia a construgdo de um relato de uma situagdo comunicacional em um
ambiente microscopico, buscando, através da logica informal desses processos, as
formas culturais adjacentes, tais quais lembra Geertz (1978, p. 27). Entretanto, em
relagdo a visdo classica da etnografia, ao construir relatos situacionais de experiéncias
internéticas, o pesquisador teria a limitagdo de levar adiante uma observacdo ndo-
participante, ja que se torna impossivel a utilizagdo do contato no modelo de interagio

face a face.

Com Braga (2008), argumentamos que a aplica¢do das técnicas etnograficas para
os ambientes virtuais trata de uma escolha muito peculiar, no entanto valida, porque
coloca o pesquisador numa situagdo de invisibilidade em determinada situagéo,
minimizando a tensdo existente entre pesquisador/pesquisado, que, uma vez
evidenciada, torna a dindmica observada comprometida, tensionada pelos papéis

assumidos nessa rela¢do. A ideia de permanecer literalmente a espreita, observando a
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enunciagdo dos participantes, possibilita uma compreensdo detalhada dos significados

compartilhados em questdo.

A opgdo por essa matriz metodolégica implica a necessidade de ndo se tomar os
dados em tela e material registrados em logfiles como objetos autocontidos, ou seja,
resultado em exceléncia das dindmicas observaveis em ambientes virtuais. O proprio
termo ‘comunicagdo mediada por computador’ nos leva a reformular essa visdo
minimalista, restringindo as analises da comunicag¢@o em primeira instancia (homem x
maquina), sem nos ater a outros temas relacionados e bem mais reveladores. As
experiéncias com a pesquisa etnografica no ciberespago indicam a necessidade de
buscar dados também fora do tempo e do espaco online, como a construgéo e registros
de diarios de campo, selecdo de informantes e aplicagdo de entrevistas, as quais servem
como registros de discursos e performances referidas a percepgdo que os usuarios tém
dos usos que fazem das salas de bate-papo e do Messenger, sendo necessario o devido
cuidado com formulagdo de conceitos € com sua transposi¢do para o campo da ainda

incipiente pesquisa sobre cibercultura (¢/ BRAGA, 2008).

A condigdo de pesquisar como‘arqueologistas por op¢do’ de uma sociedade que
ainda se transforma implica ainda o debate dos limites causados pelo fator presenca e
auséncia no campo, bem como no enfrentamento de uma série de questdes relativas a

ética por parte do pesquisador e sobre a qualidade dos dados coletados.

A crescente busca por contatos na rede das redes (Internet), e no nosso caso em
especial, nas salas de bate-papo, implica as praticas habituais e recorrentes em toda
trajetoria humana, condicionadas pelos mesmos desejos e necessidades dos individuos

envolvidos de se comunicarem e estar-junto. A novidade € a tecnologia utilizada.
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Embora pesquisadores em todo o mundo estejam realizando estudos sobre a
influéncia da rede internacional de computadores na vida das pessoas, s6 recentemente
esse fendmeno comeca a tomar contornos mais precisos enquanto objeto de pesquisa
das ciéncias sociais. Alguns ja atentam para a questio de que as relagdes reorganizadas
no ciberespaco, seja necessariamente de encontro com o coletivo, ou expressem
movimentos de realiance (LEVY, 1999, MAFFESOLI, 2006), visto que existe a
necessidade de dominio e re-significagdo das ferramentas e repertorios tidos como
capital simb6lico comum aos internautas, sendo aquelas elementos-chave das relagdes’.
Nesse sentido, ter acesso a rede mundial de computadores (/nternet) nao

necessariamente indica participar ativamente dessa modalidade interativa.

Com base nas consideragdes acima apresentadas, de maneira breve a respeito de
como se eshogam novos esquemas interacionais a partir dos encontros em salas de bate-
papo na Internet, optamos por seguir as seguintes questdes e recortes particulares em
nossa atividade de pesquisa, sempre tendo em conta a abordagem relativa aos lugares

socioculturais dos individuos:

1. Como sdo construidos os repertorios de autorrepresentagdo nos textos atraveés

dos quais acontecem as interagdes estudadas?

' No ambiente do ciberespaco existe o conceito de netiqueta para pensar as regras que regem essas
interagdes. Sobre esse aspecto, Maffesoli denomina ética uma moral “sem obrigagdo nem san¢fo”, isto &,
a pessoa ndo deve ter outra obrigac@o a ndo ser a de ser membro de um corpo coletivo, do mesmo modo
que ndo deve existir outra san¢do a ndo ser a de ser excluido, quando se encerra o interesse (inter-esse)
que liga o individuo ao grupo. CORREA, Cynthia W. H. Artigo cientifico: Uma abordagem tedrica sobre
a formagdo de tribos virtuais: do banal ao intelectual. Disponivel em< http://www.rp-
bahia.com.br/biblioteca/pdf/CynthiaCorrea.pdf>. Acesso em 05/08/07.
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2. Quais informagdes, e de que maneiras (ritmos, linguagem usada) sdo
solicitadas em termos de caracterizagdo dos individuos, nas interagdes
estudadas?

3. Que informagdes sdo valorizadas e contribuem para a continuidade das
interagoes?

4. Quais informagdes resultam em finalizagoes das interagdes?

5. Quais os significados atribuidos pelos individuos as interagdes nas salas de

bate-papo e no messenger?

O texto da nossa dissertagdo estd estruturado da seguinte maneira: no primeiro
capitulo, discutimos a emergéncia da Infernet e sua transformagdo em palco de
encontros, de expressdo/construcdo de identidades e papéis sociais. Nesse sentido,
focalizamos as transformagdes pds-modernas nas dindmicas identitarias, considerando
que, na Internet, as interagdes sociais se constroem mais por afinidades eletivas e
multiplas do que propriamente como o resultado de experiéncias fisicas num espago
local comum. Pensando que o sentimento de identificagdo estd para além das
referéncias proprias, buscamos analisar as modificagdes provocadas pela Internet no
cotidiano das pessoas e como o uso dessa tecnologia de certo modo foi incorporado
como mediador de suas relagdes, a luz da nogao de reflexividade das praticas sociais,

(cf GIDDENS, 1991).

No segundo capitulo, pretendemos discorrer sobre o processo de interagdo social
utilizando os desdobramentos teéricos desenvolvidos por Simmel (1983), que vé nos
processos de sociagdo o estabelecimento das formas e contetidos que se transformam em
matéria-prima de toda a vida em sociedade. De acordo com esse autor, a ideia de

sociag@o deve ser considerada pelo viés do interesse ou do conflito, entre dois sujeitos
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que estabelecem a partir de seus objetivos (contetidos) as formas subsequentes de agéo

em eventos futuros.

Sob a inspiragdo desse autor, discutimos as maneiras pelas quais as relagdes
sociais na sociedade moderna se ddo sob efeito da dualidade presengca e auséncia
(virtual e real), trabalhando contra o senso comum segundo o qual as interagdes virtuais
sdo um investimento no longinguo, numa “outra esfera da realidade™, haja vista que
muitas de nossas agdes foram e sdo condicionadas em ambientes abstratos, nos quais os
signos sdo criados para mediar nossa representagdo uns com 0s outros € com as
instituigdes que nos cercam. Ainda apresentamos nesse capitulo a contribui¢do das

analises de Goffman (1975), nos termos da sua sociologia dramattrgica.

Analisando o ciberespagco como o ambiente em que também acontecem micro-
relagdes, construidas através de encontros como esses que ocorrem em salas de bate-
papo, ha de se considerar que seja um lugar em que a ndo presenga fisica facilita o
anonimato e a manipulagdo de impressdes nesses contatos, nos quais sdo mobilizadas

estratégias de apresentacgdo do self.

Embora Goffman n@o tenha pensado esse cenario, pensamos que suas
contribuigdes sobre a relagdo do ‘eu-com-outro’, o seu conceito de footing (que
representa a projecdo pessoal do participante na sua relagdo com o outro, ou com o
discurso que almeja alcancar ou manter) nos serve de bom caminho para pensar a
apresentagdo do ‘eu-virtual’, uma vez que certamente algum tipo de repertorio
representacional deve ser ativado nesses encontros, como forma de causar determinadas
impressdes entre os sujeitos, posto que em alguns casos eles ndo se conhecem
fisicamente e tdo pouco tém ideia clara sobre o contexto e a localizagdo social a partir

do qual o outro se reporta.
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No terceiro capitulo, sera apresentada a interpretagdo dos dados das entrevistas e

da analise dos textos das interagdes fornecidos pelos sujeitos.

Seguem-se as consideragdes finais, se¢do em que reapresentamos alguns dos
achados da nossa pesquisa e apontamos eventuais desdobramentos da mesma; as

referéncias e 0s anexos.
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CAPITULO 1

CIBERESPACO: NOVO AMBIENTE PARA VELHOS ENCONTROS?

1.1 — A comunicacio digital e as novas formas de estar-junto

Nas paginas anteriores, discutimos como as novas tecnologias transformaram o
campo das relagdes sociais, gerando novas profissoes, criando sifes de relacionamento
através do ciberespacgo, construindo novas linguagens para expressido de emogdes (caso
de emotions) e reestruturagdo de estruturas textuais de autorrepresentagdo, dentre outras

inovagdes.

Frequentemente, as alteragdes nas praticas sociais levam ao debate do que se
afirma como “novo” e “moderno™ e sobre seu aspecto positivo e/ou negativo. Assim,
nas analises das novas tecnologias de comunicagdo mediadas por computadores,
questiona-se em que medida elas representariam o estritamente novo ¢ em que medida
repetem 0s esquemas interacionais tradicionais, bem como se trazem beneficios ou
excessos eventualmente prejudiciais as relagdes humanas, observando-se sobre esse
ponto que o debate sobre a cibercultura estd, de certo modo, condicionado pela
polarizagdo entre duas posi¢des: a de um fatalismo negativista ou de um entusiasmo

positivo.

Em margo de 1998, alguns pensadores norte-americanos iniciaram um
movimento por busca de coeréncia e neutralidade em torno das analises sobre a

cibercultura. Assim, designaram seu movimento como dos ‘fécnicos-realistas’, que se
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diferenciavam dos luddites (pessimistas-apocalitpticos) e dos utopicos (otimistas-
integrados), visando o recurso a racionalidade razodvel para a andlise dos impactos
sociais advindos da simbiose entre tecnologia e apropriacdo social. Seria essa, de certo
modo, uma nova inventiva de se construir um esquema racional para pensar a realidade
e suas profundas transformagdes, num contexto em que se presencia a crise de alguns
dos mais importantes meta-relatos (e de seus correspondentes ismos) como tentativas de
apreender em quadros conceituais consistentes a complexidade da natureza e das

experiéncias humanas (LEMOS, 2003, p. 246).

Ao romper fronteiras espaciais, as relagdes sociais vém crescentemente se
desterritorializando, o0 que tem sempre significado maiores de possibilidades de
dessestabilizagdo das estruturas relacionais baseadas na proximidade fisica, instituindo-
se o valor das comunidades eletivas ou constituidas por afinidades de gostos e
interesses. No ciberespago, podemos encontrar diversos exemplos da imersdo pessoal do

individuo, modelados pela manifestagdo das afetividades.

Capodieci (1998) faz lembrar a propria relagdo afetiva - homem e computador -
como uma relagdo de encantamento, de proximidade e amizade por assim dizer
(comparagdo essa resguardada em suas devidas proporg¢des). O computador passou a ser
visto com essa variancia afetiva, tal qual o livro e a fotografia exerceram quando do seu
aparecimento enquanto mediadores entre os individuos e realidades geograficamente
distantes. Assim, o computador passou a ser visto como muito mais do que um recurso
fisico, dotado de sistemas de interface e programas utilitarios. Seria uma espécie de

extensdo da nossa capacidade de registro e memoria (CAPODIECI, 1998.).

Esse autor ainda se refere a quanto esse meio de comunicagdo adquire status e

razdo para que se tenha nele um arcabougo das necessidades pessoais do homem
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contemporaneo. O computador passa a ser um elemento mediador de procura por outros
e combate a soliddo, tendo-se a partir de seu uso a nog¢do do aumento do campo de
possibilidades de encontros, isto é, uma configuracio de uma nova forma de se
relacionar com a alteridade em torno de alguma coisa, seja ela qual for, servindo
também para encarnar o retorno de um velho conceito, o de imagindrio enquanto

representagdo do real, ou como referéncia a um “outro ausente™ (PITTA, 2005).

De maneira semelhante, temos a proposi¢do de Maffesoli (2006), segundo a qual
os homens, ao constatarem o desencantamento com o mundo moderno, formulam novas
concepgoes de estar no mundo - retornando as suas manifesta¢cdes mais primitivas, ou
nos termos do seu conceito conhecido a constituicdo de novas tribos. Justificando sua
tese, Maffesoli (2006) afirma que a ordem das relagdes sociais esta em carater de
mudanga, passando de uma perspectiva de ordem politica - resultado do projeto de
relagdes organizadas pelo contrato social (no qual se expressa determinada fun¢do pela
sua participacdo num partido politico, associacdo ou grupo estavel) para se contrastar
com relagdes nas quais se acentue a dimensdo afetiva e sensivel expressas por certos
papéis relativos a fluidez, dispersdo e grupamentos pontuais das relagdes na

contemporaneidade’.

Em outros termos, o autor também considera a atuagdo do homem no mundo
pela dtica da tragédia, na qual individuos assumiriam participagdes, papéis sociais,
gostos, de acordo com seus lugares e afinidades culturais, tal qual presenciamos na
emergéncia de novos movimentos em grandes centros urbanos e também no
ciberespago, pelo seu carater de descentralizagio das possibilidades interativas.

(MAFFESOLLI, 2006).

% Seriam essas inclusive caracteristicas que diferenciariam o homem moderno do homem pés-moderno,
tomando como referéncia seu conceito de socialidade.



18

De igual modo, Maffesoli ainda lembra que esses diferentes estilos de vida, o
conflito entre tendéncias locais/e ou globais3, certificam aos individuos definirem novas
formas de expressdo, propiciando outro tipo de simbolismo. Para esse autor, na
contemporaneidade “o social repousa na associagdo racional de individuos que t€ém uma
identidade precisa e uma existéncia autonoma; a socialidade, por sua vez, se fundamenta
na ambigiiidade basica da estruturagdo simboélica™. Assim, sairiamos da logica das

identidades para a logica da identificagao.

Sua andlise parte do entendimento de que se manifestam certas predisposigoes
humanas de sair de si e criar vinculos identitarios com o outro para além das fronteiras
fisicas, uma vez que se percebem esses efeitos rizomaticos de descentralizagdo das
relagdes. O individuo contemporaneo, antes limitado as raizes e a sua tradi¢do (modelo
moderno), se liberta na transcendéncia tornada possivel através da comunicagdo e
informagdes geradas pela introdugdo dos computadores no nosso modus vivendi,
manifestando sem as amarras espaciais seu desejo de participagdo, de troca e interagéo.
A forma de internética de vivéncia os coloca como objetos de vozes e tragos

multiculturais, que fogem, de certa maneira, a determinacdo da coletividade proxima.

A cultura ciber, ou da comunicacdo em rede, é s6 uma dessas expressdes
culturais que emergiram a partir do uso de recursos tecnologicos virtualizantes no
cotidiano. A cultura da musica eletronica, dos cyberpunks, hackers, cyborgs, conseguiu
trazer ao imaginario comum aquilo que antes apenas impressionava a alguns literatos
em suas obras de ficgdo ou cientistas (que trabalhavam guiados pela ideia de uma

relagdo homem-maquina).

3 Resultando em movimentos sociais baseados no multiculturalismo.
* Maffesoli (2006, p. 163).
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Se nos ativermos a uma origem do termo ciber, vamos retornar aos estudos sobre
a comunicagdo e cibernética, desenvolvidos na metade do século passado, para se referir
a ideia de que certas fungdes de controle e processamento de informagdes poderiam ser
utilizadas para explicar a sociedade, remetendo-se a Bateson como seu proponente

principal, conforme texto citado abaixo.

A participagdo de Bateson nos circulos da cibernética teve grande influéncia
no seu trabalho e ele ¢ considerado um dos fundadores do pensamento
cibernético nas ciéncias sociais. Influenciado pela descoberta apresentada por
Wiener de que "o conceito social-cientifico de 'informagdo' e o conceito
natural-cientifico de 'entropia negativa' eram de fato sindnimos", Bateson
desenvolveu teorias onde as relagdes sociais poderiam ser vistas como
"comunicagdes entre membros co-dependentes cuja interagdo habitual é
caracterizada por circularidades, oscilagdes, limites dindmicos e feedback".
Além disso, se o principio cibernético da entropia, derivado da segunda lei da
termodindmica, se traduz em um processo continuo de redugdo de ordem em
um sistema, ou de aumento de seu caos, isso implica que os relacionamentos
sociais ndo podem permanecer 0s mesmos por muito tempo (KIM, 2004, p.
203).

Pela argumentagdo acima apresentada, podemos concluir o cardter
interdependente entre comunicagdo e relagdes sociais, implicando as mudangas dentro
desse processo na necessidade de reapropriacdo e adequag@o das novas formas as
necessidades e interesse dos individuos em definir suas agdes e experiéncias. Também
nessa dire¢do, seguindo a proposi¢do de Mchluan (/964) segundo a qual o meio é a
mensagem, podemos concluir que as novas tecnologias modelam os processos de

comunica¢do dos agrupamentos humanos.

Liberando os individuos de suas bases espaciais, as novas tecnologias
computacionais (assim como fizeram a carta, o telefone, o telégrafo, a televisdo e a
fotografia anteriormente) fazem com que a expressio dos sentimentos na
contemporaneidade se desdobre para além dos limites que condicionavam o sujeito

moderno. Pierry-Lévy (1999) discorre que, embora conectado ao corpo, o sujeito afetivo
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se desdobra para além dessa limitacdo fisica, e, pela busca de resposta aos seus
estimulos, ele se desterritorializa. Por outro lado, o autor explica que existe uma agao
reflexiva entre subjetividade online e o mundo offline, na qual as qualidades afetivas sdo
interdependentes, ou seja, existe uma complementaridade dos ‘meus’ desejos com as
possibilidades atuais de satisfagdo. Assim, o individuo ndo necessariamente fica a mercé
de qualquer estimulo ou reagdo que venha das configuragdes das relagdes em rede

(LEVY, 1996, 2007) — ele necessita de rea¢des que o mundo offline lhe garante.

De modo contrario, outros pesquisadores véem as relagdes constituidas no
ciberespago como sendo um fator desencadeado com falta de comprometimento com o
real. As buscas por relagdes fantasiosas, projetadas artificialmente, com o uso da
valoriza¢do do anonimato, s viriam a comprometer o homem e seu meio social. O
individuo se tornaria um sujeito esquizofrénico devido a seu investimento numa

dimens@o longinqua.

Algumas analises sobre o cibersexo, uma das praticas mais comuns na [nfernet,
argumentam o comprometimento da vida e saude do usudrio ao interagir nessa
modalidade, sendo responsaveis por provaveis diminui¢des da sensualidade emotiva e
pela limitagdo das capacidades intelectuais dos individuos nela envolvidos (cf., por
exemplo, RUSSO, 1998; GIORDANO, 1998, p. 77). Para Russo (1998), que escreveu
sobre 0 comportamento de casais baseados nessa pratica, a necessidade externa de busca
por parceiros para satisfagdo de suas necessidades afetivas gera identidades inauténticas
entre os usuarios e baseiam-se em modelos pré-confeccionados, condicionados
demasiadamente em ‘fazer parecer-se’ com certos ideais vazios e identificar-se com
isso. A expressdo da sexualidade e sentimentos se basearia somente no sentir, no

inatingivel.
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Contra-argumentando, Castells (2001) reconhece que o uso dessa pratica
também veio se tornar atrativa por alguns motivos: devido aos riscos e insegurangas que
as pessoas correm nos ambientes mais tradicionais (como ambiente de trabalho,
barzinhos, danceterias), temor de desilusdes, e, principalmente, com a mudan¢a na
postura sexual dos individuos condicionados pela epidemia da A/DS. Na sua visdo, 0
uso das novas tecnologias veio para aproximar, ou proporcionar encontros entre aqueles
que apresentam certa dificuldade em busca de parceiros em outros ambientes de

convivéncia.

