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Considerando as tecnologias digitais de comunicação como 

parte condicionante do ambiente social contemporâneo, esta 

pesquisa teve como objetivo realizar um estudo exploratório 

sobre a sociabilidade no e do ambiente virtual, através 

do cruzamento entre a experiência narrada e vivida pela 

pesquisadora nesses ambientes e diferentes teorias sociais. 

Através da imersão em dois tipos distintos de agrupamento 

virtual, Second Life (SL) e BarCamp (BC), buscou-se 

encontrar elementos que possibilitassem um diálogo entre 

a concepção de "situação social" e como ela se apresenta 

em ambientes virtuais. Para tanto, procurou-se considerar a 

discussão acerca da dualidade entre conceitos de real e virtual, 

0

Pesquisadora do Centro de Pesquisa ATOPOS (ECA-USP), Professora da Faculdade Paulus de 

Comunicação e Tecnologia (FAPCOM) e Professora Substituta do Instituto Europeo di Design 

(IED). Mestre em Ciências da Comunicação (ECA-USP). e-mail: marcellafaria@yahoo.com.br 

Comunicarte - Nº37 



56 

Marcella Schneider FARIA 

que muitas vezes pode invalidar a importância de novos 

tipos de relações sociais, simplificando sua complexidade e 

impedindo melhor análise 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). 

ln 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. 

P
ara a sociologia clássica, o conceito de sociabilidade foi definido 

por um tipo de ação 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, 

já que no tempo da sociologia clássica, o subjetivo não era valorizado fora 
da instância do objetivo. Para Durkheim (CRUZ, 2004), a sociabilidade 

dependia da estrutura da convenção moral dada pelo Estado. :eara 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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NOTAS 

[!] Criado em 2003, pelo Linden Lab (empresa de programação em informática), São 
Francisco / Califórnia, o Second Life (SL) é um mundo virtual em gráfico 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 comunicação, no animal e na máquina) e punk (Estilo cultural 
e musical dos anos 80) representando o conflito entre a cultura hacker, inteligência 
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 português e o sistema monetário em real). O ambiente de 
navegação e imersão é totalmente criado por seus usuários que utilizam tanto ferramentas 
disponibilizadas pelo programa do SL, quanto por programas externos para criar os 
objetos existentes no SL. Dessa forma os usuários/avatares, têm direitos autorais sobre 
suas criações, podendo comercializá-las. Uma das grandes inovações do SL é que ele 
permite a transação financeira, o dinheiro virtual tem validade real como numa bolsa 
de valores. É possível viver no ambiente do SL sendo um assinante pagante (através de 
cartão de crédito) ou não. 
[2] Barcamp e? um evento baseado na desconferência. Através de contato virtual
pela comunidade ou por blogs, listas de discussão e fóruns, os usuários discutem
diferentes temas relacionados à utilização das novas tecnologias e seus impactos. O
modelo da desconferência propõe abe1tura e horizontalidade na troca e na construção
do conhecimento. Na?o ha? lista de palestrantes, nem programaça?o pré-estabelecida.
Trata-se de estar envolvido diretamente em uma estrutura de conversação emergente.
Quando os internautas julgam interessante se encontrarem para debater, acontece uma
movimentação coletiva e à distância para viabilizar o encontro. A partir daí 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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