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RESUMO

Considerando as tecnologias digitais de comunica¢do como
parte condicionante do ambiente social contemporaneo, esta
pesquisa teve como objetivo realizar um estudo exploratorio
sobre a sociabilidade no e do ambiente virtual, através
do cruzamento entre a experiéncia narrada e vivida pela
pesquisadora nesses ambientes e diferentes teorias sociais.
Através da imersdo em dois tipos distintos de agrupamento
virtual, Second Life (SL) e BarCamp (BC), buscou-se
encontrar elementos que possibilitassem um didlogo entre
a concepg¢do de “situacdo social” e como ela se apresenta
em ambientes virtuais. Para tanto, procurou-se considerar a
discussdo acerca da dualidade entre conceitos de real e virtual,
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que muitas vezes pode invalidar a importincia de novos
tipos de relagdes sociais, simplificando sua complexidade e
impedindo melhor andlise de suas especificidades.

Palavras-chave: sociabilidade virtual; ambientes virtuais;
interfaces sociais; tecnologias do social; virtualidade.

ABSTRACT

Considering digital technology for communication as a
conditioning factor of contemporary social environment,
this research is seeking to perform an exploring study about
sociability within and from virtual environment, through the
intersection between the experiences narrated and lived by
the researcher and different social theories. Elements which
could enable a dialog between the conception of “social
situation” and how it is displayed in virtual environments
were examined through immersion in two distinct types
of virtual groups, Second Life (SL) and BarCamp (BC).
In that direction, the discussion concerning duality of
concepts about real and virtual was considered, although
that might invalidate the importance of new types of social
relationship, oversimplifying its complexity and obstructing
better analysis of its specificity.

Key words: virtual sociability, virtual environments, social
interfaces, social technologies, virtuality.

ara a sociologia cléssica, o conceito de sociabilidade foi definido
por um tipo de agdo social ligada a regras, moral, estrutura de poder,
classes e hierarquia, ou ainda, definida pela racionalidade cultural.
A sociabilidade foi sempre pensada através de fatores externos ao humano,
ja que no tempo da sociologia cléssica, o subjetivo ndo era valorizado fora
da instancia do objetivo. Para Durkheim (CRUZ, 2004), a sociabilidade
dependia da estrutura da convengdo moral dada pelo Estado. Bara Marx
(CRUZ, 2004), a sociabilidade dependia da estrutura de poder, baseada
na economia capitalista que controlava uma nova forma instrumental de
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trabalho e produgdo de riqueza. Para Weber, a sociabilidade acontecia
devido as diferengas culturais € aos diferentes significados sociais que
conviviam no mesmo espago. Com Simmel, a sociabilidade passa a ser
vista através de sua relagdo com o espago, ambiente da metropole.

Goffman (1993), por sua vez, influenciado por Weber e Simmel
(CRUZ, 2004, EVANS-PRITCHARD, 1972 ¢ HAWTHORN, 1982),
inaugura um tipo de analise social que foca o universo micro social, e ndo
o macro social; Goffman pensa nos motivos pessoais dos envolvidos no
local da interagdo, percebendo assim o social como resultado de interacdes
entre o interno e a arquitetura construida pelos significados. Entretanto,
somente com Meyrowitz (1985), os agentes da interagdo passaram a ser
moldados ndo sé por caracteristicas ¢ motivos humanos, mas também
pelos meios de comunicagdo — pelas interfaces.

Em decorréncia desse pensamento sobre a situagdo social midiatica
e tecnologica, pode ser limitante pensar a midia apenas como instrumento
ou canal (concep¢do moderna, positiva), e a rede, somente como
simples emaranhado e circulagdo de informag¢des. Ambas, midia ¢ rede,
transformam-se em experiéncia sensivel, a partir do tipo de ambientacdes
imersivas ¢ interagdes extensivas, como as proporcionadas por Second
Life (SL) [1] e BarCamp (BC) [2], respectivamente.

by

Muitas das andlises pertinentes a rede trazem a postura
antropocéntrica e a partir da experiéncia imersiva de viver nos ambientes
do SL e do BC, ¢ possivel pensar a midia, ou melhor, o ambiente da rede
de acordo com a teoria ator-rede de Latour (1994). Para Latour o agente
€ algo que estd em interagdo, podendo ser tanto um objeto quanto um
homem ou um animal, ou até mesmo o clima. Compreender as relagdes
sociais no ambiente virtual (FARIA, 2008) leva a uma reconsideragio de
categorias como “homem”, “tempo”, “espago” e “tecnologia”. De modo
geral, nas analises sociais, as categorias responsaveis pela arquitetura
do social estdo ligadas a relagdo do homem com ele mesmo (relagdes
de identidade), a relagdo do homem com a alteridade (outra pessoa,
institui¢des, regras), a relagdo do homem com o espaco, ¢ a relacio do
homem com o tempo (a histéria). Apds a experiéncia imersiva de viver nos
ambientes virtuais do Second Life e do BarCamp, pode-se perceber que
essas relagdes entram em crise diante da situagdo social tecnologica (DI
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FELICE, 2008a). Tanto o SL quanto o BC mostram uma dindmica social,
na qual as relagdes de identidade, de alteridade, espaciais e temporais sio
totalmente re-significadas.