O ciberespago, assim, pode ser visto entdo como potencializador das dimensdes
ludicas, eroticas, hedonistas e espirituais na cultura contempordnea. Basta tomarmos
como exemplo as salas de bate-papo, que se caracterizam como tribos virtuais, nas e das
quais entram e saem internautas, com diversos sistemas de valores, ideias e sentimentos,
mesmo que permitam esconder a identidade offline do individuo, ja que a interagéo as

vezes se da apenas no nivel da escrita.

De modo semelhante ao observado no mundo nas interagdes face a face, a
Internet, com suas varias possibilidades, pode ser considerada, como o espago das
simulagdes, de jogos de identidades, nos quais cada um coloca mascaras de imagens que
quer projetar de si mesmo, recorrendo a estratégias € maneiras de autoapresentagdo

ligadas aos seus universos simbdlicos, valores, crengas e expectativas.
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1.2 — Aspectos historicos do fenomeno Internet

Embora tenha seu uso inicial restrito ao servigo militar norte-americano
(ARPANET) - no periodo da guerra-fria, com o passar dos anos a Infernet conseguiu
expandir-se em outros setores que ndo os do mero dominio tecnologico-militar. Seu uso
ganhou a adesdo nos meios académicos e em outras institui¢des (politicas e econdmicas)
como canal mais dindmico de geragdo e distribuigdo de informagdes e conhecimento.
Isso implicou transformagdes socioculturais importantes no ramo das comunicagdes,
dos negocios e relacionamentos sociais - ao colocar as pessoas transmitindo e recebendo

informagdes através da comunicagio em rede.

Sua finalidade inicial era a de manter o funcionamento das telecomunicagdes em
Orbita, mas sem um centro distribuidor principal — evitando, assim, um ataque a alguma
unidade central de controle - colocando entdo a informagdo distribuida de maneira
descentralizada, ja que seu sistema de operacdo trabalha com o servigo de comutagéo de
pacotes (pequenas partes da mensagem) que sdo configuradas apenas com seus
protocolos de origem e estagdo terminal — se recompondo por completo quando

recebidas em seu destino final (SANTAELLA, 2004, p. 39).

Ja por volta da década de 1970, essa nova estratégia de comunicagio se expande
para os meios académicos norte-americanos, comegando a atrair curiosidade de
profissionais e pesquisadores para seu uso. Faz parte desse momento o movimento de
contracultura - que tomava conta dos EUA e do mundo. A ideia era a de jovens
contestando o establishment das instituigdes modernas, tendo também como objetivo a
criacdo de novos valores que fugissem aos modelos mais tradicionais. Buscava-se um

maior contato com outros modos de vida (aproximagdo com filosofias orientais) e a
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utilizagdo de novas tecnologias, num misto de descobertas e experimentalismo em

diversos setores: pessoal, artistico, em ambientes de trabalho, dentre outros.

A essa altura, iniciam-se as primeiras formas de comunicacdo mediadas pelo
auxilio de computadores (CMC), desenvolvidas para uso na rede: o correio eletrénico
(e-mail) e as listas de discussdes ou foruns. Com esses, estudantes e pesquisadores de
universidades norte-americanas comegaram a utilizar a mais nova ferramenta para suas
comunicag¢des profissionais, pessoais e atividades de entretenimento. Aos poucos,
percebe-se que os individuos se adaptam aos beneficios dos novos servigos
tecnologicos, incorporando essas novas ferramentas em sua vida cotidiana. A tecnologia
comega a servir para dinamizar novas praticas sociais (atividades de pesquisa, encontros
com amigos, meio de trabalho), transpondo os objetivos iniciais de sua criagdo — a

comunicagdo institucional entre as organizagdes militares (CASTELLS, 2003, p.13-21).

Nos anos 1980, com os computadores também funcionando a partir de
microprocessadores (unidades de calculo aritmético e logico localizadas em um
pequeno chip eletrénico) e com o uso dos recursos graficos desenvolvidos, programas
que criam a sensagdo de outra ‘realidade-interativa’ passam a se fundir com esses meios
de telecomunicagdes, distribuindo-se por outros meios de comunicagdo, tais como o
cinema e a televisdo. Surgem entdo as novas formas interativas, tais como os
videogames e outras formas de interface graficas (programas de interagdes sensorio-
motoras) além do surgimento dos hiperdocumentos (hipertextos, CD-Room) (LEVY,

1999).

O uso macigo da Infernet s6 vem a ocorrer a partir da década de 1990, quando
ela de fato amplia seu dominio para o acesso aos usudrios comuns. Assim, ela passa a se

tornar um grande veiculo de comunicagdo, expressdo — com o surgimento da era World
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Wide Web (www), que € um sistema de armazenamento, distribui¢do e manipulagdo de
informagdes em formato de hipertextos digitais. Estes, por sua vez, podem ser
entendidos como textos em formato digital, nos quais sdo abrigadas outras formas de
linguagem (textos, imagens, sons) cujo acesso se da através de links. Os links podem
destacar outro corpo de textos, icones graficos ou imagens e tém a fungdo de
interconectar os diversos conjuntos de informagéo - oferecendo acesso sob a demanda
de informagdes que estendem ou complementam o texto principal. E através deles

(links) que se cria a ideia de ‘navegar’ na rede (¢f. SANTAELLA, 2004).

O ciberespago constituiu-se como um novo espago de socialidade néo-
presencial, com impactos na esfera cultural e social. Para Lemos (2003), esse novo
espago surge como expressdo das novas formas de linguagens e interagdes as quais
caracterizam o nosso tempo atual. Ele propde a ideia de que vivemos marcados por uma
cultura particular - a cibercultura - “forma sociocultural que emerge da relagdo
simbidtica entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base microeletronica
que surgiram com a convergéncia das telecomunicag¢des com a informatica na década de
70”. Para ele, essa relagdo com o mundo virtual ndo substitui a realidade em detrimento
de um maior interesse nas relagdes virtuais, mas amplia as possibilidades de sua

realizagdo (LEMOS, 2003, p.12).

Uma das suas principais caracteristicas da /nternet ¢ reunir em si mesma outras
formas de comunicagdo ou midias. A expressdo ciberespago advém das proprias
influéncias do movimento de contracultura, sendo fruto da tensdo entre os campos da
tecnologia e da vida real, mencionada pela primeira vez no romance de fic¢do cientifica

de William Gibson, Neuromancer (1984), uma narrativa de uma sociedade marcada por
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que tém papel central no processo comunicativo, b) a comunicagdo ¢ um processo de
reforgo mutuo, que envolve criatividade; ¢) o computador digital ¢ um meio flexivel,
interativo, que pode ser utilizado para a comunicagdo humana cooperativa; e d) a
comunica¢do baseada em computadores exige um enquadramento comum da situagio

(BARNES, 2003 apud BRAGA, 2008, p. 43).

As paginas eletronicas disponibilizam qualquer assunto imaginado,
possibilitando a qualquer individuo com um grau minimo de instrugdo a busca e/ou
qualquer produgéo de informagdes que lhe convier. Essa visdo pode ser questionada
com base nos estudos da escola de Frankfurt, que interpretam o uso dos meios de
comunicagdo como estratégias de reproducéo de ideologias e de poder. Uma dificuldade
para este tipo de argumento € o fato de a internet constituir-se sem um centro claro que
determine quais os limites de ag¢do dentro da rede, sendo milhares de pessoas

produzindo informagdes no mundo todo.

Seu modelo de comunica¢do difere dos outros meios (televisdo, telefone,
cinema), pois a pratica comunicativa nesses esquemas se da de ‘um para todos’, e a
Internet se baseia num esquema rizomatico, ou comunicag¢do horizontal entre as pessoas
(‘todos para todos”), descentralizando-se os contatos. Ja no ambiente comunicacional da
Internet, todos seriam tanto receptores quanto produtores de mensagens. Nesse espago,
existe a nog¢do de experiéncia de comunicagdo autorregulada, favorecendo a experiéncia

personalizada e individual.

O aparecimento desse ambiente de troca de informagdes possibilitou a
hipertrofia do que se convencionou chamar de sociag@o online (ou virtual), em contraste
com o modo offline. Como afirma Rheingold (apud. BRETON, 1993, p. 62), essa

crescente onda de interagdes virtuais pode ser vista como uma resposta a sede de
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contatos que acompanha a desintegragdo das comunidades tradicionais e suas
experiéncias locais em um mundo globalizado. Por outro lado, entendemos que essas
novas tecnologias da comunicagdo impulsionam os individuos a se relacionarem de
maneira mais intensa, aumentando o circulo de relacionamento entre grupos. O
fendmeno da comunicagdo através da rede mundial de computadores, a Infernet, pode
ser comprovado na abertura de /an-houses, centros de acesso publicos, ciber-cafés —
lugares que estabelecem uma nova maneira de os individuos construirem seus habitos

de encontros, de busca por conhecimento e disseminagdo de informagdes.

1.3 — Conversacio via-rede

A Internet como fendmeno de comunicagdo tem sido pensada enquanto espago
de interacdo social de maneira ambigua. Nos primeiros estudos sobre sua entrada na
dinamica social, foram ressaltadas as relagdes do cotidiano facilitadas pelo uso dessa
nova ferramenta de comunicagdo. Os argumentos destacavam os novos espagos de
encontro que este meio proporciona, ao formar comunidades desvinculadas de suas
localidades e incorporar individuos que se agrupam por ideais e interesses eletivos; por
outro lado, surgiram criticas de que ela fortalecia o individualismo e tirava o sujeito de
sua realidade, de sua vida cotidiana, bloqueando sua agdo social e suas formas de
convivéncia e experiéncias ligadas ao modelo de interagdo classico, face a face (BAYM,

RHEINGOLD, 1998, 1993).

Essa tensdo entre esses dois argumentos foi em parte causada por motivos
especiais, como argumenta Castells (2003), devido a falta de pesquisas consubstanciais,
ja que a Internet ndo gerou muita atencdo quando ainda ndo era um fendomeno de

tamanha abrangéncia (poucas pessoas no inicio tinham acesso as informagdes da rede),
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dai ser inicialmente reduzida a experiéncia de jovens de classe média’, algumas
categorias profissionais e pesquisadores. A ideia primeira era a de que ela serviria

apenas como ferramenta de trabalho.

Considerando avancos nessa discussdo, o certo ¢ que as novas tecnologias da
informagdo se instauraram no cotidiano da entdo sociedade global, fortalecendo a
integra¢do mundial, na qual a comunicagdo incorpora e fortalece as diferengas, sendo
esse espago visto como outro lugar de novas redes de relacionamentos. Se hoje nos
consideramos como membros de uma sociedade em que predomina a cultura do
espetaculo, temos no ciberespaco um bom palco para jogos de expressdes (e
impressdes) além da propria re-criagdo da escrita e imagem de si, que disponibiliza ao
individuo comum recursos de midia para falar de si, ou melhor, para apresentar-se num

certo tipo de espago publico.

Reinghold, um dos entusiastas da /nternet como fendmeno de integracdo social,
em seu livro 4 comunidade virtual (1993), estabelece esses tipos de relagdes como
fortalecimento, inclusive, das interagdes face a face. Sua proposta seria a de uma
socialidade irrestrita. Notadamente, as formas de socialidade pela Infernet requerem
novas formas de apropriagido de seus dominios, mas, em sua opinido, ela complementa o
desejo por contato ou interagdo com o outro. Em suas pesquisas, o autor reconheceu que
alguns individuos que comegaram a se relacionar dessa forma ampliaram suas redes de
contato, ndo havendo desse modo comprometimento de suas relagdes e atividades

proximas. O uso do e-mail e 0 acesso a chats ndo restringem a vida social do individuo,

5 Cf. DORNELLES, Jonatas. Antropologia e Internet: quando o "campo” é a cidade e o computador
€ a "rede" — Universidade Federal do Rio Grande do Sul. In: Horizontes Antropolégicos. Vol. 10. n°. 21.
Porto Alegre, Jan/Junho 2004.
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pelo contrario, aumentam a intensidade de sua vida em grupo (na familia, na vida

cotidiana e no trabalho) (¢f/. REIGHOLD, 1993)

Em termos de modalidades de comunica¢do em rede, apresentamos a seguir a

classificag@o elaborada por Marcuschi (2008, p. 201):

1. e-mail — correio eletronico com formas de produgdo tipicas e ja padronizadas.
Inicialmente um servi¢o (electronic mail), resultou num género (surgiu em

1972/3 nos EUA e esta hoje entre os mais praticados na escrita).

2. Chat aberto (bate-papo virtual em aberto — room-chat) inimeras pessoas
interagindo simultaneamente em relag@o sincrona e no mesmo ambiente. Surgiu

com IRC, na Finlandia, em 1998.

3. Chat reservado (bate-papo virtual reservado) — variante dos room-chats do tipo
com as falas pessoais acessiveis apenas aos dois interlocutores mutuamente

selecionados, embora possam continuar vendo todos os demais em aberto.

4. Chat privado (bate-papo virtual em salas privadas) — s@o os bate-papos em sala
privada com apenas dois parceiros de dialogos presentes, uma espécie de

variagdo dos bate-papos do tipo apresentado no item (2).

5. Entrevista com convidado — na forma de dialogo, com perguntas e respostas num

esquema diferente dos dois anteriores.

6. E-mail educacional (aula virtual) — interagdes com numero limitado de alunos,
tanto no formato de e-mail ou de arquivos hipertextuais com tema definido em

contatos geralmente assincronos.
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7. Aula chat (chat educacional) — interagdes sincronas no estilo dos chats com

finalidade educacional, geralmente para tirar duvidas, dar atendimento pessoal

ou em grupo e com temas prévios.

8. Videoconferéncia interativa — realizada por computador e similar a uma

interagdo face a face; uso da voz pela rede de telefonia ou a cabo.

9. Lista de discussdo (mailing list) — grupo de pessoas com interesses especificos,

que se comunicam em geral de forma assincrona, mediada por um responsavel

que organiza as mensagens € eventualmente faz triagens.

10. Weblog (blogs, diarios virtuais) — s@o os diarios pessoais na rede, uma escrita

autobiografica com observagdes didrias ou ndo, agendas, anotagdes, em geral

muito praticados pelos adolescentes na forma de didrios participativos.

conhecidos
e-mail
bate-papos agendados

bate-papos educacionais

aulas virtuais videoconferéncia
enderego eletrénico

listas de discussdo

entrevistas

PARTICIPACAO INTERATIVA ENTRE INDIVIDUOS

desconhecidos anonimos

listas de discussdo bate-papos abertos MUDs

bate-papos abertos bate-papos em salas privadas

bate-papos reservados
enderego eletronico
e-mails

entrevistas

irreais

Figura 1 — Formas de participagéo interativa no mundo virtual (MARCUSCHI, 2008, p. 206)
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O interesse por encontros nos chats (salas de bate-papo) entre as pessoas que
possuem recursos de tecnologia e midia deve-se ao fato de elas verem ai uma
possibilidade de satisfagcdo de sua necessidade do encontro comum com outros e para
dividir experiéncias. O termo bate-papo ilustra a forma como os usudrios véem esses
espagos: locais onde sdo estabelecidos o didlogo entre alguns sujeitos da interagdo. Sua
dinamica se da através da troca de mensagens, que podem ser continuadas ou ndo em
salas disponibilizadas por sifes ou mediadas por agéncias e programas especificos. As
chamadas salas de bate-papo sdo apresentadas geralmente por temas diversos: faixa
etaria, regido geografica, op¢do sexual, amizades, namoro, religido, discussdes sobre

arte, viagens (FAGGION, 2001, p. 19)°.

As marcagdes observadas e apontadas pelo comportamento do usuario nesses

ambientes podem ser entendidas a partir da descrigdo desses cinco momentos:

1° Momento Marca automatica do provedor, indicando que o internauta entrou na sala
2° Momento Saudacdo Inicial

3° Momento Conversagdo

4° Momento Despedida

5° Momento Marca automética do provedor, indicando que o internauta saiu da sala

Figura 2 — Momentos de marcagdo em ambientes de chats (ARAUJO, 2007, p. 24)

A entrada em uma sala de bate-papo condiciona o usuario a autonomear-se, ou,

de modo mais pratico, a utilizar-se de um nickname (apelido) que facilite o inicio do

% O IRC (Internet Relay Chat) foi o primeiro programa a facilitar a comunicagiio, permitindo o didlogo
direto, em tempo real, sincronico entre usudrios. Foi desenvolvido por Jarkko Oikarien, na Finlandia, em
1988. Com o tempo, foram se desenvolvendo novos recursos que pudessem ampliar as manifestagdes e
desejos até entdo resultados da atividade escrita. (LEMOS, 2004, p. 151).
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processo interativo, garantindo a sua participagdo na atividade de conversagio. Apos
registrada essa entrada, os demais participantes da sala podem identificar, através de
uma lista, os contatos disponiveis e iniciarem os processo de interagdo. Nesse primeiro
momento, podemos inferir que, de certa forma, essa disposi¢do demonstra de alguma
maneira as intengdes € as possibilidades de contato que se revelam através do uso dos
nicks. O nick assim se traduz como um instrumento funcional da marca automatica, que
estabelece o ingresso e sinaliza para pistas que o internauta fornece para poder

desenvolver os temas sobre os quais deseja conversar (BECHAR-ISRAELI, 2005).

Tendo a lista dos participantes nas salas e obtendo as referéncias aos seus
géneros, ou a(s) outra(s) caracteristica(s) considerada(s) definidora(s), os usudrios
iniciam suas buscas por conversagdes, elaborando uma saudagdo geral ou somente
aguardando interpelagdes dos parceiros na sala. As intengdes comunicativas veiculadas
pela escolha de nickname ou pela saudagdo inicial visam a definir os objetivos a se
seguir nas conversas (se paquera, amizades, erdticas, etc.). Vejamos agora alguns
exemplos de nicknames retirados de nossas observagdes do cotidiano das salas
classificadas sob o titulo de CIDADES-CG, do site UOL, nos quais se enunciam

intengdes ou caracteristicas que podem definir ou direcionar as primeiras intengoes:

Marcio Ativo
Militar
Solitario
Linda23
Casadoprocura
Loiragostosa
Tigre Negro
45SARADO
DIVORCIADA
Afimagora
Boypassivo
Garota Safada
Eros
Moreno tesudo
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Dadas as caracteristicas da ambiéncia e o anonimato desses produtores, observa-
s¢ uma maior abertura quanto a enunciagdo das inten¢ées do que as normalmente
observadas em interagdes offline. Isso ndo elimina os infinitos jogos de
autorrepresentagdo, de manipulagdo de informagdes que sdo utilizados tanto nas

interagdes face a face quanto nas mediadas por computador.

Mesmo que essas conversagdes ocorram entre desconhecidos, percebemos que
as nuances desses contatos repetem modelos de comportamento nas interagdes face a
face. Costa (2005) constatou que os temas mais recorrentes sdo amizade, paquera,
musica e erotismo, e que, ao desenvolverem suas conversagdes, os participantes de
chats buscam aproximagdes entre suas referéncias (sua idade, local onde se encontram,

caracteristicas fisicas e corporais, etc.), de acordo com determinados interesses.

Se as informagdes correspondem as expectativas dos envolvidos nessa dindmica
comunicacional, ha entdo a continuidade do papo, que, uma vez fortalecido, busca-se
personaliza-lo ou aproxima-lo, pedindo-se para que haja uma migragdo de um chat
aberto para um comunicador instantineo, inclusive como estratégia de checagem de
alguns dados descritos nas conversas iniciais. Ha os encontros que nido comeg¢am €
terminam com a simples entrada e saida do usudrio em uma sala de bate-papo,
desdobrando-se em vinculos de aproximagdo offline ou em repeticdo dos encontros

ainda no espaco online.

