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Resumo
As tecnologias envolvidas na constitui¢o do CiberespapJ determinam, mais
que um "meio de comunica¢o':.um rico e variatio estafO de flXiabilidade.
Este artigo aborda .. algumastJueSt6ts a respeito da pesquisAttn ambientes
de sQCiabilidade .virtuale projJOe perspecti'lJas sob as quais podem ser consi
derados estes ~entos do ponto de vista das Cibtcias Sociais eem especial da
Antropologia. . .
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Abstr,"t
This paper discusses some issues regarding the socirJl research inside cy/Ierspace.
It developes a definition of gberspace that consider it as ai'J.«ial space
instead of just. a "communi4Ztion medium': The· paper proposes some
empirical approlUhes to the soci4l sciences and specially anthropological
research of socia/life inside· t;I1ierspace.
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o Ciberespa~o como Cen6rio
para as Ciencias Sociaisl

Mario J.L. Guimaraes Jr.

People havejoked about armchairphilosophy
for a long time. Now we're in a new age. The age 0/

armchair (or, in my azs(, swivel chair)
field research in the social sciences.

(Suler, 1996)

O vies analitico que embasa este artigo parte do pressuposto de que as
redes telematicas configuram, mais que urn meio de comunica~ao, urn

espafo de sociabilidade no interior do qual se desenvolvem culturas relativamente
autonomas. Come~ando por urn esbo~o da esfera onde se desenrolam os
objetos de investiga~ao social construidos a partir dessa perspectiva analitica,
serao considerados alguns problemas de ordem te6rica e metodol6gica que se
apresentam aqueles que pretendem pesquisar as praticas sociais em seu interior.

o desenvolvimento da argumenta~ao ap6ia-se na fundamenta~ao te6rica
e em alguns dados etnograficos de minha pesquisa de mestrad02, que versa
sobre as especificidades comunicacionais (entendidas como dispositivos
determinados pela cultura local) de uma plataforma de sociabilidade virtual
multimidia, 0 Palace3• No Palace, alem da troca de "falas" atraves de texto, 0
usuario tambem conta com a representa~ao grafica de urn corpo ("avatar")
que pode mover-se no interior de urn espa~o, vestir-se, ter express6es faciais,
emitir sons e trocar objetos com outros avatares.4 0 trabalho de campo
consistiu na vivencia etnografica em urn grupo de usuarios do Palace, buscando
apreender atraves da analise da performance a maneira como se desenvolve a
sociabilidade no grupo.

Ciberespa~o

Nos ultimos anos, a expansao exponencial, tanto em abrangencia quanto
em intensidade, das Comunica~6es Mediadas por Computador (CMC) fez
com que surgisse todo urn novo campo de reflexao e investiga~ao, centrado
via de regra nos fenomenos comunicativos e no estudo das CMCs a partir da
perspectiva dos meios de comunica~ao. Em decorrencia de uma serie de
circunstancias tecnicas e hist6ricas que escapam do akance deste artigoS, a
Internet, rede de computadores estabelecida atraves do protocolo aberto TCP/
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142 Mario J L GuimariiesJr.

IP, tornou-se urn p610 de convergencia para as CMCs em geral, sendo, no
senso comurn, uma especie de sinonimo para Comunica~ao Mediada por
Computador.

Estas redes te1ematicas, todavia, engendram fenomenos que vao muito
alem da comunica~ao no sentido estrito do termo. Mais do que urn meio de
comunica~ao, elas oferecern suporte a urn espa~o simb6lico que abriga urn
leque muito vasto de atividades de carater societario, e que e palco das praticas
e representa~6es dos diferentes grupos que 0 habitam. William Gibson, urn
dos expoentes da literatura Cyberpunk6, cunhou 0 termo "Ciberespa~o"

justamente para designar este espa~o. Em "Neuromancer" (1984), boa parte da
a~ao transcorre em seu interior. Case, 0 protagonista, em meio a uma serie de
venturas e desventuras pr6prias ao genero de fic~ao cientifica, entra e sai da
Matrix, a rede onipresente de computadores que constitue 0 Ciberespa~o, no
interior da qual se re1aciona com outros humanos e com maquinas, vivendo
uma realidade virtual, mas nao por isso menos "real".