Ao estabelecerem a no¢do de situagio social, autores classicos
da sociologia ndo consideraram a técnica como espago possivel de
socializa¢do, a ndo ser quando a associavam aos objetivos “positivos”
do homem moderno. Da mesma maneira, o conceito de virtual esteve
diretamente ligado a uma concepgdo dualista da técnica — ora como
instrumento de controle, ora como instrumento do progresso. Mantendo a
perspectiva classica, ocidental e antropocéntrica, o campo virtual continua
limitado a falsificagdo, a depreciagdo da categoria do “real”. Nessa
forma de andlise o conceito de virtual opera como um adjetivo dado
ao ciberespaco (LEVY, 1996) definindo-o como expressio positiva ou
negativa do que habita e acontece nele.

Second Life e BarCamp sdo dois tipos distintos de organizagao virtual
colaborativa que, inseridas na perspectiva da sociedade contemporénea,
podem ser estudadas a partir de diferentes concepgdes sobre a virtualidade,
deslocadas da visdo dialética entre real x virtual. A vivéncia nesses
ambientes sociais de interagdo nos mostra que o ambiente virtual ndo tem
pretensdo de se opor ao social, ou ser melhor do que ele, o ambiente virtual
¢ apenas mais um espago para 0 encontro e a conexdo entre os cyborgs
(HARAWAY, 1991). Tanto o homem quanto a maquina se hibridizam
nessas formas de interacdo, um absorve caracteristicas e sensibilidade
do outro, criando um ecossistema informativo baseado numa relagdo
simbiodtica. Os ambientes do SL e BC parecem estar ligados a um tipo de
sociabilidade virtual vinculada a experiéncia imersiva, totalmente atrelada
a interface e também extensiva, porque amplia os espagos possiveis de
interagdo e multiplica os componentes dela.

Ao explorar a sociabilidade no e do ambiente virtual, através de
relagdes no Second Life e BarCamp pode-se encontrar novas formas de
interagdo entre homem, maquina e ambiente. A idéia de interface permeia
uma possibilidade de pensar essa virtualidade. Nela, os contornos das
superficies de contato sio misturados ao ambiente e a sensoridlidade do
espaco virtual. Os espagos de significagdo que se abrem no SL e no
BC ndo buscam instituirem-se numa estrutura em marcha histdrica, eles



Pensamentos sobre sociabilidade virtual: vivendo nos ambientes...

buscam a a¢do — sem sedugdo, ou luta de posigdes hierarquizadas. Os
espagos de significagdo de SL e BC despertam a sensibilidade cyborg ¢
a circulagdo de conhecimento, criando formas de conectividade, mais do
que de coletividade (atrelada a idéia de comunidade).

Olhar para as relagdes de Second Life e BarCamp implica olhar
também o espago no qual elas acontecem, se inserem e pelo qual sdo
constituidas. Um espago atdpico (DI FELICE, 2008b), de lugar indefinivel,
ndo delimitado previamente por um “projeto” constituido a partir do
universo cientifico e institucional como em toda a modernidade. Embora
os espagos de socializagdo do Second Life e do BarCamp sejam diferentes,
ambos estdo permeados pela caracteristica de um ambiente no qual é
impossivel manter a separac@o entre emissor/receptor e sujeito/objeto.

A concepgdo de Perniola (2000) sobre simulacro pode evidenciar
com mais clareza o papel da virtualidade na constituicdo das formas de
expressdo sociais atuais, nomeadamente as aqui citadas. Essas expressdes
representam possibilidades de viver na sociedade contemporinea, em
sintonia com as interfaces tecnoldgicas digitais. Para Perniola o simulacro
que muitas vezes foi pensado como a falsificagdo do real, leva a perda
do sentido de real como uma instancia tnica, original. Quanto mais se
multiplica, mais fica dificil perceber o original e isso ndo influencia a
forma como a relagdo vai acontecer ou a credibilidade depositada nela.