De modo similar ao observado nas interagdes offline, o estabelecimento dos
contatos através das salas de bate-papo é cercado de negociagdes referentes a
caracteristicas fisicas, intelectuai, e a outras afinidades, sendo as mesmas objeto do que

Goffman chama de footing, uma série de estratégias discursivas de autorrapresentagdo
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que objetivam da continuidade nas conversagdes, sinalizando para suas performances

individuais em diversas areas da vida social.

Os velhos encontros, que se davam em bares, pragas publicas, conversas entre
amigos nos corredores de escolas ou ambientes de trabalho, continuam também se
fazendo na esfera da vida online. E assim que um dos nossos colaboradores percebe a
finalidade de salas de bate-papo. Quando perguntado se ele usava salas de bate-papo e

incentivou alguém a usar, ele responde da seguinte maneira’:

[...] Com certeza, porque as vezes a gente marcava de se encontrar, e por
morar em bairros distantes a gente dizia “No, entdo vamos se encontrar todo
mundo naquela sala de tal hora!” Ai, quando dava a hora, a gente ia e entrava
na sala e ficava conversando. (Colaborador E. 26 anos, homem heterossexual.
Entrevista realizada em 26/07/08).

Evidentemente que novos fatos alteram as praticas sociais em determinadas
circunstancias, e, no tocante as interagdes sociais, percebe-se que as experiéncias antes
vivenciadas face a face entre individuos corporalmente presentes agora acontecem com
o auxilio do uso de maquinas, levando os agentes de informacgdo a estabelecerem novos
tipos de linguagem para falarem de si e do outro, ao traduzir suas experiéncias em forma
textual. Deve-se considerar o fato de que as pessoas se encontram nesses novos canais
eletronicos de comunicagdo para satisfagdo dos mesmos objetivos, observados na vida

offline: de encontro, de proximidade, de contato social — e construirem ai narrativas que

falem sobre seus desejos, modos de vida e cotidiano.

Esse novo espaco abstrato coloca em contato individuos de origens das mais
distintas, produzindo e consumindo informagdes, em encontros que ndo se determinam
pelo a priori hierarquico (partidas de conglomerados de comunicag¢io ou interesses

institucionais de poder) - pelo menos nfo necessariamente, ja que ha a possibilidade de

7 Optamos por manter a grafia original dos depoimentos.
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jogos com a construg¢do de multiplas e variadas identidades, coladas de modo variado as
condigdes objetivas em que se encontram os individuos, a partir de uma estrutura
vertical de selecgdo e distribuigdo de informagdes. O que mais nos chama a atengdo € a
possibilidade de analisar como os lugares socioculturais dos sujeitos se relacionam com
certas maneiras de usar essa nova forma de comunicagdo, além de como o
pertencimento a grupos especificos condicionam os mesmos a construirem

determinados repertorios para falarem de “si’, de suas identidades.

Os usos desse espago variam enormemente, de modo similar ao observado no

cotidiano offline. Vejamos um exemplo:

[...] Bom, no comego de qualquer conversa, sempre tento saber com quem
estou conversando, porque acho importante primeiramente se... saber onde
mora. Se ¢ da mesma cidade sempre € melhor, a idade, com quem mora e o
que a pessoa faz da vida. Em segundo plano gosto de saber de que género de
musica gosta, quais os lugares que frequenta, e o que ela esta procurando.
Mas depois de alguma conversa sempre fica em mim aquela curiosidade de
se ver a imagem da pessoa, entdo sempre ¢ importante que alguém tenha
alguma foto, ou que me mostre o orkut. (Colaborador R. 30 anos, homem
homossexual. Entrevista realizada em 28/05/08)

As referéncias citadas repetem algumas das exigidas no mundo offline. A
presenca do outro é uma prerrogativa, mas ndo ¢ garantia de que haja homologia entre o
que se diz ser e o que se é. Ha exemplos paradigmaticos de desilusdes causadas pelo
jogo de informagdes sobre identidades, também referidas ao mundo online. Uma vez
reconhecido como fingidor, como alguém que possui algum trago ndo condizente com o

que se espera dos que participam da sala, gera-se uma espécie de estigma, uma rejeigdo

a priori por parte dos participantes (cf. SANTOS, 2006).

Muito frequentemente, qualquer didlogo nas salas de bate-papo inicia-se pela
tentativa de levantamento de dados sobre a identidade do outro (perguntas sobre idade,

género, op¢do sexual ou local do qual o individuo tecla, onde mora, profissdo, hobbies,
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etc). As vezes o didlogo nio chega a ultrapassar essa fase, sobretudo quando se descobre
que determinado internauta mente sobre essas informagdes. Assim como ja observado
por Goffman (1975), em relagdo ao drama das interagdes offline, a coeréncia das
informagdes apresentadas ¢ uma das exigéncias do jogo de construgdo e manipulagdo

das mascaras sociais. (cf. REULE, 2008)

A maneira de se acessar tais informagdes restringe-se, inicialmente, a troca de
informagdes textuais. Nos comunicadores instantaneos, porém, o usuario pode dispor
de um modo de exibi¢do de fotos em seus avatares (perfis) ou realizar uma conversagdo
com a exibig¢do de imagens pelas webcams. A escrita torna-se um codigo linguistico de
uso comum, funcionando em termos de capital simbolico, de reconhecimento (cf.
BOURDIEU, 1982), que abre ou fecha a participa¢do do individuo em determinados
grupos. Embora o ambiente do ciberespago favoreca a criagdo de ‘personagens’, pelo
fator do anonimato entre os sujeitos, a escrita nesse sentido revela mais do que esconde
(cf LEVY, 1999, p. 87-90). No ciberespago, mais no inicio, mas também nos
desdobramentos de grande parte das interagdes, mesmo as que incluem a veiculagdo de
imagens, a escrita € o processo de a¢do comunicativa por exceléncia, através do qual o

sujeito se apresenta e se representa.

Pode-se perceber que narrativas que marcavam as comunidades tradicionais
perdem um pouco seu valor, quando colocadas em presenca das experiéncias virtuais,
que refletem os contornos da sociedade da informagdo, do conhecimento técnico, da
velocidade e efemeridade, inclusive das relagdes. As informagdes tendem a ser mais
resumidas, em um ritmo mais veloz.

Pierre-Lévy também considera que as narrativas de nosso passado, que fazem

parte da memdria humana, foram sempre postas de maneira unidimensional, imputadas
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de um causalismo historico, como se determinado acontecimento tivesse se realizado a
partir da pura descrigo tal qual esbogado por estudiosos e pensadores, assumindo valor

de uma verdade totalizante. Nesse sentido, ele considera que:

A hipétese que levanto € que a cibercultura leva a co-presenga das mensagens
de volta a seu contexto como ocorria nas sociedades orais, mas em outra
escala, em uma orbita completamente diferente. A nova universalidade nio
depende mais da autossuficiéncia dos textos, de uma fixagdo e de uma
independéncia de significagdes. Ele se constrdi e se estende por meio de uma
interconexdo das mensagens entre si, por meio de sua vinculagdo permanente
com as comunidades virtuais em criagdo, que lhe dio sentidos variados em
uma renovagdo permanente (LEVY, 1999, p. 15)

Assim, a historia e a vida contemporinea se recriam com mensagens instantineas
construidas por milhares de pessoas, sobre seus modos de vida, seus interesses, seus
ambientes de convivio social, realizadas num esfor¢o de registrar o mundo a partir dos
seus proprios olhares, afinal de contas, como que cumprindo uma missdo atribuida ao
antropologo por Lévi-Strauss, a de “ser uma espécie de cronista de um mundo em
transformagdo™.

Nesse cenario informacional (midiatico), intensifica-se o conjunto de recursos
expressivos interacionais, aliando-se o uso do texto ao de imagens e sons, através dos
quais os individuos sdo colocados diante do imperativo do uso da imaginagdo, mesmo
que os jogos retoricos dos encontros online possam perder, devido a pressa, algo da
profundeza argumentativa (BAUDRILLARD apud. SANTAELLA, 2004, p.162) nos

processos de constituigdo identitaria dos individuos em relagéo.
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1.4 — A buseca por identidades no ciberespaco

A pesquisa sobre as interagdes online implica invariavelmente uma discussdo
sobre identidade, na medida em que os contatos mediados pela internet envolvem o
estabelecimento de estratégia de apresentagdo de si em ambientes primariamente
anonimos. O que leva os individuos a buscarem a troca de referéncias a priori para que
estabeleca assim a definicdo de situagdo entre os atores e a tomada de papéis ou
orientagdes que eles tenham por objetivo seguir. Assim, existe a emergéncia de uma
identidade contrastiva aquela relacionada a dimensdo da alteridade (SALEM apud

HEILBORN, 2004, p. 78).

Entendemos que nestes espagos ha a formagdo de uma sociabilidade primaria, que
tem como marcas essenciais a aparéncia, a imagem e também sentimentos de afeto e
emogdo. Esses encontros que levam a formag¢do de um vinculo social e afetivo entre os
agentes acontecem por acaso, quando o individuo navega na Internet e se depara com

pessoas com as quais descobre compartilhar afinidades.

Para Turkle (2007), os internautas seriam autores ndo apenas de textos, mas
também de si proprios, sendo as identidades virtuais construidas por intermédio da
interagdo social e da interagdo com a maquina. A autora acredita que as pessoas vém
recorrendo explicitamente aos computadores em busca de experiéncias que possam

alterar as suas maneiras de pensar ou sua vida pessoal ou emocional.

Em relagdo ao estudo dessa categoria, destacamos, primeiramente, a proposta da
escola culturalista norte-americana, que afirma ser a identidade decorrente de uma certa
estrutura resultante do ethos que envolve uma comunidade. Desse modo, cada cultura

apresenta modelos do que se espera da a¢do dos seus atores sociais em seus respectivos
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grupos, sendo a construgdo identitaria resultante da negociagio entre individuos e
cultura a respeito de papéis sociais disponibilizados num determinado tempo e espago

sociocultural.

Na hipermodernidade, o sujeito constituido com referéncia a razio e fruto de um
centramento em torno de caracteristicas que a tradigdo impde € colocado sob suspeita,
haja vista que cada vez mais intensamente os sujeitos contemporaneos sdo chamados a
se constituir levando em consideragdo o contraste com diversas maneiras de ser e de

viver.

O termo “identidade virtual” nd3o remete necessariamente a uma identidade
ficticia, mas a uma identidade extensiva a identidade real, comum nas listas de
discussdo. Pelo menos € dessa forma que Jauréguiberry (2000) entende essa questdo.
Ele argumenta que, diferente do ambiente offline, o virtual ndo tende a dissuadir ou
limitar. Nele, o internauta pode experimentar o eu que desejar sem grandes riscos de
censura. Como diferentes papéis ndo podem ser interpretados na sociedade offline, eles
0 sdo online, tratando-se, “na maioria das vezes, de um eu que almeja a realizagio de
desejos ou de pulsdes que a vida real ndo permitiu ao internauta experimentar ou

realizar” (JAUREGUIBERRY apud NUSSBAUMER, 2005, p. 68).

Para o autor, os internautas agem motivados a questionarem essa tensdo entre o
real e o virtual, ou seja, uma experiéncia confinada ao virtual em fungdo das
possibilidades do real social ou um questionamento do real em fung¢do do virtual
experimentado. E como o real-social ¢ limitado ou restrito, ele se recompde no virtual;
permitindo experiéncias inéditas. O real passa a ser vivido diferentemente e novas
exigéncias sdo desenvolvidas para o individuo. Seria o caso de considerar a construgido

de identidades virtuais como o alicerce de ‘eus’ reais vividos negativamente. Para Homi
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Bhabha (1998), no entanto, essa perspectiva tem a vantagem de que nem o real nem o
virtual sdo incompletos (completos), entendendo-se o suplemento como algo que se

acrescenta a uma ordem anterior e a altera.

Sobre esse ponto, quando perguntada sobre a preocupagdo com a veracidade das
informagdes que sdo passadas no ambiente do chat, uma de nossas entrevistadas relatou

que:

[...] Muitas vezes eles assim... imaginam... para como dizer assim... fazer uma
pessoa ficticia. Porque, por exemplo, quando um homem e uma mulher se
relacionam, ele vai querer ser o mais bonitdo, mais atraente para a mulher,
para chamar a ateng¢fo. (Colaboradora D. 26 anos, mulher heterossexual.
Entrevista realizada em 26/07/08)

Baym (apud CASTELLS, 2003, p.100), numa pesquisa que tinha o carater de
um levantamento etnografico entre membros de uma comunidade virtual com interesse
em comum por telenovelas em foruns, observou que as identidades criadas no mundo on
line eram compativeis com as identidades offline. Talvez em suas pesquisas sobre os
processos de construgdo identitaria de individuos estigmatizados no seio da sociedade,
que encontram nesse novo espago publico formas de expressdo de papéis mais
confortaveis, os resultados fossem diferentes. Para individuos e grupos sociais
estigmatizados, as interagdes virtuais permitem esses encontros improvaveis na vida off

line que a vida real proibe.

Outro aspecto relativo ao funcionamento compensatorio das interagdes online se
refere a crise da legitimidade politica, a qual obrigaria o individuo a se representar numa
nova esfera piblica, como também a desintegragdo do modelo patriarcal das relagdes,
em cujo dmbito se hierarquizavam e ajustavam bem as posturas e papéis dos individuos

em torno da familia nuclear, dos papéis em torno do género. Para responder as novas
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exigéncias em consondncia do mundo contempordneo. emergem essas tendéncias de
valorizagdo da liberdade individual, a autonomia e ao reconhecimento da diversidade,
da igualdade entre os individuos, tudo se baseando numa nova estrutura horizontal,
fortalecida por lagos de irmandade, lagos esses menos frageis do que os criados pelo

valor da tradi¢do.

A pessoa ao se inserir em uma ou mais fribos virtuais busca tragos de
identificagdo e ndo uma identidade Gnica. Assim, um mesmo individuo pode participar
de varias tribos e pode adotar uma “pluralizacdo” de identidades. Para tanto, ele sé
precisa se adequar a situacdes diversas de interacdo, procurando sempre ajustar a
“apresentacdo do eu” diante de cada nova situag@o. Trata-se de uma pessoa, enquanto
(persona), que “[...] vai e volta de uma tribo a outra, e veste, para a ocasido, o traje de

cena apropriado ao espago onde ela se apresenta” (CORREA, 2007).

A comunicag¢do via rede, apesar da novidade tecnologica, vale-se da escrita para
se expressar, sociabilizar-se, conhecer-se e, enfim, permite a constitui¢do do sujeito e
sua subjetividade. O enunciado do “cuidado de si”, que, entre outras formas, se
materializa na escrita de si, foi proposto por Michel Foucault (1992) como uma marca
da experiéncia €tica na Antiguidade, quando se concretiza fundamentalmente através
dos hypomnemata (cadernos pessoais) e da correspondéncia. Assim como a
memorizacdo de palavras ouvidas e registradas, ou de palavras de outrem copiadas nos
cadernos, a troca de cartas entre iguais ou entre alguém mais experiente ¢ um jovem
constituem, para o autor, um processo de troca ou de incorporacdo de vivéncias que tem
papel fundamental na constituigdo da subjetividade, tanto para quem escreve quanto

para quem recebe e 1€ a correspondéncia.
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Os encontros, os lagos de amizade também passaram por um mecanismo de
redefini¢do, porque na relagdo com o outro € preciso que haja confianga, como também
ele esteja aberto e bem intencionado para esse processo — 0 que imprime a autenticidade
do sujeito. Ela vem a ser um projeto trabalhado pelas partes envolvidas, o que implica
numa abertura de um individuo para o outro. Os encontros, que no cotidiano offline ja
guardavam implicitamente sua ideia de jogo, no ciberespago tornam bem mais visivel
esse processo mutuo de autorrevelagdo. As redes de relacionamentos criadas no
ciberespago sdo mais populares porque talvez o mistério que haja sobre o outro ¢ algo a
ser considerado positivamente. Dai que o internauta se envolva nesse esquema de

autorrevelagdo (da exibicdo de fotografias, troca de imagens via web-cams, etc.)

Mas ha que ressaltar que esses fatores sdo pouco mensuraveis no ciberespaco, pois
os indicativos que fazem com que ‘eu’ avalie o outro, também podem ser forjados —
visto que ndo existe a garantia, ou melhor, a confian¢a de que aquele outro esteja se
revelando de modo verdadeiro. O uso do anonimato, ainda que seja uma pratica

condenavel em alguns aspectos, € o que impede tal avaliagdo.

A descoberta, assim, seria entdo uma crise narcisica de revelagdo, na qual surge
o olhar e a descoberta do outro pela tela. Existe a expectativa de estar teclando com
alguém que corresponda aos interesses mais proximos (de um melhor amigo a ideia de
uma alma-gémea). No caso de contatos amorosos (cibersex), a historia entre dois
amantes se concentra ao campo do corpo, da beleza, das fantasias, das fotografias
sedutoras, do mistério que cerca os desejos de cada um. O sujeito fisico se pde no centro
das atengdes, tais quais esses fendmenos de reality shows, nos quais os telespectadores
elegem para si quem sdo os herois ou vildes da histéria, quem se aproxima ou ndo de

suas ‘simpatias’ pessoais. Ha ai uma modelagdo de gostos, do que € belo, do que é
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socialmente aceito ou ndo. Aparece inclusive uma influéncia da midia que serve como
espelho reflexivo do sujeito moderno — um sujeito que procura sua identidade entre as
estratégias e op¢des fornecidas pelos recursos que servem para representar a seu mundo

cibernético, das comunicagdes (GIDDENS, 1993, p. 144).

Breton (2003) também vé que no ambiente do ciberespago ocorre essa celebragdo
entre os espiritos, considerando o ciberespago portador de novas linguagens e campos
de representagdo. Nesse contexto, o provisorio e 0 permanente se mantém numa relagdo
dialética. Na@o existe um olhar que ndo seja o olhar da tela. Assim, a identidade ¢ algo
colocado entre parénteses. Seu exemplo € de que caracteristicas fisicas como peso do
corpo, a idade, que passa a ser qualquer uma, a conformagéo e perfei¢do fisica de todos

(sdo apenas pontuais nas suas consideragoes).

A despeito do uso do anonimato, vale considerar determinado fato relatado por

Breton:

Em 1985, Julie aparece em um chat; mulher idosa com muitas deficiéncias e
que mal consegue usar o teclado de seu computador. Gragas a Internet, seu
corpo destruido deixa de ser um obsticulo a comunicagio; atraente, empatica,
colhe inimeras confidéncias de outras mulheres usudrias desse char. E de
repente, estoura o escandalo: Julie ¢ de fato um homem, um psiquiatra de
meia-idade, que pensou nesse estratagema para se comunicar mais
profundamente com as mulheres. Um dia de fato, ao dialogar na Internet com
uma correspondente que julgava ser ele uma mulher, ficou perturbado pela
qualidade de relagdo que se estabelecera. Incorporar o personagem de uma
idosa deficiente parecera-lhe uma maneira ideal de transformar a experiéncia
e, Surpreso com seu sucesso, se apaixonara pela brincadeira. A revelagdo de
sua identidade real transtorna suas correspondentes, muitas das quais dizem
ter sisdo “violentadas”, desapossadas de sua intimidade. (BRETON, 2003 p.
145)

¥ Nessa mesma linha, citamos agora outro caso, divulgado por um telejornal nacional, no ano de 2007:
“Uma jovem com idade entre 17 a 20 anos cria um perfil num dos sites de relacionamentos mais
populares do mundo (o Orkut). Por esse meio, ela ampliou sua rede de contatos, fez novas amizades ao
participar de comunidades virtuais, enfim, usou de um meio de tecnologia para conhecer novas pessoas —
como muitas garotas de sua idade. S6 que com o passar do tempo veio descobrir-se um fato grave: Sua
identidade virtual ndio era a verdadeira. Ndo ¢ tdo desconhecido entre os usuarios da propria rede de
relacionamentos que pessoas forjem informagdes sobre suas identidades. Luciana foi denunciada numa
comunidade virtual, que ndo era a tal pessoa que dizia ser, ndo era dela sua foto e nem suas referéncias
condiziam com sua realidade de vida (no caso sobre consumo). No ciberespago ela assumiu a identidade
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Outro ponto que ¢ interessante levantarmos ¢ a questdo do hibridismo cultural
presente na Internet e nas suas ferramentas. E assim que encontramos facilidades de
interagdo com individuos de outras esferas localizacionais, que vivenciam realidades
diferentes uns dos outros. O que implica a possibilidade de ambivaléncia entre o local e o

global, entre o eu e 0 anonimato (¢f. MENDONCA & FEITOZA, 2008)

Berlo (1999) diz que, para que a intera¢do realmente ocorra, ¢ necessaria a adogdo
reciproca de papéis, para que os individuos possam se orientar mutuamente em suas
acdes. Na sociedade contemporinea, a comunicacdo e a informacdo foram algadas a
niveis de etiqueta social, determinando aos seus membros novas formas de
experimentacio desses papéis. Santos (2006) chama a atengdo para o fato de que,
embora Infernef gere essa integracio entre os sujeitos, ela também pode gerar uma
grande exclusdo dos que ndo tenham dominio de algumas competéncias especificas para

a interag@o nas comunidades de que desejam participar.