Urn dos ternas fetiche dos anos 90, a virtualidade e via de regra associada
a uma "nao-realidade", concepc;ao que nao e das mais adequadas para pensarmos
o Ciberespa~o. Dentre os autores que sededicam ao estudoda metafisica
dessa nova dimensao, Pierre Levy argumenta que 0 virtual nao se op6e ao real,
mas sim que 0 complementa e transforma, ao subverter suas limita~6es espa~o

temporais7. 0 virtual nao e 0 oposto do real, mas sim uma esfera singular da
realidade, onde as categorias de espa~o e tempo estao submetidas a urn regime
diferenciado. Esta forma de conceber 0 virtual e fundamental para tratarmos
de uma das dicotomias problematicas dentro do campo da Cibercultura: a
oposi~o entre o on-line e 0 off-line, conforme veremos em seguida.

A partir destas considera~6es, 0 termo "Ciberespa~o" pode ser definido
como 0 locus virtual criado pe1a conjun~ao das diferentes tecnologias de
te1ecomunica~ao e telematica, em especial, mas nao exc1usivamente, as mediadas
por computador. E importante sublinhar que esta defini~ao nao circunscreve
o Ciberespa~o a redes de computadores, mas sim percebe como suas instancias
diferentes aparatos de te1ecomunica~ao, desde tele-conferencias anal6gicas,
passando por redes de computadores, "pagers", comunica~ao entre radio
amadores e por servi~os do tipo "tele-amigos"8. A Internet, portanto, apesar
de ser a mais presente, nao e a (mica instancia de CMC e, por extensao de
suporte ao Ciberespa~o. Atualmente, contudo, percebe-se uma tendencia de
unifica~ao da esfera global de te1ecomunica~6es a partir de plataformas digitais,
seja a partir da rede Internet "publica" ou atraves de redes privadas.

o Ciberespa~o, assim definido, configura-se como urn locus de extrema
complexidade, de dificil compreensao em termos gerais, cuja heterogeneidade
e not6ria ao percebermos 0 grande numero de ambientes de s.ociabilidade
existentes, no interior dos quais se estabe1ecem as mais diversas e variadas
formas de intera~ao, tanto entre homens, quanto entre homens e maquinas e,
inclusive, entre maquinas9• Paccagnella, em um interessante artigo onde realiza
uma extensa revisao a respeito das abordagens de analise empregadas para 0
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estudo do Ciberespa~o, comenta:

Social worlds, even in ryberspace, are exceedingly complex and their basic
characteristics cannot be determined by any intrinsic feature of the
communication medium: relationships on the net can be altogether more or
less democratic, uninhibited or egalitarian than in real life, depending on
an intricate pattern ofelements. (Paccagndla, 1997)

Sendo assim, 0 conceito de Cibercultura passa a abranger 0 conjunto de
fenomenos socio-culturais que ocorrem no interior deste espa~o ou que estao
a eIe reIacionados. Escobar (1994), por outro lado, faz em sua argumentas:ao
urn caminho inverso ao que fazemos aqui, chegando ao Ciberespa~o atraves
da no~ao de Cibercultura, que englobaria uma serie de manifesta~6es

contempod.neas, nao apenas as reIacionadas as CMCs mas tambem as referentes
ao reIacionamento do homem com a tecnologia, e em especial com a
biotecnologia, e que considera a no~ao de tecnosocialidade. Seu artigo tambern
realiza urn mapeamento das possibilidades de investiga~ao antropologica no
Ciberespa~o, que pode ser considerado como uma primeira demarcas:ao de
terreno para a atua~ao de uma Ciberantropologia.

A perspectiva proposta aqui efetua urn deslocamento na compreensao
do Ciberespa~o, que deixa de ser urn "objeto" no sentido estrito do termo
para ser urn espa~o freqiientado por personas (conforme veremos a seguir) que
constituem localidades e territorialidades. Desta forma, afasta-se 0 interesse na
formula~ao de afirma~6es generalizantes a respeito do mesmo, sendo a aten~ao

anaIitica voltada para a compreensao das peculiaridades dos grupos que se
constituem societariamente em seu interior. Este deslocamento corresponde
ao que denomino uma abordagem anaIitica "intrinseca", que considera 0

Ciberespa~o como urn "niveI" de reaIidade substancialmente diverso e
espedfico, dentro do qual se desenvolvem fenomenos peculiares, que devem
ser tratados por meio de urn referencial teorico adequadamente desenvolvido
e/ou adaptado. As abordagens "extrinsecas", por sua vez, consideram 0

Ciberespa~o como mais urn aspecto da cultura contempod.nea. Ambas as
abordagens sao validas e complementares, na medida em que sao apenas
distin~6es anaIiticas, e em que, para cada uma, se constitui uma cIasse distinta
de problemas. Todavia, creio que a compreensao do fenomeno de uma forma
mais ampla deve incorporar trabalhos de investiga~ao centrados na perspectiva
"intrinseca", que perscrutem 0 interior do Ciberespa~oem busca de localidades
espedficas, onde vigorem culturas localmente determinadas e negociadas, que
podem ser compreendidas atraves de uma abordagem qualitativa, etnografica
e "microscopica" 10.