No Second Life, a experiéncia ¢ ambigua, ludica, imersiva e
comunicativa. Ela esta relacionada a construgdo de infoentidades e de
interagdes sociais através da combinagido de dados tecnologicos, que
o tempo todo negocia com novas interfaces ¢ novas materialidades.
Dessa maneira, diversas instdncias simbdlicas, orgdnicas e inorganicas,
apontam para a emergéncia de um novo tipo de habitar social virtual
comunicativo (DI FELICE, 2009), no qual, as superficies se confundem e
se misturam numa forma de cibercultura delimitada pelas metageografias
informativas (IDEM, 2009). No BarCamp, a experiéncia acontece em
espagos multiplos e abertos, principalmente marcados pela dindmica
colaborativa, deslocativa e conectiva (KERCKHOVE, 1997). Nele, a
constru¢do do conhecimento e a extensdo do espago de interagdo social
¢ compartilhada de forma horizontal.
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Nos dois ambientes, o vinculo social se da pela (através) interface
(JOHNSON, 2001), e também com a interface tecnoldgica. Nesses espacos,
estabelece-se uma relagdo de confianga, de parceria, de simbiose entre
homem e maquina. Um grande vinculo com o virtual parece decorrer da
possibilidade de sentir através de outra materialidade. A situagdo social
tecnoldgica e virtual ndo depende exclusivamente de um cenario fisico
responsavel pela ambientagdo da percepgdo, mas sim da simples realidade
de uma tele presenga capaz de modificar a natureza dos comportamentos
e interagdes. Os diversos grupos sdo chamados a interagir num mesmo
espago, hibrido, formado por multiplas opgdes de interagdo. Como elucida
Meyrowitz, “a natureza da interagio ndo ¢ determinada pelo meio
ambiente fisico enquanto tal, mas pelos modelos de fluxos informativos”
(MEYROWITZ, 1985, p. 75).

As vertentes imersiva e extensiva do virtual, presentes nos
ambientes e nas formas de interacdo do Second Life e BarCamp
trazem aquela situagio social moderna o deslocamento das estruturas
definidoras, cientificas e discursivas. Na qual os contornos deixam de
ser definidos exclusivamente pela racionalidade ou estruturas previamente
arquitetadas.

A situagdo social tecnologica atual faz emergir um tipo de interacdo
com a tecnologia e entre seres “humanos” na qual, ambos sdo sistemas
informativos sensiveis, diferente da idéia de publico e espetdculo. Estes
ambientes aportam a possibilidade de manipulagdo tanto da técnica quanto
do humano e por isso a importincia de pensar o social como situagdo,
como um fluxo em movimento permeado por multiplos agentes.

A virtualidade marca a multiplicagdo de tais situagdes sociais
caracterizadas pela dinimica emergente da interface. O “social” virtual
permite agenciamentos locais e globais, desvinculados do sentido tnico
de “historia”. A virtualidade provoca dessa forma a desmistificacdo da
perspectiva classica antropocéntrica que buscou fixar a condi¢do e a
prevaléncia humana. Os ambientes virtuais permeados pelo encontro na e
pelas interfaces demonstram uma “situa¢@o™ onde as tradicionais formas
de presencga, tempo e espago ndo mais existem como durante Séculos a
sociologia pensou, levando-nos a repensar os significados de “natural” e
de “artificial”.
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NOTAS

[1] Criado em 2003, pelo Linden Lab (empresa de programag@o em informatica), Sdo
Francisco / California, o Second Life (SL) é um mundo virtual em grafico 3D inspirado
na cultura cyberpunk (o nome cyberpunk surge como termo de marketing cunhado por
Bruce Bethkede), uma mistura entre cibernética (Segundo Norbert Wiener, seu fundador,
teoria do controle e da comunicag@o, no animal e na maquina) e punk (Estilo cultural
e musical dos anos 80) representando o conflito entre a cultura hacker, inteligéncia
artificial e grandes empresas. Para fazer parte do Second Life basta se cadastrar e
fazer o download do programa em www.secondlife.com ou www.mainlandbrasil.com.br
(plataforma com o software em portugués e o sistema monetario em real). O ambiente de
navegagdo e imersao ¢ totalmente criado por seus usudrios que utilizam tanto ferramentas
disponibilizadas pelo programa do SL, quanto por programas externos para criar os
objetos existentes no SL. Dessa forma os usuarios/avatares, tém direitos autorais sobre
suas criagdes, podendo comercializa-las. Uma das grandes inovagdes do SL € que ele
permite a transa¢@o financeira, o dinheiro virtual tem validade real como numa bolsa
de valores. E possivel viver no ambiente do SL sendo um assinante pagante (através de
cartdo de crédito) ou néo.

[2] Barcamp e? um evento baseado na desconferéncia. Através de contato virtual
pela comunidade ou por blogs, listas de discussdo e foruns, os usudrios discutem
diferentes temas relacionados a utilizagdo das novas tecnologias e seus impactos. O
modelo da desconferéncia propde abertura e horizontalidade na troca e na constru¢do
do conhecimento. Na?o0 ha? lista de palestrantes, nem programaga?o pré-estabelecida.
Trata-se de estar envolvido diretamente em uma estrutura de conversagdo emergente.
Quando os internautas julgam interessante se encontrarem para debater, acontece uma
movimentagd@o coletiva e a distdncia para viabilizar o encontro. A partir dai as redes
de relacionamento se ampliam e assim como a possibilidade de concretizar projetos
em conjunto. Para fazer parte do Barcamp basta de cadastrar como membro pelo site:
www.barcamp.blaz.com.br.
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