No exemplo narrado acima, os lugares que a garota dizia frequentar, os habitos de
consumo declarados, ndo deram consisténcia ao papel representado para outras
participantes. O nivel de tensdo entre esse espago online e o seu lugar foi tamanho, que
mesmo engendrando relagdes frageis com pessoas distantes, ela se sentiu desmascarada
a ponto de abandonar seu proprio cotidiano. As estratégias de checagem da consisténcia

de informagdes textuais em interagdes online merecem a atengdo dos estudiosos.

Uma de nossas colaboradoras argumenta que essas sdo estratégias que podem

ajudar a estabelecer a confiabilidade nas relagdes:

de uma garota X, que frequentava lugares y — tudo proximo a realidade de uma simples jovem de classe-
média (que ndo era o seu caso). Esse choque de contrastes foi tdo grande que a garota fugiu de casa e seu
caso veio parar na midia, devido, inclusive as investigagdes da policia sobre seu caso. O fato de ndo
possuir o repertorio necessario para uma atuagfio convincente no campo em que buscava legitimar-se
terminou por desmacara-la” (Caso exibido no Jornal Hoje/ Rede Globo de Televisdo).
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[...] Eu prefiro e pego para que se a pessoa tiver uma foto ou uma webcam
para ela abrir para mim, porque ndo adianta, como eu havia dito, tem pessoas
que usam fotos de outras pessoas. Entdo eu ndo confio. Eu confio se eu vir, se
me passar o telefone, o enderego. Naturalmente, durante o dia ou final de
semana, falar por telefone conhecer a familia... Agora uma pessoa chegar e
me dizer através de um texto dizer, quem ela realmente €, eu ndo acredito
ndo. (Colaboradora J. 36 anos, mulher homossexual. Entrevista realizada em
14/07/08)

Assim, a rede libera a representa¢io e apresenta¢do de ‘si’, na medida em que
elas podem desaparecer a qualquer momento, ativando-se uma sucessdo de ‘eus’
provisorios, ja que estdo liberadas a participagdo e a interagdo em ambientes de
discussdes diversas. Vejamos no proximo capitulo uma discussdo sobre as interagdes

sociais em Simmel e sobre as estratégias de apresentagdo e representagio de si, a partir

das contribui¢des de Goffman.
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CAPITULQO 2

AS DOBRAS DAS INTERACOES

2.1 — Interacdes como matéria-prima da sociedade

A vida cotidiana é muitas vezes desqualificada enquanto objeto de reflexido
sociologica. Essa visdo decorre de uma certa influéncia positivista, segundo a qual os
fendmenos sociais s poderiam ser entendidos como tal, se focalizados em seu aspecto
macrossocial. No entanto, a nosso ver, negligenciar os aspectos microssociais implica o
descarte da possibilidade de conhecer os meios pelos quais os individuos se agrupam
desde sua infincia (como nos sugerem Berger e Luckman, 1985), as maneiras pelas
quais os individuos comuns definem a realidade em suas vidas cotidianas, no
compartilhar de sigmficados implicado os processos de interagdo social. Para aqueles
autores, a acdo social deveria ser observada desde o nivel de negociagdo de interesses
num modelo mais reduzido (microrrelagdes) até em seu conjunto tomado mais

complexo, quando os individuos se associam em grupos, por exemplo.

Martins (2000} atribui um certo desinteresse em estudar o cotidiano a percepgio
segundo a qual, os fendmenos que o constituem ndo teriam relevéncias para a Histona.
Dai o privilegiamento que determinariam o curso dos processos histéricos centrais. Para
Martins (2000), no proprio Marx, estaria & valorizagdo do infra-histdrico, ao reconhecer
que “os homens fazem sua propria Historia, mas nfio fazem como querem e sim sob as
circunstancias que encontram, legadas e transmitidas pelo passado” (MARX apud.
MARTINS, 2000, p. 58). Para Martins, essa citagdo aponta para uma curiosidade

instigante, ndo s6 para aqueles que almejam mudar o mundo, mas também para aqueles
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que se interessam em explicar suas mudangas. E essas transformagdes estariam
presentes nas peculiaridades e tragos do cotidiano, mas muitas vezes desqualificadas

como “visdes ingénuas” da realidade.

Além de adotar como premissa metodologica a sugestdo dos autores citados,
destacamos que, ao tratar da questiio das intera¢des, entendemos que toda e qualquer
relagdo humana, em maior ou menor grau, seria marcada pelo conflito de interesses.
Entender as interagdes como jogos de associagdes e afastamentos em torno de interesses
seria um empreendimento central da propria sociologia, tanto quando considera as mais

simples quanto quando analisa interagdes mais complexas (¢f. SIMMEL, 1983).

Para Simmel (1983), que desenvolveu uma sociologia formal ou formista
(visando a diferenciar as formas do conteudo das agdes humanas enquanto objeto de
conhecimento) o processo de interacdo social seria um Jocus importante para se
observar como os individuos se adequam a certas estruturas que os unem — tomando

suas agdes observaveis como atomo ou unidade elementar desse processo.

Influenciado por uma vertente kantiana desenvolvida na obra Critica da Razdo
Pura, na qual o filésofo alemdo expde suas ideias sobre aquilo que pode e deve ser
investigado, Simmel propde distingdo entre contetido e forma como estratégia central
para as analises da vida social. Para ele, a sociedade s6 pode ser considerada a partir das
acOes e reagdes dos individuos entre si, em suma, por suas interagdes, € ndo como uma
categoria pensada essencialmente ou um conceito hermético que resume todo esse
processo pela justa aglomeragdo de pessoas. As interagdes serviriam como base para um
processo do qual resultaria a unidade social, ou seja, a sociedade. Pensar a sociedade
nesses termos privilegiaria a ideia de algo que acontece e esta acontecendo, de um

continuo refazer-se, de uma permanente recriagdo de formas de existéncia.
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Simmel pensa a sociedade e o processo de interagdo como “uma série de formas de
convivéncia, de unifica¢do e de acdo reciproca entre os individuos, que atendem s6 ao
sentido que tem o nimero dos individuos sociados nas referidas formas™ (¢f. SIMMEL,

2006, p.59).

Sdo esses dois conceitos importantes dentro da obra do pensador alemao, o de
forma e conteudo, que nos ajuda a compreender a matéria da vida social. Simmel
observa que existem certas ordens no comportamento humano e na sua relagdo com os
objetos (inclusive outros homens) que nos facilita compreender os termos dessa relagéo

a partir do seu contetido:

Com base nas condigdes e nas necessidades praticas, nossa inteligéncia,
vontade, criatividade e os movimentos afetivos, elaboramos o material que
tomamos do mundo. De acordo com nossos propositos, damos a esses
materiais determinadas formas, e apenas com tais formas esse material ¢é
usado como elemento de nossas vidas” (SIMMEL, 2006, p. 61)

S6 que, como argumenta no seu texto “Sociabilidade — um exemplo de
sociologia pura ou formal”, essas forgas ou interesses se tornam auténomos de sentido,
ou seja, existe uma relagdo tdo intrinseca com as qualidades que engendram os
relacionamentos sociais, a ponto de ndo se perceber essa diferenga. E essa visdo, no
entanto, surge como um trago metodologico de sua abordagem do mundo social. Avaliar
as praticas sociais, em suas defini¢des de formas e contetidos, entendendo que seja essa

uma relagdo dialética em que se reconheca que determinados fendmenos criados

socialmente assumam variadas formas, mas com o mesmo contetdo.

As aproximagdes entre os individuos devem ser reconhecidas sob a mesma
condi¢do, a da necessidade de encontros, da busca pela seguranca e prote¢do, da
manuten¢do de uma distingdo de vida social no grupo através do segredo, da sedugio.

Quer no espago dos encontros face a face, quer recriadas pelo uso de interfaces
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midiatica ou tecnoldgicas, as interagdes enfatizam a busca incessante de contato entre
individuos, do exercicio do dialogo, do encantamento ou estranhamento com a ideia do

outro.

O lugar de si e o espago entre individuos sdo referéncias importante para o
pensador alemdo, que os toma como variaveis de fortalecimento das individualidades, e
da propria unidade social através da interag@o. Inspirado em Kant, que definia o espago
como sendo a ‘possibilidade da coexisténcia’, como uma das condi¢des para a produgio

da matéria social, Simmel advoga que

A interagdo converte o espago, antes vazio, em algo cheio para nés, ja que faz
possivel a referida relagdo... Assim, ao procurarmos conhecer as formas de
sociag8o, temos de inquirir a importancia que as condigdes espaciais de uma
sociagdo tém no sentido sociolégico, para suas qualificagdes e
desenvolvimentos (SIMMEL apud MORAES & FILHO, 1983, p. 24)

Decorre dai que, no processo de estranhamento com o mundo material € com o
outro, surjam dualidades constitutivas dessa unidade, que se estabelecem nas interagdes,
as quais imprimem certas negociagdes, ja que o conflito ¢ uma marca desses processos.
A ideia de proximidade e afastamento, de distancia social, faz com que o individuo
atribua significados diversos as suas relagdes e ao meio que as constitui. Por isso, as
analises das dimensdes sociologicas das interagdes devem tomar o espago ou 0 ambiente
fisico como fator importante nos encontros interindividuais e na formagdo de grupos
sociais. Deve-se buscar primordialmente conhecer qual a importancia que os individuos
conferem as suas relagdes nos diversos lugares, pois delas dependem as forgas

psicologicas e as atribui¢des de sentido que se fortalecem entre os individuos que se
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aproximam, unem-se ou se distanciam. Sendo assim, Simmel prové um ponto de vista

essencial para compreendermos as relagdes no mundo virtual.

Para analisar as relagdes sociais que se configuram num ambiente imaterial,
abstrato e descentralizado como no ciberespaco, seguimos a sugestdo simmeliana de
focalizar os interesses que os internautas mobilizam quando se relacionam, pensando
que sdo as atribuigdes e reconhecimentos que os sujeitos fazem de suas relagdes nesse
espago que irdo, inclusive, influenciar as maneiras pelas quais produzem e reproduzem
suas agdes e estratégias nos encontros de salas de bate-papo. Neste trabalho,
questionamos a critica frequentemente feita ao espaco das relagdes na Internet, segundo
a qual elas promoveriam o distanciamento entre 0s sujeitos, por serem rdpidas e
‘efémeras’. A nosso ver, essa critica ndo se sustenta, visto que, nas relagdes virtuais,
como nas relagdes face a face, existe a potencialidade de troca de subjetividades,
baseadas em interesses e na satisfagdo proporcionada por essa maneira de estabelecer
contatos, sendo a duragdo e o ritmo dos encontros uma questdo a ser decidida pelos

sujeitos envolvidos.

Simmel (2006) ressalta que desejos erdticos, impulsos religiosos, os prazeres do
jogo, dentre outros tantos inimeros elementos, sdo conteudos colocados pelos
individuos nas interagdes que estabelecem ao viverem com outros, agindo de maneira
reciproca para, no final das contas, influenciar ou ser influenciado por eles. Nio
importando o espago nem os meios utilizados para os encontros, de acordo com o
conceito simmeliano de sociagdo, o ponto chave para a compreensdao dos encontros

entre humanos ¢é a dinAmica dos interesses neles mobilizados:
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A sociagdo € a forma (realizada de incontdveis maneiras diferentes) pela qual
os individuos se agrupam em unidades que satisfazem seus interesses. Esses
interesses, quer sejam sensuais ou ideais, temporarios ou duradouros,
conscientes ou inconscientes, causais ou teologicos, formam a base das
sociedades humanas (SIMMEL apud. FILHO, 1983, 166)

As espontaneidades ou as formas de sociagdo (lidicas) também foram elevadas a
categorias de analise no seu pensamento, ao ponto de se considerar essas formas como
estado puro de tipo de sociagd@o, ou seja, relagdes baseadas no simples prazer de estar
juntos e desenvolver interesses entre iguais. Dessa forma, os individuos s6 desenvolvem
suas relagdes quando percebem que os interesses ou motivagdes, tanto num nivel
individual como num nivel grupal, se equilibram. Surge a ideia de um jogo, de
interesses postos a prova exemplificados na ideia de persuasdo, de unidade, de encontro

entre pares, de jogos pela troca, por recompensas, efc.

Do mesmo modo, as conversagdes, tidas como experiéncias banais, expressam o
partilhar comum de informagdes e as defini¢des de realidade ou situag@o que revelam
tragos da vida social em grupo. E Simmel ndo considera a experiéncia do simples
“bater-papo” como uma repeticdo de palavras grosso modo. Pelo contrario, ele define
essa atividade como um campo de verdadeira arte ou técnica de se construir discursos.
A linguagem, os codigos e representagdes desse modo seriam fundamentais para a
formagdo de um substrato social. No seu entender, existiria nessa categoria um
desenvolvimento de significados, baseados na amizade, na cumplicidade entre os
sujeitos que legitimam a atividade interativa pela simples finalidade de diversdo ou
entretenimento entre seus participantes. Como bem lembra, se esse partilhar de

significagdes torna-se mais objetivo, ou assume a ideia de um ponto de vista absoluto,
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essa experiéncia ndo ¢ mais socidvel, uma vez que se muda o carater de uma atividade

despropositada para o estabelecimento de uma verdade'’.

A abordagem fenomenolégica de Simmel com relagdo ao conhecimento da
realidade esta presente no seu artigo “Subjective culture” (1908), no qual ele expressa
uma relagdo dialética entre a cultura objetiva (decorrente de dimensdes externas ao
individuo) e a cultura subjetiva (percebida nas motiva¢des ¢ harmonias mais intimas).
Esse contraste de forcas dessas duas dimensdes culturais seria um trago caracteristico da
modernidade, pois ela coloca a no¢do de individuo em crise, ja que a vida na metrépole
estimula a acdo social dentro de um campo de possibilidades (VELHO apud OELZE,

1998, p. 261).

Esse seria o motivo pelo qual as nogdes de individuo, relagoes sociais e papéis
se colocariam como interrogagdes na modernidade, visto que, baseado em Kant e sua
contribuicdo sobre o conceito de individualismo, a identidade passaria de um
movimento de um valor moral absoluto para se tornar o resultado de identidades a partir
de suas experiéncias com o mundo tangivel, fugindo de uma ideia do individuo como
pensava-se dentro da tradi¢do positivista. Simmel diz que “o mundo pode se dar apenas
como representagdes que a pessoa faz de todas as condigdes e determinagdes
extrinsecas. A medida que o eu cria todo o contetido consciente da existéncia — entre
eles também o eu empirico - , ele ndo pode ser, por sua vez, criado por qualquer um
desses conteudos” (SIMMEL, 2006, p. 99). Os individuos assim viveriam multiplos

papéis baseados nos significados partilhados nos seus diferentes campos de ag¢do em que

' No capitulo 111 do seu livro, John C. Comeford demonstra devida atengdo as categorias de brincadeiras
e amizade, como forma de construgdo social num assentamento rural do estado do Rio de Janeiro. Ele
conclui que, para o desenvolvimento de liderangas entre os trabalhadores, existe um certo prestigio
baseado na informalidade das relagdes. COMEFORD, John Cunha. Fazendo a luta: sociabilidade, falas e
rituais na construgdo de organizagbes camponesas. Rio de Janeiro: Relume Dumara: Nucleo de
Antropologia da Politica, 1999.
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se movem, o que vai de encontro frontal com a perspectiva de um sujeito linear. As
relagdes entre os sujeitos nas salas de bate-papo, constituidas de alta fluidez identitaria,
podem ser compreendidas nd3o de forma negativa, mas de acordo com essa perspectiva

kantiana-simmeliana.

No seu texto “Como as formas sociais se mantém”, Simmel lembra que esse
compartilhar de significados é o que engendra toda e qualquer relagdo humana,
independente do privilégio que se atribua ao espago e as proximidades entre o0s
individuos, na forma de comunhdo em grupo. A ideia de uma sociedade, nagdo, povo,
ou coesdo social se mantém mais pela celebragdo dos espiritos e subjetividades em

comum.

O fato de ndo estarem os individuos uns ao lado dos outros,
consequentemente exteriores uns aos outros, ndo impede a unidade social de
ser constituida; a unido espiritual dos homens triunfa sobre sua separagio no
espago. Da mesma forma, a separagdo temporal das geragdes ndo impede que
sua sequéncia forme, para nossa representagdo, um todo ininterrupto. Entre os
seres separados pelo espago a unidade resulta das agdes e das reagdes que
eles permutam entre si; isso porque a unidade de um todo complexo ndo
significa outra coisa sendo coesdo dos elementos separados, e essa coesdo sO
pode ser obtida através do concurso mutuo das forgas presentes. (SIMMEL,
1983, p. 50)

Neste trabalho, partimos desse ponto chave levantando por Simmel em seu
conceito de sociagdo para analisar os encontros nas salas de bate-papo, buscando
perscrutar os interesses envolvidos nas interagdes entre internautas nos espagos citados,

numa tentativa de vincular suas localizagdes sociais e eventuais particularidades nas

estratégias de estabelecimento, manutengdo e ruptura dos contatos virtuais.
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2.2 — Dualidades constitutivas dos encontros (Virtualidade e Realidade)

O mundo da vida cotidiana é estruturado espacial e temporalmente. Esses dois
fatores estabelecem quadros de referéncia para a agdo dos individuos. Nesse sentido, o
comportamento ou agdo ¢ um modo de relagdo entre um “ator” com outro(s) par(es),

sendo a coletividade socialmente organizada em torno de espagos referenciais entre eles.

Tradicionalmente, existem duas formas basicas para se compreender a questdo
do espago, tido enquanto ‘real’, presentes desde o pensamento ocidental na Antiguidade
Classica, as quais foram reformuladas ao longo do tempo, como resultado da discussdo
cientifica sobre elas. O conceito de ‘espago absoluto’, ou seja, o espago considerado
aprioristicamente e independente dos elementos que o ocupam, e cuja caracteristica
fundamental seria a homogeneidade e infinitude, e o ‘espago relativo’; que seria

marcado pela relagdo com os objetos.

Certeau (1994) atenta para essa ideia de relagdo entre os sujeitos e espago,
diferenciando-a da ideia de /ugar. Para o autor, percebemos o espaco a partir da visdo
de que ele se organiza pelo dinamismo da experiéncia cotidiana, orientando e
temporalizando as ag¢des dos individuos. O espago seria esse lugar praticado,
relacionado as operagdes dos sujeitos historicos (CERTEAU, 1994, p. 201-3). Essa foi a
visdo mais tradicional para pensar as relagdes constitutivas de agrupamentos humanos
formados em torno de um lugar proximo, de comunidades pautadas pela experiéncia em
comum, como pretendiam os velhos estudos sobre o desenvolvimento da sociedade

enquanto organismo vivo.

O que caracteriza de modo sem igual a modernidade em referéncia das

interagdes interindividuais em sua relagdo com o espago seria o que Giddens entende

LIGTECA
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como desencaixe das relagdes sociais, indicando a ruptura entre temporalidade e a
espacialidade, o que definiria aquelas organizando-se em torno de espagos
crescentemente menos determinados pela proximidade, num processo sempre na

dire¢do de uma crescente abstragdo. (¢f GIDDENS, 1991, p. 29).

A visdo giddeana de desencaixe leva a pensar as relagdes sociais enquanto
potencialmente desterritorializadas, colocando em cena as dualidades constituintes dos
encontros sociais modernos e contempordneos, a saber: proximidade/distancia;
virtual/presencial. Na marcha em dire¢do a liberagdo dos seres humanos da
presencialidade na constituicdo dos lagos, ¢ central a historia e o papel dos meios de

comunicagao.

Augé (1994) radicaliza a discussio propondo seu conceito de ndo-lugares., o
desligamento entre as interagdes sociais e a espacialidade. Para o autor, com relagio ao
espago, estariamos assistindo a uma intensificagdo de aproximagdo das culturas e a
produgdo crescente de ndo-lugares — acroportos, vias expressas, salas de espera, centros
comerciais, estagdes de metrd, supermercados, dentre outros, os quais nio se definem
como identitarios, relacionais ou historicos. Nos ndo-lugares se descortinaria um mundo

marcado pelo provisorio e efémero, comprometido com o transitorio e com a soliddo.

Como ja mencionado anteriormente, 0 que aproximaria as pessoas nesse cendrio
de rapidas transformagdes seria a interagdo pela comunicagio. Nessa direcdo, atividades
que anteriormente requeriam presencialidade corporal sdo substituidas por relagdes
informacionais, estabelecidas através da mediacdo da rede das redes (/nternef). Na
chamada sociedade da informacdo, o espago fisico tradicional ¢ subvertido pela ideia de
uma interagdo midiatica As novas tecnologias computacionais engendram

instantaneidades e eliminaram a importancia da localizag¢@o, possibilitando a ruptura
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com fronteiras geogréaficas e a ideia de estar-junto num espago fisico proximo. Para
Milton Santos, a Infernet aparece como uma decorréncia do fato de que a informagéo
tornou-se o vetor fundamental do processo social da sociedade moderna (SANTOS
apud EVASO, 2006, p. 8) - e essa seria uma maneira de se entender que a cada época as
pessoas inventam novos modos de se comunicar ¢ entrar em relacdo umas com as

outras.

A expansdo do ciberespaco imprime ao homem experiéncias da variedade de
lugares, encontros, de trabalho, de lazer, que se organizam pela interagdo mediada pela
Internet. A exploragdo do espago por parte do individuo se torna autorreflexiva, pois ele
amplia sua presenga através de espagos criados virtualmente, subvertendo sua relagdo
com o mundo material. No ciberespago, essa exploragdo se realiza através de imagens,
textos, linguagem informacional e outros meios de interface. Navegar no mundo online
¢ acessar um conjunto de informagdes que qualificam a nossa relagdo com o mundo de
oportunidades e processos, jogando-nos no ciberespago que ¢ informacional, imaterial e

acorporal.

A sua produgdo depende de um conjunto de conhecimentos de informatica,
criando atividade imagética e organizagdo da informagdo. Estamos diante de um novo
mundo, no qual enfrentamos suas multiplas possibilidades de sua produgdo e onde tudo
pode ser feito/refeito através de cliks. A Internet é constituida por uma superesposi¢io
imensuravel de sifes que podemos acessar através de enderegos eletronicos, colocando-
nos em contato direto com redes de informagdo que potencializam a multiplicidade de
transmissdo de saber, trabalho, de mercado, lazer, etc. Trata-se de um espago que amplia

as possibilidades de o sujeito estar no mundo.
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irrealidade, mas sim uma nova modalidade de realidade, dado que ela amplia as

possibilidades humanas de interagao.

Para ele, o cardter virtual das relagdes sociais — 0 que poderia ser traduzido como
o crescente descarte da presencialidade - ja vem sendo moldado ha muito tempo dentro
da historia. Um bom exemplo seria o papel que a religido exerce sobre o individuo ao
construir um modo de vida idealizado, longe das insegurangas e injusticas do mundo
social. Esse virtual ndo se explica por uma dimensdo fantasmagorica, ilusoria.
Independente do meio ou das finalidades que respondam aos interesses humanos, eles

servem para coordenar e organizar ag¢des (c¢/. LEVY. 1996).

Por outro lado, Jean Baudrillard adverte que, com o desenvolvimento das agdes
descentradas durante a modernidade, afetou-se invariavelmente as nog¢des de real e
imaginario. Na sua consideragdo, haveria um certo distanciamento desses dois
conceitos, que favorece por fim a sobrevivéncia de uma outra categoria - a do
simulacros. Esse conceito ndo se identifica com a no¢@o de simulagdo, pois a simulagao,
ainda sim, esta relacionada a um referencial, a um territorio, a uma experiéncia anterior.
O que toma conta hoje das relagdes sociais seria a ideia de um real sem origem,
figurado pelos tragos de excessos das representagdes. ou hiper-realidade, que

confundem a ideia de sobrevivéncia no mundo (BAUDRILLARD, 1991, p. 8).

2.3 — A Escola de Chicago e a micro-sociologia

O enfoque microssociologico dos modos de organiza¢do em comunidades,
particularmente desenvolvido nos Estados Unidos com a Escola de Chicago, também

propicia uma reflexdo sobre a sociedade em termos de interagdo cotidiana, a0 mesmo
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tempo em que enfatiza o papel que as ciéncias sociais teriam na resolucdo dos
desequilibrios sociais. A influéncia das analises de Georg Simmel no meio académico
norte-americano ajudou a despertar socidlogos e antropologos a buscar os efeitos da
vida social e do processo de urbanizagdo, sobre os “estados de espirito” dos individuos,

em suas motivagdes, mobilidades e ritmos de vida.

O individuo tomado como atomo social fez com que se desenvolvessem na
Escola de Chicago trabalhos que articulavam a psicologia com a sociologia urbana,
colocando como escopo de andlise as formas sociologicas de uma psicologia social -
que recebeu o0 nome de behaviorismo social e interacionismo simbolico'', produzindo
contribui¢des relevantes ao analisar a relagdo individuo—comunidade, tomando essas
interpretagdes como método explicativo para o estudo dos fatores que constroem as
interagdes sociais baseadas no processo de comunicagdo e pertencimento do individuo a

grupos sociais.

E a partir dessas abordagens que crescem em numeros os estudos em
antropologia urbana, nos quais se aplica essa tendéncia funcionalista de fazer com que o
"outro" torne-se o "proximo". O meio urbano ¢ tomado como “laboratério social”,
desencadeando estudos que valorizam a combinag@o dos conceitos tedricos e pesquisa
de campo de carater etnografico sobre grupos urbanos, a proliferagdo do crime e da
violéncia, migragdes, aumento populacional, fendmenos tdo marcantes do inicio do
século XX.  Desenvolveram-se, por exemplo, estudos sobre comunidades, sob a

chancela de Park, considerando-as como uma populagdo organizada em espacos

"' Ha um grande debate em torno do termo. O proprio Emile Durkheim havia ja deixado claro que as
representagdes coletivas ndo poderiam ser tratadas do mesmo modo que as representagdes individuais.
Essas seriam objeto de valor com cunho mais psicolégico. Durkheim se interessava pela sociedade,
enquanto Wundt se interessou pela cultura. E mesmo quando estudou o suicidio, ele procurou se afastar
de qualquer semelhanga com a ciéncia, ja que o referido autor explica que aquele fato social s6 poderia
ser explicado por outro fato social.
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comuns, cujos membros vivem numa relagio de interdependéncia mutua de carater
simbidtico (¢£ MATELLART, 2000, p. 31). A partir dessa concepgdo, desenvolveu-se o
conceito de ecologia humana, de acordo com o qual as interagdes seriam resultados das
relagoes interindividuais nas lutas pelo espago. Nas suas consideragdes, tanto o conflito
quanto a divisdo social do trabalho seriam alicerces das relagdes simbidticas que

colocariam os individuos ligados na web of life (rede de vida).

A esse nivel bidtico, no qual ocorrem as relagdes entre individuos somar-se-ia a
uma espécie de subestrutura bidtica tidas como instrumentos de diregdo e controle: o
nivel social ou cultural. Nesse nivel, exercem papéis fundamentais a comunicagio e o
consenso (ordem moral), que atuam de modo a regular a competi¢do, permitindo um
equilibrio ao todo da vida social. A cultura, desse modo, seria um corpo de costumes e
de crengas em um conjunto de artefatos e utensilios resultados do desenvolvimento

técnico de cada sociedade, o que recriaria novas formas possiveis de relagdes.

A metodologia etnogréafica (monografias de bairros, observagdo participante e
analise das historias de vida) atua como proposta para estudar as interagdes sociais. A
opgdo por esse traco de concepgdo do processo de individualizagdo, da construgdo do
self, deve-se ao fato de que o individuo € capaz de experiéncias singulares, unicas, que
traduzem sua historia de vida, sendo ao mesmo tempo submetido as forgas de

nivelamento simbdlico.

Essa corrente de analise, batizada de interacionismo simbolico, teve como
principal autor na Escola de Chicago George Herbert Mead, que valorizava o carater
cultural das linguagens e a subjetividade da ag@o social. Com ele, abandona-se a visdo
sistémica da sociologia classica em favor de uma abordagem mais interpretativa,

simbolica e subjetiva do comportamento humano, o que leva esses pesquisadores a
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intensificarem a pesquisa empirica, para a qual se valiam de multipas técnicas:
depoimentos, testemunhos orais, correspondéncias, analise do contetido de documentos,
entrevistas. Explorando diferentes niveis de comunicacio, o interacionismo simbélico
combinou o legado de Simmel e de Mead, enfatizando a tensdo entre a pluralidade dos
mundos e dos engajamentos dos individuos com as logicas dos momentos (cf. JOSEPH,

2000).

Para Mead, o self deve ser compreendido tanto em sua expressdo como resultado
da evolugédo das espécies como nas manifestagdes do desenvolvimento de cada membro
individual. Preocupado com a construgdo da identidade social, Mead tenta compreender
como se forma esta individuagdo. Para ele, s6 podera existir o senso do “eu” se existir
um senso correspondente a um “outro”™. Ou seja, sdo as relagdes sociais e o papel que
desempenhamos na sociedade que irdo nos constituir enquanto pessoas. Em Mead,
vamos encontrar o conceito de "oufro generalizado", ou seja, alcangado certo
desenvolvimento social do individuo, este é capaz de perceber que as atitudes dos
"outros significativos" sdo, na verdade, atitudes gerais encontradas na sociedade, e que

por fim exercem influéncia sobre os papéis sociais exercidos.

Na sua explicagdo, o Eu nasce na conduta, quando o individuo se torna um
objeto social por sua propria experiéncia. A crianga age para consigo como age para
com os outros. Para o individuo, o Eu ¢ uma terceira pessoa e sua expressio na conduta
para com outros ¢ um papel a ser representado. Age-se conforme se espera dessa agdo,
ou melhor, como se imagina que ¢ a expectativa de nossa agdo. De acordo com Farr
(1995), € correto tratar o interacionismo simboélico como uma forma socioldgica de

psicologia social iniciada em Chicago por Blumer e baseada na interpretagdo de Mead.
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Blummer ndo publicou uma obra completa sistematizando sua teoria, mas seu
sistema de psicologia social, publicado de forma completa em Mind, Self and Society
(Mente, Eu e Sociedade) (1934), ¢ considerado um dos mais influentes livros no campo
do interacionismo simbolico. O autor explora ndo somente a relagdo entre sociedade e
individuo, mas trabalha com o conceito de self, o desenvolvimento de simbolos
significantes e o processo de comportamento da mente. Seu legado, batizado de
behaviorismo social,” privilegia o ato social como um processo reflexivo, resultado de

influéncias externas de sua significa¢do para o individuo.

O autor considera que todo comportamento humano é cooperativo, ou seja, as
interagdes humanas surgem quando o individuo percebe a inten¢do dos outros e,
seguidamente, constréi sua resposta considerando essa inten¢do. Em suma, o
comportamento humano ndo ¢ uma questdo de resposta direta aos outros, mas, sim, uma
resposta visando a preencher as expectativas de comportamento dos outros. E essas
intengdes s6 podem ser transmitidas através de simbolos que tém por objetivo facilitar
esse processo de ampliar a comunicagdo e de compreensdes humanas, através de
simbolos significantes, que podemos considerar como as expressdes de valor linguistico
e que facilitam o processo de intera¢do e de ‘role-taking’ — defini¢do de papel social,
através do qual o ator, antes de considerar suas intengdes, se coloca no lugar do outro
para poder entendé-lo e se identificar com ele. Por isso que comunicar ndo é responder
aos outros, e, sim, antes de tudo, comunicar-se a si mesmo, visando a atingir suas

necessidades ou expectativas (cf MELTZER apud HAGUETTE, 2000, p. 27).

2 Um conceito definido se contrapondo ao conceito de behaviorismo radical de John B. Watson,
fundador do conceito em psicologia. Para Mead, a sociedade determinaria a construgdo do self e, por fim,
da mente dos individuos, invertendo a ordem do seu livro classico Mind, Self and Society. J4 Watson
permanece apenas na dimensdo externa sobre o individuo.
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Assim sendo, devemos considerar que a a¢do social em seus mecanismos de
compartilhar significados €, antes de mais nada, influenciada pela defini¢io de situagio
partilhada pelos agentes, referentes a um lugar ou objetivo comum. E o que constitui
esse processo sdo justamente as interpretagdes dessas agdes, tornando a vida social um
eterno processo de recriagdo de interesses e necessidades. A constru¢do da identidade
ou papel social se torna um processo reflexivo, da sociedade para o individuo e do
centramento dele com essas informagdes. E de G.H. Mead (1934) o conceito de ‘outro-
generalizado’, que pode ser definido como o processo de construgdo do self através do
desenvolvimento do estagio de imitagdo de papéis na fase infantil, e da posterior
capacidade de diferenciar o papel dos outros em relagdo a si mesmo, ou seja, “mie”,
“pai”, “*homem”, “mulher”, dentre outros, o que condiciona o seu comportamento de
vida com relag@o a seu coletivo. Quando entdo a crianga é capaz de participar do jogo

desses papéis, ele constroi o outro generalizado, que € a defini¢do das expectativas que

ele internalizou.

Embora as contribuigdes de Mead tenham servido para construir o campo da
psicologia social e estabelecer o interesse pelos estudos da vida cotidiana, ao longo dos
anos seus argumentos foram submetidos a uma série de criticas. Talvez pelo fato de que,
mesmo ndo estruturando uma obra, ja que ndo direcionou seus esforgos para publicagdo
de seus escritos, sinta-se em seu trabalho certas ambiguidades ou até mesmo falta de
clareza para tratar das naturezas dos impulsos, um desenvolvimento mais acurado sobre
o seus conceitos de sentido e da mente, de gesto, de simbolo, ou, da auséncia de uma
teorizagdo mais aprofundada sobre a moldagem sociocultural dos motivos da conduta, o
que resultou numa abordagem que se limita apenas a descri¢do de como o self se

comporta na dindmica da interagdo social.
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Embora seus achados circunscrevam-se a uma perspectiva associada a psicologia
social, o que excluiria, em principio, uma avalia¢do sociologica, esse viés de andlise em
Mead contribui para o desmembramento do interacionismo simbdlico em outras
formulagdes tedricas, como a etnometodologia, de Garfinkel, e o dramaturgismo,

perspectiva que inspira nossa analise.

A mente é concebida por Mead como um processo que se manifesta sempre no
individuo através dos simbolos significantes, fazendo com que o individuo a principio
interaja consigo proprio e elabore suas respostas a estimulos externos e internos. Isto
seria possivel porque, no mundo dos objetos, o homem ndo s6 se relaciona com esses
objetos, mas também elabora suas representagdes sobre esses objetos ou outros

individuos. E por isso que os individuos planejam suas agdes.

Esses pontos sdo retomados por Blumer (1937). E com ele que particularmente
se desenvolve a ideia de atribui¢@o de sentido ao comportamento humano nas escalas da
vida em sociedade e da vida em grupo, da acdo humana e da agdo conjunta. Em sua

concepgdo, o interacionismo simbolico poderia ser sumarizado nesses trés pontos:

1 — O ser humano age com relagio as coisas na base dos sentidos que elas
tém para ele. Estas coisas incluem todos os objetos fisicos, outros seres
humanos, categorias de seres humanos (amigos ou inimigos), instituigdes,
ideias valorizadas (honestidade), atividades dos outros e outras situagdes que
o individuo encontra na sua vida cotidiana.

2 — O sentido destas coisas ¢ derivado, ou surge da interagdo social que
alguém estabelece com seus companheiros.

3 — Estes sentidos sdo manipulados e modificados através de um processo
interpretativo usado pela pessoa ao tratar as coisas que ela encontra.
(BLUMER apud HAGUETTE, 2000, p. 35)

Essa observag¢do do sentido nas agdes leva em conta duas etapas: a primeira

delas diz respeito as agdes constituidas pelas indicagdes a si mesmo das coisas em

dire¢do das quais o individuo esta agindo. Ele aponta a si mesmo as coisas que t€ém
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sentido; a segunda, a interpretagdo de nuances passa a se tornar manipulagdo de
sentidos. Ele seleciona, checa, suspende, reagrupa e transforma os sentidos a luz de
dire¢do com que ele estd envolvido e com qual tipo de agdo que ele vai tomar. Isso se
traduz através dos simbolos que faz com que essa pessoa reconhe¢a as informagdes e

estabelega coeréncia em suas agdes.

Blummer enfatiza que o estudo tanto de agdes humanas individuais quanto das
acoes coletivas deve ser feito observando-se a sequéncia de a¢des e 0 modo como os
individuos avaliam e interpretam suas agdes mapeando suas trajetorias e sustentando a
acdo coletiva em sua propria vida. Ele questiona a maneira de pensar objetivamente a
vida, que considera os individuos somente em seu cumprimento de regras, normas e
valores, ja que ndo sdo somente essas regras que criam e sustentam a vida em grupo,
mas sim “o processo social de vida grupal que as cria e mantém”. Por isso que a vida
cotidiana é um lugar privilegiado de analise, porque coloca para o individuo um
ambiente de atuagdo em constante muta¢do. A vida social precisa ser revista, de acordo
com Blummer, como material vivo, traduzido em jogos polissémicos de intengdes,

expressoes e representagdes sociais.

Esses encontros-jogos para a realizagdo de interesses s@o aqui focalizados em
referéncia a metafora de um palco no qual ocorrem, o que nos conduz a segunda mais
importante contribuigdo teérica em que nos baseamos neste trabalho, elaborada por
Goffman, segundo a qual as interagdes sociais (quer seja no espago offline quer no
espago online), podem ser analisadas como sendo atos de encontros e expressividade de
atores que se utilizam dos outros como publico, como atores, sendo ao mesmo tempo

personagens e plateia, mantendo suas relagdes como uma espécie de ‘jogo’ teatral, o
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que envolve a adequagdo da participacgdo teatral dos atores envolvidos a certas ‘regras’

de representagao.
2.4 - Goffman: Dramaturgismo social e manipulacio de impressdes

As ideias de Goffman ganharam notoriedade a partir da publicagdo de seus
trabalhos: A4 Representagdo do Eu na vida cotidiana (1953), Estigma: notas sobre a
Identidade deteriorada (1975) e Manicomios, prisdes e conventos (1874). Em Estigma,
particularmente o autor trata da maneira como a identidade social e os atributos que o
individuo carrega em si sdo resultado dos estereotipos sociais que lhes sdo atribuidos no
meio em que vive. Ele analisa nessa obra a forma como determinados individuos s@o
confinados a certa exclusdo da vida social, devido a algumas caracteristicas pessoais
desqualificadoras, tais como: deformidades fisicas, falhas de cardrer e outras condi¢des

culturalmente definidas como desabonadoras em determinado grupo.

Goffman também exercitou sua atengdo as “instituigdes totais”, nas quais se
exerceriam relagdes de poder com um carater essencialmente modelador e repressivo da
autonomia dos individuos, em beneficio de uma certa missdo (re)socializadora. Sua
preocupagdo seria demonstrar que, mesmo em ambientes totalitarios, se observa um
certo tipo de “técnica criativa” nas relagdes de poder instituidas, que se revela nas
maneiras de controles informais exercidas pelos individuos para assim ganhar adesdo a

seus propositos por parte dos outros membros envolvidos.

As formas cristalizadas de convivéncia nas relagdes sociais sdo o mote da
contribui¢do de Goffman, elaborada a partir do didlogo critico que ele estabelece com
Durkheim em relagdo aos ritos, por exemplo. De acordo com este “ritual, ¢ um ato

formal e convencional através do qual o individuo manifesta seu respeito e sua
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consideragdo por um objeto de valor absoluto ou por sua representagio” (NUNES,
2005, p. 112). Tomado pela curiosidade com que alguns etologos realizavam seus
trabalhos, na observagao e uso de linguagens dos individuos num campo de agdo mutuo,
Goffman observa a existéncia de uma espécie de jogo, de pluralidade de sentidos que
estabelecem o que seria concebido como sagrado, a ser objeto de ritualizagdo. E nesse
jogo, na analise das formas hibridas das experiéncias que legitimam as regras do decoro,
da fachada e do descrédito, potencialmente reveladores da vida social, que Goffman
investe seus esfor¢os intelectuais para a compreensdo das sociedades contemporaneas,
nas quais, no seu modo de ver, a complexifica¢do das relagdes ensejou ao individuo
uma maior mobilidade entre campos, o que define o uso de “‘méscaras’ ou papéis sociais

que serdo tomados como medida comum em suas relagdes.

Nesse trabalho, interessa-nos particularmente suas ideias expressas no livro 4
Representacdo do eu na vida cotidiana”, publicado a partir de sua tese, em 1953. Nele,
Goffman faz uma analogia do mundo da vida cotidiana com a ideia de uma expressido
dramatica no modo de agdo por parte dos sujeitos, que condicionaria as interagdes entre
os individuos conforme determinadas situagdes e contextos (cendrios). Seu modelo ndo
busca a valorizagdo de uma norma que explique os conflitos do cotidiano de modo
essencialmente racional, mas, sim, tem o intuito de demonstrar como nossos atos sdo
dotados de significagdo social, mesmo nas relagdes tidas como “insignificantes” —

reconhecidas na forma como as pessoas se apresentam mutuamente.

Em seus trabalhos, reconhece-se a influéncia da fenomenologia social, de

Garfinkel, da etnografia da comunicagdo, de Hymes e das proposigdes gerais do

' Esse trabalho foi resultado das experiéncias do pesquisador, a partir de sua permanéncia com nativos na
ilha de Shetland, na Escécia. Contudo, ha de se chamar atengdo para um ponto observavel na tradugédo do
titulo. Em inglés, o termo presentation significa apresentagdo, e néo representa¢do, como comumente
entendido.
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interacionismo. O viés de uma abordagem ‘dramadtica’ dos fatos sociais entre os
interacionistas esta presente, primeiramente, na obra de Kenneth Burke, intitulada
Grammar of Motives' (1945). Para ele, “todo estudo das relagdes entre os homens em
termos de agdo (quer se trate de transagdo, troca, cooperagdo ou competi¢do)” pode ser
denominado dramatico, ja que seria uma forma de se compreender a realidade da agdo
operacionalizada através das linguagens. Dramatizar uma situagdo seria transforma-la
em historia factivel de ser contada, o que, segundo a gramatica e vocabuldrio dos

motivos, as transformaria em uma representa¢do (JOSEPH, 2000, p. 2432).

De modo especial, observamos que a originalidade do método de observagio
goffmaniano pode ser percebida nas formas pelas quais ele descreve e interpreta a agé@o
social dos individuos na sociedade, construindo sobre as atitudes “familiares”™, um olhar
distanciado. As interagdes sociais sdo analisadas por Goffman. enquanto modo de
transmitir impressdes e concomitantemente como produto da inten¢do de dirigir o
comportamento a partir das reacdes que os outros lhe transmitem, com o intuito de
fornecer impressdes as mais positivas possiveis. Alguns conceitos como palco, cendrio,
desempenho, equipes e atores, papel, ato, dentre outros, sdo elementos-chave para

descrever as situagdes de interagdes na vida cotidiana.

Seus estudos sobre interagdo social sdo considerados como uma espécie de
“gramatica e sintaxe” da vida no cotidiano. Goffman relaciona o desenvolvimento de
papéis a duas regides, a de cena e a dos bastidores (frontstage e backstage), nas quais se
construiriam as performances e o jogo de expectativas entre atores envolvidos. Na
primeira regido, tanto a plateia como o elenco aceitam tacitamente as regras da

convivéncia social, tais quais a atengdo e manutengdo dessas performances. Por outro

1 Gramética dos motivos.
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lado, nos bastidores, a regra é o desprendimento, a espontaneidade, a desconsideragio

da aparéncia®.

Esse autor define o ato da representa¢do como toda atividade de um individuo
que se passa num periodo caracterizado por sua presenga continua diante de um grupo
particular de observadores e que tem sobre estes alguma influéncia. A fachada, no
entanto, refere-se a parte do desempenho do individuo que funciona regularmente de
forma geral, com a finalidade de definir a situagcdo para os que observam a
representagdo. Os observadores, ou a plateia, s6 precisam estar familiarizados com um
pequeno e de facil manejo vocabulério da fachada, para se adequarem e orientarem sua
situagdio'®. Essa diferenga introduz um cunho adequadamente embaragoso entre a
projecdo oficial e a realidade, pois faz parte da primeira ser a tUnica possivel nas

circunstancias existentes.

Sua tese ¢ a de que os individuos, ao se encontrarem na presenga imediata uns
dos outros, buscam obter informacdo para definir a situagdo, tornando os outros capazes
de conhecer antecipadamente o que se espera como forma de reciprocidade. A
orientagdo da tomada de papéis sociais certamente envolvera certas praticas que
propiciem ao ator uma série de oportunidades de acdo para um publico. Assim, se o
individuo for desconhecido, primeiramente entende-se que eles irdo se guiar pelas
condutas e aparéncias, influenciadas a partir de experiéncias anteriores que definam o
tipo de conduta a ser adotada. Decorre dai que invariavelmente somos levados a aplicar

esteredtipos, ou uma identidade virtual, o que gera a possibilidade de interagdes mais

' Considerando essa regionalizagdo dos lugares dos individuos em suas agdes, Goffman percebe em suas
observagdes que em certos hospitais publicos existem as alas “boas” para aqueles doentes mentais que se
comportam adequadamente e, por assim, sdo recompensados, por manter certo decoro nas aparéncias com
outros. Por outro lado, as “mas alas”, localizadas geralmente nos fundos, ficam resguardadas a doentes
cronicos ou indisciplinados.

' Muito embora a participagdo e a colaboragdo da plateia (ou outro sujeito) seja essencial para que o
individuo tenha éxito em suas investidas.
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simétricas, a principio, e permite que essas impressdes sejam sustentadas. De modo
contrario, ele nos ajuda a pensar que, quando os individuos se conhecem, ¢ acionado um
certo nivel de representagdes apoiadas no controle de informagdo, no qual a assimetria
entre os sujeitos pode levar a descrenca e determinar tanto um certo cinismo por parte

do ator quanto o reconhecimento da verdade da representagdo.

Nas representagdes realizadas pelos individuos em interagdes estdo envolvidas
duas espécies de atividade significativa: uma que ¢ baseada na transmissdo de
informagdes através dos simbolos verbais; outra decorrente da gama de agdes que os
outros consideram como sintomaticas do ator (a expressdo, o dominio do vocabulo, a
seguranga nas entonagdes, etc.). O que garante o sucesso na interagdo, ou no
desempenho, é justamente o grau de confianca construido. E ele que assegura o carater
promissor de uma interagdo. Ha de ser lembrado que essa confianga é visivelmente
variavel, dado que o individuo sempre age por interesses, inferindo algo no outro que

possa beneficiar-lhe em seus propdsitos.

Para Goffman, os individuos estariam sempre em situacdo de conflito, na
tentativa de projetar uma imagem convincente para os outros, 0 que se constitui num

dos pontos de contato entre as obras desse estudioso canadense com a de Simmel (cf.

GASTALDO, 2004).

Gostariamos de destacar um ponto de contribui¢do de Goffman para nosso
trabalho, a ideia de que nd3o importa ao cientista social analisar se determinada
representagdo realizada pelos atores em interagdo ¢ falsa ou verdadeira, mas verificar
como os individuos projetam e atuam para produzir impressdes nos seus interlocutores.

O controle da informagdo é o que mantém esse processo, tornando as performances
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produzidas consistentes ou vulneraveis, com as consequéncias para os atores envolvidos

em termos de crédito e descrédito.

As possibilidades de manipulacdo podem ser levadas as Gltimas instincias, tais
como mentir, trapacear, dissimular ou alterar a imagem para que o outro tenha uma
impressdo positiva e se alcance o que almeja alcangar. A projecédo inicial do individuo
prende-o ao que cle estd se propondo a ser/parecer e exige que este abandone as demais

pretensdes de ser/parecer outra coisa.

Para os individuos portadores de caracteristicas estigmatizantes, segundo
Goffman, a questdo que se coloca ndo € a da manipulagdo da tensio gerada durante os
contatos sociais e, sim, da manipulag@o de informagdo sobre seu defeifo estigmatizante.
Exibi-lo ou ndo oculta-lo, conta-lo ou ndo conta-lo, revela-lo ou escondé-lo, mentir ou
ndo mentir, e, em cada caso, para quem, como, quando e onde. (GOFFMAN, 1982, p.

51).

Os gestos involuntarios e as fontes de dissonancias quando os fatos sdo
apresentados determinam certas rupturas nas proje¢des estabelecidas (faux pds, ou
passos em falsos). Havendo essa “quebra”, espera-se que o ator se adeque e consiga
“fazer uma nova cena”, ou seja, que essa a¢do dramatica seja literalmente abandonada e
subitamente construida uma nova, como forma de se evitar certos incidentes a ruptura

da situagdo de interagdo.

Na teoria goffmaniana, sido apresentadas algumas taticas para manter a
credibilidade da atuagdo dos participantes nos processos interativos, conhecidas como
as prdaticas defensivas, construidas em referéncia a uma lealdade, disciplina e controle

dramatirgicos. Esses trés elementos ajudam os atores a manter o autocontrole e definir

'GLIOTECA

T
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ou selecionar suas estratégias de encenacdo frente ao seu publico ou outros membros

atuantes, como depreendemos da citagdo abaixo:

O autocontrole exerce-se de modo a manter um consenso atuante; uma
impressdo idealizada ¢ oferecida acentuando-se certos fatos e ocultando-se
outros, 0 ator mantém a coeréncia expressiva tomando mais cuidado em
prevenir-se contra os minimos desacordos do que o publico poderia imaginar
levando em conta o propésito manifesto da interagdo (GOFFMAN, 1975, p.
65).

De acordo com a visdo dramaturgica de Goffman, o campo das interagdes
sociais exige a coeréncia expressiva das representagdes, o que coloca em destaque essa
tensdo decisiva entre a coeréncia e discrepancia quando confrontados nosso self e nosso
eu socializado. Para Nunes (2005, p. 105), as representagdes realizadas nas interagdes
sociais sdo construidas com vistas a agradar o outro e para direcionar a acdo
comunicativa, observando-se “reflexos da coercitividade” das regras sociais,
evidenciadas quer sejam elas consideradas nos arquétipos conceituais do espago, da

linguagem, do jogo ou em suas possiveis combinagdes.

Neste trabalho, consideramos como uma das maneiras das interagdes nas salas
de bate-papo, as praticas relativas a invengdo de dados a respeito de si, o que duplicaria
as praticas representacionais observadas nas interagdes offline. Uma eventual
particularidade seria a de que, no espago online, haveria uma maior licenga para o
forjamento de informagdes, na medida em que no espago da Internet nele os atores
estariam menos submetidos as consequéncias de suas agdes/representacdes do que no

espaco do cotidiano offline.
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As representagdes no ambiente do ciberespago possibilitam a criagdo de
multiplas identidades, aparecendo dessa forma, sujeitos que se permitem a assumir
“personagens ridiculos, melodramaticos”, os quais, dadas as formas de interagdo
mediadas pela Infernet, se valem de niveis variados de elaborag@o de papéis e imagens,
mas que, mesmo assim, sustentam suas personas eletronicas, resguardando seus
diferenciais de alteridade, de ilusdo, a fim de manter toda a vivacidade de uma cena

(BAUDRILLARD, 2002, p. 75).

Nosso trabalho se inscreve no esfor¢o de estudar as interagdes sociais nos novos
ambientes disponibilizados pela Internet. Nestes, de modo similar ao que acontece nos
espagos da vida offline, os individuos se avaliam mutuamente, engendram suas
impressdes sobre outros envolvidos ou eles proprios percebem de modo dedutivo como
esses esquemas caminham para a produgdo de determinado resultado. Nosso objetivo é
também observar como a novidade do meio implica eventuais novidades nas préticas

interacionais realizadas no cotidiano offline.
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CAPITULO 3

OS SUJEITOS E A TELA

3.1 — Mapeando o campo

A analise das estratégias e dos usos que os internautas fazem das salas de bate-
papo e programas de conversacdo instantanea (messengers) implicou na construgio de
um olhar sobre cultura virtual. Nesse processo, duas orientagdes tedricas centrais foram
por nés utilizadas: (1) o conceito de sociag@o e do papel dos interesses na dinamica de
encontros interativos entre individuos, de autoria de Simmel; e (2) a concepgdo

dramaturgica da analise das interagdes sociais, como proposta por Goffman.

Duas finalidades de pesquisa foram aqui estabelecidas: (1) observar as eventuais
continuidades e especificidades das interagdes sociais realizadas no espago online em
relagdo aquelas realizadas no espago offline; (2) analisar as eventuais determinacgdes que
a ocupa¢do de lugares socioculturais relativos as defini¢gdes culturais de género e de
orientagdes sexuais exerceriam sobre as maneiras de apropriagdo e atuagdo nos
ambientes acima citados. Essa segunda finalidade se relaciona também com nosso
interesse em observar se os canais de interacdo abertos nas salas de bate-papo e no

Messenger podem favorecer o desempenho interacional de individuos estigmatizados.

A estratégia para realizar as tarefas citadas foi elucidar, através de uma amostra
de usuarios dos espagos mencionados sobre usos, praticas e interesses envolvidos em
suas interagdes virtuais, replicando experiéncias do mesmo tipo realizadas por outros
pesquisadores, tais como Castro (2006), Barnes (2005) e Turkle (2008). As narrativas

colhidas através de entrevistas semi-estruturadas ainda guardam em si uma
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caracteristica especifica, a de poderem ser vistas como reportagens de si para outrem,

marcadas muitas vezes pela ndo-linearidade.

Buscando, antes de mais nada, levantar dados da forma como os individuos
usam e concebem as salas de bate-papo e o Messenger como espagos de
estabelecimento de contatos sociais, neles construindo suas concepgdes de si e do outro,

construimos uma amostra de individuos estratificados por género e orientagdo sexual.

Analisamos as narrativas e as aproximacdes percebidas entre os entrevistados
adotando como pardmetro qualificativo de demarcagdo um quadro social — de pessoas
lidando com recursos de midia para estender suas relagdes — o que moldava um certo
vivenciamento das relagdes offline e relagdes online. Como pratica norteadora,
consideramos a autoqualificagdo dos sujeitos em suas aproximagdes. Optei pelas
varidveis género e orientagdo sexual, por considera-las significativamente determinantes
no campo do tipo de interagdo mais focalizado, aquelas realizadas com interesses

relativos a busca por pares.

Buscamos avaliar de que maneira as localizagdes sociais em termos da condigédo
de género e de orientagdo sexual determinam os estilos representacionais e os usos do
ambiente das salas de bate-papo e os meios de conversagdo instantdnea. A ideia seria
demonstrar que, nesses tipos de aproximacdo, alguns elementos informacionais seriam
‘trabalhados’ ou usados estrategicamente por cada usuario a partir de sua localizagdo
social, levando em consideragdio que a ideia do anonimato e o processo de
desvendamento do outro através do olhar da tela estabelecem maneiras para o individuo
negociar sua(s) persona(s) e imagem(ns) através dos textos digitados ou veiculados

(fotos, imagens).
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A busca por colaboradores aconteceu com base, em primeiro lugar, na nossa
rede pessoal de amigos e conhecidos, e posteriormente com base em indicagdes dos
primeiros escolhidos, procurando encontrar sujeitos que preenchessem os estratos
formulados. Como nos mostra Heilborn (2004), essa estratégia tem alta funcionalidade

no que se refere a aceitagdo do pesquisador pelo grupo a ser pesquisado.

Com essas referéncias, tomamos por base individuos da cidade de Campina
Grande para analisar essas trajetorias avaliadas em “novas formas™ de expressdes
sociais (papéis) no mundo online. Vistos dessa maneira, os ambientes como as salas de
bate-papo poderiam ser encarados como mais um palco de atuacdo, onde os individuos
definem estratégias de negociagdo com outros atores. Esse espagco nos permite
apresentar pistas a respeito dos tragos dos sistemas sociais ¢ da cultura contemporanea.
Os jogos de expressdo individual, as referéncias dadas pelos sujeitos, os modelos
providos pelos regimes discursivos em cujo ambito se movem e se constroem as
subjetividades em questdo, outorga ao pesquisador social uma tarefa de construgdo de
novos materiais de campo. ajudando a pensar sobre as praticas de apresentagdo e

representag@o que o homem dispde para contar as historias de si e do seu tempo.

Foram realizadas entrevistas cuja analise se segue, utilizando-se do eixo sexo-
orientag¢do sexual, com oito homens heterossexuais e oito homens gays, oito mulheres
homossexuais e oito mulheres heterossexuais. Ainda numa fase exploratoria, buscamos
nos valer de conversas informais, ndo estruturadas, porém referenciadas no nosso
quadro de preocupagdes tedrico-metodoldgicas, as quais serviram para tratar o olhar
sobre determinadas curiosidades e desempenhos dos entdo “atores”™. Nesse momento,
buscamos nos centrar na ideia de funcionar como ‘s6 mais um’ ouvinte. Vale a pena

ressaltar dois momentos diferentes nessa vivéncia: o primeiro baseado nessas conversas
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informais e o outro relativo as entrevistas ja definidas em torno de variaveis e
procedimento previamente formulados. Essa estratégia de encontro com os sujeitos
pesquisados em situagdes definidas de modo diferenciado permitiu a comparagdo entre
os dois tipos de narrativas produzidas pelos mesmos, sendo 0 momento da entrevista
geralmente menos espontaneo do que o da conversa sem a utilizagdo de gravador — que

na maior parte dos entrevistados gerou desconforto'”.

Tive como suporte para as entrevistas um roteiro de questdes que apresentamos
em anexo. As entrevistas tiveram duragdo de 40 a 50 minutos, todas gravadas, sendo
cinco delas realizadas em uma universidade, trés em ambiente de trabalho e as demais
nas residéncias dos proprios entrevistados (32 no total). Vale salientar que, dentro do
processo de negociagdo, optei naturalmente pelo sigilo dos informantes — a ndo ser pelo
uso das iniciais, idade e outras informag¢des de necessidade estrita, tais como o sexo € a
orientagdo sexual. Sdo individuos que se situam na faixa dos 18 aos 31 anos (com maior
concentragdo) e entre 36 a 41 (menor concentragdo). O tipo de ocupagdo dos membros
compreende desde estudantes a profissionais liberais, tais como professores, bancarios,
jornalistas, funcionarios publicos, comerciantes — o que explica em parte o fato de,
mesmo participando de uma rede em comum, de certo modo tém suas narrativas

diferenciadas dentro do meio virtual.

Cabe também ressaltar que nfo constituiu o nosso intento uma analise
verticalizada das questdes que podem estar contidas em cada uma das tematicas.
Interessou-nos flagrar e analisar a intera¢do desses quatro dominios (homens gays, os de
homens hetero, de mulheres gays e mulheres hetero), no sentido de perceber

caracteristicas, variagdes e tendéncias — tanto no plano individual dos processos de

'7 Também houve certo desconforto em relagdio ao uso de conversas ilustrativas (em logfiles).
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subjetivagdo, quanto no plano societdrio mais amplo — resultantes das experiéncias de

homossexualidade e heterossexualidade, masculinas e femininas vivenciadas online.

Dividimos nosso processo de analise em dois caminhos: o primeiro deles, a
apresenta¢do de alguns aspectos do material discursivo, ou seja, conversas as quais
ilustram o tipo da ordem de interagdo nos ambientes de bate-papo, aproximando a
leitura das nossas inten¢des de analise com os argumentos teoricos aqui desenvolvidos;
o segundo, o destaque dado as proprias falas dos entrevistados, no que concerne ao
modo como eles proprios narram suas aproximagdes e distanciamentos ocorridos no

ambiente virtual.

3.2 — A apresentaciio de si na rede

Como demonstrado anteriormente neste trabalho, ao analisar o ambiente das
salas de bate-papo, temos que uma de suas caracteristicas ¢ a de ser um novo campo
para interagdes, ensejando a construgdo de relagdes entre “iguais™ (ou pares) através da
troca de informagdes textuais, entre individuos que néo se conhecem e que podem vir a
se conhecer um dia, se € que isso venha a ocorrer. Através dos textos descritos, molda-
se um ‘jogo de faz de conta’, no qual estdo todos de igual modo identificados por
codinomes, que funcionam como maneiras de atrair a aten¢do dos participantes nas
salas, bem como a de comunicar intengdes em termos de jogo interativo. Seria essa a
primeira tomada de papel social a ser exercido. Observa-se uma troca de elogios ¢ um

certo nivel de cordialidade na maioria dos comentarios registrados nas salas.
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(04:54:03) gostoso ker madura entra na sala...

(04:54:23) gostoso ker madura fala para poderosa: ola boa tarde poderosa , vamos tc
amorr

Data: 04/08/2008

(20:38:29) PMKsado fala para Todos: Alguma mulher linda, comprometida e louca o
suficiente a fim de tc ?

(20:38:32) Morena ! entra na sala...

(20:38:33) surya entra na sala... Data: 04/08/2008

As interpretagdes em torno da ideia das ‘identidades virtuais® se sustentam por
duas proposi¢des fundamentais. A primeira, a de que a Internet ¢ uma parte significativa
de um jogo elaborado de identidades, funcionando como uma maquina de produgdo de
imagens identitarias e de personas. A segunda, de que ela serve apenas como 0 novo

espago em que se exercita a manutencdo, refor¢o e/ou aprofundamento das identidades

offline.

A liberagdo da obrigatoriedade da presenca fisica do outro e de uma necessidade
de jogo de conquista através da palavra leva o individuo a treinar e desenvolver
repertorios textuais no estabelecimento dos contatos. Com a preocupagdo em termos de
performance, nos jogos interativos online, alguns ganham em precisdo verbal, outros
perdem um pouco em espontaneidade. Em nossa época, de uma oralidade secundaria, a
espontaneidade €, de todo modo, afetada pelo distanciamento que comumente acontece

nas operagdes de escrita de textos. Nas interagdes virtuais, a semelhanca do que
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acontece no mundo offline, a todo o tempo os individuos precisam decidir quando e até

que limite ¢ conveniente ser espontdneo.

No ambiente virtual, marcado pela instantaneidade, pela amplitude das
possibilidades e pelo anonimato, o jogo de manipulag¢@o de impressdes se torna mais do
que nas tradicionais interagdes offline. Isto estaria ligado ao fato de que os individuos se
liberariam para as experimentagdes de papéis e reagdes, que no mundo das relagdes
presenciais ou mais proximas (por telefone, por exemplo, na qual se identifica a voz do
interlocutor para que a interacdo aconteca), estariam ligadas mais fortemente a conduta
moral. Como afirma Turkle (2008), a descontinuidade com a vida offline pressuposta
nos comentarios iniciais via Internet, pode favorecer o empoderamento interacional de
pessoas marcadas pela timidez e pela estigmatizagdo, as quais veem nas interagdes
virtuais um 6timo meio para satisfazer seu interesse de contatos sociais. Vejamos o

depoimento abaixo citado, que vai nessa dire¢do:

[...] Pra mim a internet favoreceu o conhecimento entre as pessoas. Porque
tem aquelas pessoas que ndo tem coragem de chegar, de falar, de se interessar
por outra pessoa e se arriscar, né? Af numa sala de bate-papo, a principio,
vocé encontra outras pessoas que estdo na mesma condi¢do que vocé, que
querem conhecer outra pessoa, mas que por timidez, acha assim mais facil. E
tudo porque assim... vocé ndo se identifica logo, vocé pode ir conversando
até ganhar confianga e dizer quem vocé €, onde mora, idade (Colaboradora R.
22 anos, mulher heterossexual. Entrevista realizada em 07/07/08).

[...] Bem, eu uso e ja incentivei outra pessoa usar também. Porque eu sou
muito timido para chegar numa menina, assim, logo de cara e dizer a ela que
eu estou afim dela. E 14 eu vou conversando normalmente, puxando assunto...
ai eu fico mais a vontade (Colaborador E. 29 anos, homem heterossexual.
Entrevista realizada em 07/07/08).

A comunicagdo escrita deixa interrogado tanto quem escreve como quem Ié, e ¢
essa a principal dindmica de interatividade nas salas de bate-papo. Cria-se um texto que
ndo pode ser controlado pela presenga fisica dos interlocutores participantes da

intera¢do, sendo ele o meio inicial de sedugdo mais importante. Nao ha a mediagdo de

.
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imagens pictoricas, os gestos fisicos ndo sdo vistos, mas usam-se palavras como icones
de representacdo e atratividade. Os discursos performaticos sdo entdo mobilizados,

constituindo, inicialmente os individuos em intera¢do naquele momento.

Em oposigdo as perguntas que se fazem no dia a dia das relagdes mais diretas no
cotidiano offline, projetam-se expectativas que instauram sequéncias diferenciadas e
scripts com possibilidades mais amplas do que as referidas aos espacos das interagdes
presenciais ou ndo-presenciais tradicionais (como as realizadas através de telefones e
cartas). Os enunciados sdo abertos, bem como as portas da imaginagdo, despertando em
cada um escritas de si marcadas pelos interesses pessoais e pelos meios culturalmente

estabelecidos de procura-los, como nos faz perceber o exemplo abaixo:

(14:02:03) Gordinha psytrance fala para Todos: ALGUEM DESCENTE PRA TC? COM FOTOOS DE

17 - 22 ANOOOS. TENHO 18 NAO QUERO NINGUEM COM MAIS DE 24 Data: 17/08/08

A usudria faz uso daquilo que Castro (2006) aponta como o conceito baktiniano
de ‘valor apreciativo’, que € quando um valor objetivo ¢ expresso na produgdo textual,
acompanhado por destaques determinados. Como ndo ha entoagdo expressiva nos
ambientes de chats, recorre-se ao uso de simbolos tipograficos para dar destaque as
falas. No caso especifico, além do uso de letras maitsculas para o refor¢o do contetido
da mensagem, o nickname e a cor da fonte destacam a forma pela qual a usuaria deseja
se diferenciar e assim conseguir teclar com rapazes (possibilidade dupla indicada pelo
uso do termo alguém) dentro de seu perfil desejado. Isso aparece como um elemento de
‘distingdo social’, e faz com que os outros membros a julguem com base nas suas

declaracgdes de intengdes.




83

Na nossa observacdo dos comportamentos dos internautas em interagdo,
percebermos dois momentos de encontros: o primeiro, encontro no chat aberto; e o

segundo, a migragdo para um comunicador instantaneo

(17:15:03) BELLYS (reservadamente) fala para Fernando: ola
(17:15:12) BELLYS (reservadamente) fala para Fernando: tc de onde??
(17:15:17) Fernando fala para BELLYS: Oi, tudo bem?
(17:15:19) BELLYS (reservadamente) fala para Fernando: claro que sim
(17:15:21) BELLYS (reservadamente) fala para Fernando: tem msn?
(17:15:23) Fernando fala para BELLYS: de onde tc? Vc é H ou M? Idade?
(17:15:27) BELLYS (reservadamente) fala para Fernando: m
Data: 17/08/08

"(B)Ja que a lei e seca(B)...(B)Vamos secar tudo
*ola
*tudo bem??
Senhor Smile diz
"Td sim gatmha de onde tc? ldade
J}rlf\-i—m ecalB \Vamos carar +1irda
*campmn
*21 e ve?
Senhor Smile diz
29, qual bairro?
(B)Ja que a lel e seca B)...(B)Vamos secar tudo
*centro e vc?
Senhor Smile diz:
alto branco. qurocura?
T a que a lei é seca(E Vamos secar tudo...(B
*amlgos . e um homem gato pra namorar
Senhor Smile d
*hehehe
*Como vc é fisicamente lindinha? Gostei da foto.D

Data: 22/08/08

Essa forma de aproximagdo revela certos cuidados por parte dos entrevistados,
pois, ao passar para o segundo momento de conversagdo, eles precisam negociar
espagos de maior ou menor aproximagdo. Ao passar o seu “msn” ao outro contato, eles
constroem um endereco eletronico, normalmente por decidir-se por niveis mais

aprofundados de revelagdo pessoal, nos quais continuam as estratégias de apresentacdo
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de si mais ou menos coerentes com as identidades vivenciadas no espago offline, como

vemos no trecho de entrevista abaixo citado:

[...] Assim, quando eu estou na sala da UOL, logicamente que eu ndo digo
quem eu sou, nem de onde teclo ou outras informagdes mais pessoais. Se eu
ver que a pessoa € do bem, ai sim, quando vejo que temos afinidades... eu
vou e dou meu MSN. Mas ndo dou o verdadeiro ndo, porque primeiro eu
tenho que vé a pessoa, se ela € de confianga e se ta querendo amizade
mesmo” (Colaboradora P. 25 mulher heterossexual, Entrevista realizada em
04/08/08)

Nota-se pelo depoimento da entrevistada que existe um certo controle de
informagdes trocadas entre os usuarios, o que ja podemos visualizar como um processo
de negociagdo de interesses. ou nos termos de Goffman, o “footing” desses atores,

através do qual constroem dos textos e reagdes de acordo com a dindmica da interagédo

estabelecida e do perfil dos demais usuérios da sala.

Ha de se considerar também que as aproximagdes feitas nas salas de bate-papo
analisadas repetem os habitos e interesses dos individuos participantes observados fora
do ambiente virtual, no caso, a paquera, a busca por novos amigos ou parceiros sexuais.
O que a comunicagdo em rede possibilita é a amplia¢do das possibilidades de encontros,
ja que se pode entrar em contato com pessoas com as quais jamais se encontrariam no

mundo presencial offline.

No material analisado, ¢ interessante notar como as informagdes pessoais e
caracteristicas fisicas tornam-se um meio comum de estabelecimento de contato, das
conversas. Percebemos uma forte tendéncia para a negociagdo das qualidades e atributos
fisicos nos momentos iniciais das conversas. Em referéncia a essa variavel, entre

individuos homossexuais masculinos, observou-se uma maior ocorréncia do que nos
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outros estratos do estudo. Isso pode ser compreendido em referéncia a cultura da
sociedade envolvente em geral, mas especificamente a cultura gay masculina, na qual a
corporalidade ¢ um valor central e ainda mais valorizado do que no imaginario mais

geral.

SS (Endereco de email ndo confirmado) diz:
*SOU BRANCO, 1,75 E 74 KG
Mr. Corgan diz:
*pronto
SS (Endereco de email ndo confirmado) diz:
*DEU CERTO
Mr. Corgan diz:
*topa subir cam
SS (Endereco de email ndo confirmado) diz:
*ATE QUE FIM
Mr. Corgan diz:
*frequenta meio gis?
SS (Endereco de email ndo confirmado) diz
*NAO E VC
Mr. Corgan diz:
‘e
*e como quer encontrar alguem pra rolar algo massa?
Mr. Corgan diz:
*eu nao saio com quem eu nao vejo
*e sou discreto e na minha tb
SS (Endereco de email ndo confirmado) diz:
*NESSES LUGARES E MUITO DIFICIL ENCONTRAR ALGUEM QUE QUEIRA ALGO SERIO
*VC JA ACHOU
Mr. Corgan diz:
*mas eu nao quero algo serio a principio
SS (Endereco de email nao confirmado) diz:
*TB NAO
Mr. Corgan diz:
*eu gosto de ve alguem pra sacar se a pessoa é discrela ou nao
SS (Endereco de email nao confirmado) diz:

*POR ISSO TO AQUI NA NET Data: 24/08/08

Questionados sobre tal a importancia de informagdes sobre o corpo, muitos dos
entrevistados gays afirmaram que é comum e visivel esse culto ao corpo se estender
também ao mundo das telas de bate-papo. E como fazem uso das salas para procura de

parceiros sexuais, as perguntas giram em torno dessas preferéncias. Um argumento
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interessante levantado nas questdes se percebeu nas vozes de muitos dos entrevistados,
que disseram que, por ndo frequentarem lugares onde possam vivenciar sua
homossexualidade, como barzinhos, clubes e outros do género, buscam as salas de bate-
papo nas quais tém mais liberdade. Algo muito parecido com o que Heilborn (2004)
encontra nas suas andlises sobre a socialidade dos grupos sexuais de orientagdes
diferentes. E esse pode ser um trago de completude ou, de forma mais dbvia, 0 modo
pelo qual os mundos online e offline se cruzam, a vivéncia de experiéncias que a vida

real proibe, mas que, na rede, encontra espago.

3.3 — A funcio das salas de bate-papo na vida dos entrevistados

Combinando metodologias quantitativas e etnograficas, numa abordagem
qualitativa, a pesquisa buscou estudar as intera¢des entre os usuarios de salas de bate-
papo, considerando principalmente as dimensdes das representagdes que sdo feitas na
Internet e das condig¢des de uso num dado periodo, levando dados sobre o grau e o tipo
de integragéo dos individuos a rede e como as interagdes virtuais interferem nos habitos

de vida e nas praticas cotidianas.

Nas salas que analisamos, denominadas no ambito das alternativas de salas de
bate-papo sob temadtica “cidades”, um dos principais motivos para a busca de intera¢des
¢ a procura por parceiros, ou companhia. A partir dai, as narrativas vdo sendo
elaboradas declarando razdes ou motivos diversos para justificar a proximidade com
outros usudrios. Esse tipo de atitude interfere nas motivagdes para tais encontros, nos
quais se exerce a sedugdo, a conquista do outro veiculada através dos textos, podendo a

conversa a evoluir para a cessac¢do da interag@o ou para o encontro no espago offline.
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Na nossa pesquisa, interessou-nos conhecer como se constroi a aproximagéo de
pessoas no espaco online, categorizadas pela ordem de género e orientag@o sexual, bem
como a ideia de que as salas de bate-papo, a medida que permite a invengdo de
referéncias e a elucidagdo de codigos comuns, com o intuito de promover o enlace
social, permite a aproximagdo de individuos que possuem certas caracteristicas
estigmatizantes, no caso, fortalecendo a construgdo da vivéncia de uma

homossexualidade virtual.

Nussbaumer (2007), citando Draelants, adverte que nem todos os individuos que
buscam uma intera¢do na rede tém o mesmo tipo de motivagdo, obviamente. Alguns
procuram estabelecer lagos sociais consistentes e pertencer a um determinado grupo;
outros utilizam a rede apenas para buscar relagdes sexuais virtuais. Sendo assim,

observamos a dindmica dos usudrios a partir dos eixos acima citados.

As ocorréncias aos motivos declarados para a utilizagdo das salas de bate-papo
sdo apresentadas a seguir, e indicam que uma das principais razdes citadas € o desejo de

conhecer novas pessoas, pelo prazer e facilidade da tecnologia utilizada.

TABELA 1 — Opinides sobre a motivacio

Motivos Mulheres Homens
para
entrar em Homo Hetero Homo Hetero
salas de
bate-papo
Conhecer 8 8 8 8
pessoas
Se 8 8 8 8
divertir
Passar o 6 6 7 7
tempo
Procurar 8 5 8 8
parceiros
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Os dados acima mostram que a grande maioria dos entrevistados vé as salas de
bate-papo como um espago para conhecer pessoas, dentro das duas categorias por nos
estudadas. Esses ambientes eletronicos foram definidos pelos individuos entrevistados a
partir da ideia de um espago publico de encontros, que serve para a construgdo de
relagdes as quais dificilmente se estabeleceriam pelas limitagdes de tempo e espago,

como vemos no trecho da fala abaixo transcrito:

[...] Eu busquei as salas de bate-papo por curiosidade, via meus sobrinhos
mexendo no computador e quando aprendi, um deles me mostrou a sala de
bate-papo da UOL. E todo final de semana a gente entrava, porque a gente
usava sO conexdo discada. E foi assim que eu fui fazendo minhas amizades,
buscando contatos. E para mim foi até bom, até me casar eu me casei! E tava
mais dificil de conhecer pessoas, porque eu vivia sé do curso para casa,
cuidando dos filhos, sem amigos e sem lugar para sair... e no bate-papo
conheci gente da minha idade, que também ja tiveram um relacionamento
antes e que buscava um relacionamento sério. (Colaboradora E., 32 anos,
mulher heterossexual. Entrevista realizada em 14/07/2008

Observamos casos de reorganizagdo da vida em fungdo das relagdes construidas
no espago online, tornando-se as salas de bate-papo nichos gregarios para o atendimento
de necessidades de afeto, de construgdes de modelos de relagdes como o casamento,

dentre outros.

O espacgo on-line atua no sentido de quebrar barreiras referidas a estigmatizagéo,
mas ndo existe enquanto espaco desligado do mundo offline. Como vemos abaixo, as
dificuldades ligadas a esse tipo de experiéncia no cotidiano fora da rede ecoam nas

interagdes via salas de bate-papo da Infernet:

[...] Assim, todo mundo com o passar do tempo vai conhecendo pessoas,
frequentando lugares para se divertir e paquerar, s6 que numa certa idade as
coisas vio ficando diferentes porque vocé ndo tem mais 0 mesmo pique para
sair, a maioria dos seus amigos casam e depois que constituem familias fica
mais dificeis de sair pra se encontrar e tal... Eu uso as salas de bate-papo
porque busco fazer novas amizades, conhecer algumas mulheres que estejam
na mesma situagfo, de ja terem curtido essa coisa de “pega¢@o” e queira algo
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mais sossegado, sabe? E ¢ isso. S6 que no bate-papo também o negdcio é
dificil, porque dependendo da idade que vocé tenha, algumas pessoas nem
conversam com vocé. Aqui em Campina mesmo rola muito disso, durante o
dia ¢ so menininha, vocé diz sua idade e elas nem continuam. Por isso que eu
s0 entro mais a noite. (Colaborador F. 41 anos, homem heterossexual.
Entrevista realizada em 27/01/09)

Pelas respostas colhidas, percebemos que existem certas atribuigdes
diferenciadas nos que consentem participar dessa modalidade interativa. Pelos
argumentos apresentados, somos capazes de reconhecer que certos individuos
encontram certas dificuldades na busca de parceiros em suas conversagdes, 0 que nos
remete a ideia de que as salas de bate-papo sdo espagos nos quais funcionam certas
regras e limitagdes de topicos a serem discutidos. Os individuos, ao participar de salas
de bate-papo tradicionais, encontram certas barreiras ao discorrer sobre suas
informagdes pessoais, sendo o seu sucesso ou insucesso nas interagdes determinado
pelas projegdes que ele veicula, as quais sdo avaliadas conforme os padrdes ali aceitos.
Replicando o mundo offline, nas salas de bate-papo, algumas caracteristicas podem
gerar sua exclusdo, a descontinuidade da interagdo. No depoimento acima apresentado,
fica visivel a ideia de que o uso das ferramentas de comunicagdo virtual implica
avaliagdes das apresentagdes de si ali construidas, as quais sdo avaliadas a partir dos
lugares sociais dos participantes e dos conjuntos de preferéncias e ideais a eles

associados.

Para a questdo sobre ‘quais as salas de bate-papo’ mais utilizadas, encontramos
similaridades nas respostas dos individuos situados nos dois grupos. A grande maioria
respondeu que, ao acessar salas de bate-papo tradicionais, buscam fazer contatos com
pessoas localizadas na mesma cidade. Isso pode indicar que os individuos, ainda que

busquem contatos virtualmente, necessitam reforgar suas relagdes no contexto local. A
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ideia de uma amizade ou proximidade com a pessoa foi tido como fator preponderante

dessa preferéncia.

A defini¢do do tipo de interesse e de relagdo buscada no ambiente virtual €,
nesse caso, um trago que nos serve de comparagdo para pensar as relagdes no ambiente
offline. Nossos entrevistados individuos indicaram que, mesmo ao utilizar chats, iniciam
a busca por pares através do fator proximidade do espago de fisico. Vejamos mais um

exemplo que nos ajuda a entender de que maneira eles utilizam as salas de bate-papo:

[...] Eu sei que através da internet eu posso me comunicar com pessoas de
diversas localidades, mas como geralmente eu me interesso em buscar
conhecer de fato a pessoa, ¢ mais natural que eu entre nas salas daqui. Mas eu
ja entrei em salas de outros estados, outras cidades... até¢ fiz bons amigos do
tempo que se utilizava até o IRC mesmo, e até hoje mantemos contato. S
que como acho que as pessoas entram em salas de bate-papo para procurar
amizades, namoro, gente pra sair... ¢ mais natural que eu encontre isso na
regido que eu t6, né? (Colaborador A. homem heterossexual, 24 anos.
Entrevista realizada em 18/08/2008

Esse interesse na proximidade fisica pode indicar uma tendéncia ndo esperada
pelos estudiosos da Internet. Vista como possibilidade de transcendéncia do espago,
nossos dados indicam um uso aparentemente contraditorio, ja que os individuos
parecem usar os chats como ampliagdo do escopo das possibilidades de contato, mas

paralelamente procurando eventuais interagdes com outros proximos.

E interessante pensar também em termos de manipulagio das varidveis
referentes a apresenta¢do de si. Apresentamos abaixo dados sobre a modificagdo das

informagdes relativas a variaveis consideradas determinantes das interagdes:
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TABELA 2 — Modificagio de dados sobre si

Dados Mulheres Homens
modificados
nas salas de Homo Hetero Homo Hetero
bate-papo
Tdade 8 8 8 8
Nome 8 8 8 8
Sexo - - 2 -
Tracos 8 8 8 8
fisicos

Como vem sendo lembrado ao longo de todo o trabalho, o uso do anonimato €
frequentemente destacado com um fator determinante, que caracteriza as relagdes
estabelecidas no ciberespago, implicando a atitude de revelar segredos ou mascara-los
para desconhecidos que nfo sabem quem ¢ a pessoa que esta do outro lado da tela,
podendo relata-los mais facilmente do que para pessoas conhecidas. No entanto,
convém ressaltar que, embora estimulante, a pratica do anonimato parece ndo satisfazer

muitos usudarios da rede.

Nas interagdes realizadas a partir dos chats, aumentam a relagdo do mundo
offline, as possibilidades de criagdo de personagens ficticios, oferecendo-se por fim a
possibilidade de se experimentar outras maneiras de ser. Como vemos na tabela acima,
entre 0s usudrios, as caracteristicas de chats “nome”, “idade™ e “tragos fisicos™ sdo
objeto de reinvengdo. Perguntadas se ja se passaram por outra pessoa, com outra
identidade e género nas salas de bate-papo, o grupo de mulheres heterossexuais

respondeu que ndo. O que, a nosso ver, demonstra que a constru¢do de um género
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feminino em ambientes de chats se deem de formas diferentes daquelas observadas aos

individuos homens.

As ideias tradicionais sobre identidade vinculavam-se a nogdo de autenticidade
que as experiéncias virtuais tém subvertido, ja que, no ambiente da rede, torna-se mais
facil nos apresentarmos como pessoas diferentes daquelas que somos no ambiente
offline. No grupo dos homossexuais masculinos, foi alta a frequéncia dos que
responderam que assumiram um outro personagem, e, através dele, satisfizeram suas

curiosidades ou necessidades nesse plano.

Na proxima tabela, apresentamos os dados sobre o que os individuos consideram

interessante nos contatos nos chats:

TABELA 3 — Opinides sobre o que consideram interessante nos contatos nos chats

O que Mulheres Homens
consideram
interessante Homo Hetero Homo Hetero

no contato
em chats

Possibilidade de - 4 - -

comunicacio

com pessoas
distantes

Fazer amigos 8 8 8 8

O uso do 6 2 8 6
anonimato
Diversiao 8 8 8 8

Os dados que revelam as representacdes que os usuarios da cidade de Campina

Grande fazem das salas de bate-papo indicam a ideia de que a atratividade em torno
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desses ambientes ocorre pela ideia da busca de contato, sendo essa sua principal fungdo.
Fica claro intrinsecamente que essas representagdes em torno do ambiente virtual estdo
ligadas aos discursos sociais veiculados pelas midias, pelo contexto da sociedade
envolvente, no sentido de que percebem a /nternet como um grande avango entrada das
ferramentas da tecnologia como um grande avanco e como potencializadora das

interagdes humanas.

O grupo em questdo se torna um grupo emblematico para demonstrar de que
modo a tecnologia computacional participa como elemento ativo na comunicagdo
cotidiana, oferecendo condicdes especificas para as rearticulagcdes de significados
partilhados. Entendemos que as relagdes virtuais nio moldam os individuos nem
produto simbdlico externo, nem como uma identidade fixa, impossivel de ser objeto de
rearranjos momentaneos. Nas interagdes online, bem como nas offline, as identidades
que se definem no campo interacional podem se definir em termos tradicionais, mas

também em termos de fluidez e diversidade.

A medida que novos materiais identitarios entram em cena, os individuos
gradualmente redefinem suas identidades, em certas medidas ligadas aos cursos das suas
trajetorias em sua vida cotidiana, em certas medidas livres das referéncias offline.. Os
usuarios das salas de bate-papo estdo continuamente modificando esse processo, usando
suas qualidades de biografos de si mesmos e reconhecendo a estrutura sob a qual toda
acdo acontece. Nas situagdes interativas nos dois espacos aqui tematizados, os
individuos adotam certas suposi¢des e convengdes, atuando em regides de visibilidade,
nas quais as agdes e expressdes sdo formuladas com a inten¢@o de se buscar a atengdo

do outro e construir impressoes favoraveis (GOFFMAN, 1975).
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CONSIDERACOES FINAIS

Do que se espera como resultado de um trabalho ligado aos moldes de uma
pesquisa qualitativa, chegar a esse momento de conclusdo revela-se numa postura um
tanto quanto delicada, no sentido de que retomamos todo esse percurso com relagdo ao
nosso objeto de pesquisa e buscamos estabelecer um eixo coerente entre nossas
perspectivas assumidas enquanto objetivos e o desenvolvimento dos nossos olhares
traduzidos nos corpus teoricos e empiricos. Desdobra um esforgo de atencdo,
principalmente quando tentamos conferir loégica a um fendmeno que atualiza de certo
modo as interagdes sociais, mas que constantemente se adapta a diversas mudangas ao
serem inseridas no cotidiano, que sdo as formas de aproximacgdes sociais através de

ferramentas de tecnologia da informagao.

O uso de espagos interacionais de chats confere aos individuos uma gama de
atuagdes que consideramos ampliada em relagdo as suas condigdes de atuagdo
presenciais ou ndo-presenciais tradicionais. Ainda que tenhamos nos restringido a um
pequeno nimero quantitativo de entrevistados, consideramos a expressividade de suas
respostas dentro da tdnica de nosso trabalho, que foi observar como individuos de
diferentes lugares em seu contexto sociocultural na cidade de Campina Grande se guiam
nas interagdes virtuais, baseadas no conceito de performatividade proposto por
Goffman, e cujos atos performativos sdo percebidos através das falas e estereotipos

veiculados em ambientes de charts.

Assim, os pontos conclusivos que nos sdo colocados sdo os de que essas
identificagdes representativas através dos encontros virtuais, conhecidas pela auséncia

fisica dos interlocutores, enseja a0 mesmo tempo e a reprodugdo de modelos
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interacionais convencionalmente realizados acordo com os modelos convencionalmente
na sociedade. Em outras palavras, manifesta-se nas microrrelagdes nos chats a
reinvengdo do imaginario, ao implicar entre os sujeitos deles participantes o
desenvolvimento de sua propria imagem conforme o contexto ou situagdo imediata em

que essas situagdes ocorrem.

Em outras palavras, poderiamos afirmar, assim como Castro (2006), que os
desempenhos dessas personas on-line, dadas as caracteristicas da interatividade (o uso
do anonimato, a criagdo de identidades, etc.) sdo praticas que norteiam as condutas para
aqueles momentos, nos quais o jogo de interesses indubitavelmente aparece, ainda que
sejam suspensas as verdadeiras identidades referidas ao mundo offline dos participantes
dessa modalidade interativa. Isso reflete de igual modo os fatores e elementos
simbolicos que os internautas partilham entre si, no direcionamento de suas conversas,
sobre as definigdes de conduta que eles mesmos adotam, aproximadas e distanciadas em
graus diversos daquelas originarias de suas experiéncias offline, 0 que parece ser
determinado pela distancia ou aproximagdo das caracteristicas individuais em relagdo
aos modelos culturalmente sancionados — como vimos em relagdo a individuos
estigmatizados, os quais encontram na internet um espago de menor pressdo social

estigmatizante.

Os canais de conversagdo e salas de bate-papo podem ser reconhecidos a partir
da concepgdo de Baudrillard (2002), segundo a qual a tela (do computador) é em si um
espago de imersdo, onde se conectam individuos, mudam as posi¢des e se adere a novas
possibilidades de montagens, decupagens e testemunhos. E mesmo que a linguagem e
os codigos linguisticos facilitem essa organizacdo, ha de se lembrar que cada sujeito €

despertado pelo seu imaginario, pelo que vé e experiéncia. Nas salas de bate-papo, essas

th
2 o oo
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bricolagens diz respeito a defini¢do de interesses, construida no espago de ‘trocas

simbolicas’ que ocorrem entre os participantes.

Nesse sentido, percebemos as salas de bate-papo como espagos que vio muito
mais além do que as simples trocas de mensagens entre os usudrios. Elas podem ser
vistas através da perspectiva de espagos societarios que favorecem interagdes,
autenticam regras de conduta e negocia¢io de informagdes entre os internautas,
refletindo os movimentos de mudanga no mundo contemporineo. E principalmente
porque elas trazem em si a caracteristica dessas novas experiéncias da vida cotidiana — a

ruptura com o rompante com determinismo do espago (¢f. GIDDENS, 1991)

As salas de bate-papo possibilitam relagGes objetivas, no sentido de que se busca
atingir nas interagbes a percep¢do do outro e de suas intengdes. Esse processo de
apreensdio ou interpretagdo se torna curiosamente significativo quando se reconhece que
as apresentacdes e representagdes se definem em torno de universos de afirmages
compartilhadas. Por sua vez, essas expressoes de autoidentificacdo, embora possam ser
manipuladas, revelam um curioso contraste das sequéncias do que se compartilha no

“mundo real” com o “mundo virtual”.

Essa possibilidade de tornar as informagdes de si destacadas como fungéo de
comandos intersubjetivos, ou seja, na nossa relagdo com o outro, revela que o sujeito
consegue estabelecer um certo distanciamento do seu ‘eu on-line’ e de seu ‘eu offline’ ¢
sua realidade ordindria (essa apreendida pela relagio do sujeito e a materialidade do
mundo fisico). Desse modo, interagir virtualmente adquire relevancia quando
diferenciadas essas situagdes especificas, muito embora os individuos reconhecam a

sobreposicgdo e interpretagdo dos mundos online ¢ offline. O que permeia a ligacéo entre
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esses dois mundos € assumidamente o contato social, ndo importando em que esfera ou

meios ela se realiza.

Para que se possa interagir com o universo de possibilidades que a vida em rede
proporciona, no contato de um com outros, a primeira atitude que se configura ¢ a
adogdo e o desempenho de papéis, nas salas de bate-papo. O funcionamento desses
espagos prevé a ideia de que os internautas adotam determinados papéis e os

representam numa situacgéo especifica nessas salas.

A experiéncia e a criagdo desses repertorios de representagdes depende dos
modelos e das fontes de identificagdo de seus produtores, e dessa forma passam a ser
compreendidas e partilhadas socialmente. Ou seja, no ambiente das salas de bate-papo,
a experiéncia deixa de ser apenas um ato solitario para se tornar um ato gregario. O
contato social assim se fundamenta na crenga de uma realizacdo afetiva e na capacidade

de aproximagao entre as pessoas que de outra forma talvez jamais ocorresse.

Assim sendo, podemos dizer que o espago virtual desenvolve um sentido de
atragdo para o que se convencionou denominar pela expressdo “estar-junto”, baseado
num contexto de relagdes ensejadas pelo viés emocional, de ideais eletivos inseridos
num ambiente criado eletronicamente e compartilhado desse modo como realidade
coletiva. Ao mesmo tempo, aparece o paradoxo da sociedade atual, que € incentiva ao
individualismo, mas que, através da apropriagdo e utilizagdo das novas tecnologias da
comunicag¢do, faz com que se crie o exercicio permanente de uma socialidade em certos

termos irrestrita.

Nesse espago se produz e se exercita o apelo da sedug@o baseada em codigos de

aceitacdo dos individuos e nos seus grupos de origem, percebidos primeiramente na
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adogdo de nmicks, no ritmo das palavras e importancia de informagdes solicitados,
traduzidos e refor¢ados pela linguagem das palavras, que assume a fungio de vetor
exclusivo do conhecimento dos tragos culturais dos agentes envolvidos nessa dindmica
interativa, repercutindo desse modo o lugar ou esfera social do qual o individuo também

faz parte.

Nesse sentido, as relagdes via Internet fortaleceram novos encontros e devem ser
vistas como socialmente relevantes. Os encontros como esses percebidos em salas de
bate-papo, fortaleceram a ideia de espago convergente, onde nele passeiam integrantes

das mais variadas tribos, ainda que essas interagdes sejam marcadas pela efemeridade.
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Anexos
Roteiro de entrevista para usudrios
01. O que o motivou a entrar em uma sala de bate-papo?
02.  Como vocé descobriu as salas de bate-papo?
03. O que vocé esperava encontrar nessas salas? Encontrou o que esperava?
04.  Com que frequéncia voceé visita as salas de bate-papo? Quanto tempo permanece
nelas?
05.  Que respostas fazem vocé querer continuar o papo? Por qué?

06.  Que respostas fazem vocé parar o papo? Por qué?

07.  Que perguntas fazem vocé querer parar o papo? Por qué?

08.  Que perguntas fazem vocé querer continuar o papo? Por qué?
09.  Quais caracteristicas vocé procura nos contatos via internet?
10.  Vocé ja se fez passar por outra pessoa na internet?

11.  Em quais salas costuma entrar?

12.  Vocé ja incentivou alguém a também frequentar essas salas?

13.  Quais as diferengas entre os contatos nas salas de bate-papo e os feitos nos
ambientes offline?

14.  E possivel fazer boas amizades em salas de bate-papo?



15.  E melhor estar junto com amigos em outros lugares (escola, barzinho, shopping),
ou estar junto a partir da conexdo on-line numa sala de bate-papo?

16.  Para que servem as salas de bate-papo em seu cotidiano?
17.  Vocé se imaginaria hoje sem poder acessar as salas de bate-papo?

18.  Vocé acha que as pessoas hoje se comunicam mais ou menos com o advento da
internet?

19. Antes da internet ou dos chats, como vocé criava lagos de amizade?

20.  Hoje vocé tem mais ou menos amigos a partir das salas de bate-papo?
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o Favoritos | ag @ Sites Sugeridos v @  HotMall gratuto @ Obtenha mais comple... ~
T+ E) " mm - Pégne- Seguanca~ Femamentas- @)~

| I:“ Campina Grande
(12.46.10) Ciberturista entra na sala... :
Boy_Programa
Ariano sa da sala brankinha
brunop sai da sala &) cara legal HH
(= curtigao bih
46.40) andre entra na sala =3
[£) Eduardo_cam |
12:4 euzinha entra na sala ® euzinhe |
& fabi 5
17.09) Casado(RJ)Hote! sai da sala Wb |
) H 100 Namorad0 |
12) PAOLA entra na sala @ Hatvo29 |
PAOLA sal da sala =) H ativo no CI0 ‘
{}
. HOMAO DE FORA X
12:4 ) Angelo.2T entra na sala |
% Homem a fim centro ‘
12.47-27) malhado so centro sal da sala -t
7y malhado so centro sal da sa (®) hxh Namoro_23 1‘
17 47) menina liheral enlra na sala () lipe web I
menina liberal |
17:5¢7) Thiago sai da sala Mo quer 1 |
Ninfetinha_$$ sai da sala PAOLA !
|
PAOLA entra na sala o S L]
=) sozinha e carente
# Ciberturista
e

w hetp:{Jp3.bpr.uol.com.br 1801 7 flisten, htmi?ro=HTCIXbOVOAR-M4oFBhYKUNSEBHDCPlisRLwalpNZmar 1 uvdiW 7y22GgSit JEFQzawnUbl
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" EVERGREEN <krystle_lima®hotmail.com>

Jr... diz:

Oi, td bem?
EVERGREEN diz:

tudo gato e vc?

tc de onde ?
Jr... diz:

Centro e vc?
EVERGREEN diz:

alto branco

qual sua idade?
Jr.. diz:

Massa... idade?
EVERGREEN diz:

27
Jr.. diz:

25
EVERGREEN diz:

curte fazer o que ?
Jr.. diz:

Papo, barzinho, sair com amigos e vc?
EVERGREEN diz:

ler cinema praia shows boates viajar

ve estuda trabalha?
Jr.. diz:

Estudo e ‘iﬂ

Bonita vc EB
EVERGREEN diz:

obg

ve tem foto 7

Uitima mensagern recebida em 26/3 /2010 45 01:16
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Fernanda Medeiros <nandalooshoe@hotmail.com >

UCILULFAA £11

Fiz a pouco tempo, dai num acostumei ainda )i-- «
Senhor Smile diz:
hehehe
Sem problema
Eu 29, algum problema?
Fernanda Medeiros diz:
nao, imagina,, pq teria?

Senhor Smile diz:
oCerto... e 0 q curte fazer aqui?
Fernanda Medeiros diz

ahh gosto de ir no shopping, cinema, barzinhos no centro, willy hauss e tal... .

evc?
Senhor Smile diz:
Bacana... eu tb... adoro cinema, barzinho tb... viajar

E o que procura na sala?
Fernanda Medeiros diz:
Ah, na internet a gente quer sempre conhecer pessoas novas né, diferentes do nosso cotidiano

1a mensagem recebida em 26/3/2010 as 14:18
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