Jones (1995) discorre a respeito destas duas possibilidades de considera~ao

anaIitica do Ciberespa~o fazendo uso da distin~ao realizada por Carey entre
uma concep~ao da comunica~ao como mera transmissao de informa~ao ou
como urn ritual social. No primeiro caso, 0 meio tern pouca importincia em
reIa~ao ao emissor e receptor, sendo importante apenas a transmissao da
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mensagem. Ja no segundo, 0 ato comunicativo emerge como urn elemento
indicador do pertencimento dos sujeitos a uma mesma comunidade de
significados. Winkin (1998) elabora esse tema considerando a teoria da
comunica~ao de uma forma geral, e realiza uma critica ao que chama "modelo
telegrafico da comunica~ao", oriundo da teoria matematica da comunica~ao

elaborada por Claude Shannon em 1949 e adotado as vezes de forma pouco
critica pelas humanidades. Este modelo considera a comunica~ao como algo
linear, que parte de urn emissor, atravessa um meio e alcan~a urn receptor. As
possibilidades analiticas seriam achatadas pela simplifica~ao excessiva do
modelo e a desconsidera~ao do papel exercido pelos atores sociais no contexto
onde se desenrola a comunica~ao. Como resposta, ele propoe 0 "modelo
orquestral", cuja analogia "(...) tern por objetivo mostrar que (...) cada individuo
participa da comunica~ao, mais do que e a sua origem ou ponto de chegada"
(1998, p. 33). 0 modelo orquestral, dessa forma, resgata 0 quantode social
existe na comunica~ao, de forma semelhante a considera~ao da mesma como
urn ritual.

Tanto Jones como Winkin encaminham seus argumentos na dire~ao de
defender a importincia do contexto no estudo do ato comunicativo visto
como manifesta~ao cultural. No caso do Ciberespa~o, estas reflexoes sao
relevantes tendo em vista a propria natureza de sua constitui~ao, fortemente
embasada em atos que podem ser considerados sob 0 prisma da comunica~ao,

mas que nao se encerram apenas nesta perspectiva.

On-line, off-line ou ambos?
A partir desta caracteriza~ao de Ciberespa~o, uma das questoes que vern a

tona diz respeito ao "estatuto ontologico" desse locus. Trata-se de uma questao
de fronteiras entre 0 "on-line" e 0 "off-line". Esta categoriza~ao, que delimita
dois universos distintos, e utilizada em grande parte da bibliografia sobre 0

temall. Urn dos problemas da mesma e a de remeter a uma separa~o radical
entre os dois universos, postulando uma relativa independencia entre ambos.
Kendall argumenta em dire~ao oposta, afirmando que os dois "reinos" sao
fortemente entrela~ados, e que nao podem ser considerados de forma indepen
dente (1999, p.58). Do ponto de vista do usuario, 0 sujeito que senta em frente
a urn computador, essa posi~ao e inquestionavel, pois, sem duvida, variaveis
como idade, nivel de educa~ao, grupo social e outros irao condicionar forte
mente as possibilidades de relacionamento societario no interior do Ciberespa~o.

Em minha pesquisa no Palace, urn dos fatores que condicionou a clivagem dos
informantes e muitos de meus vieses analiticos foi justamente a faixa etaria dos
usuarios. Pude perceber a existencia clara de uma distin~ao em torno da idade,
nao tanto a idade cronol6gica efetiva, mas do ethos associado a diferentes faixas
etarias, que dividi em duas grandes categorias analiticas: "adolescentes" e "adul
tos". A idade cronol6gica, apesar de secundaria em rela~ao ao ethos, tambem e
relevante, sendo utilizada como marco para 0 estabelecimento de vinculos soci
ais e por vezes como categoria de acusa~ao pelo universo adulto.
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Por outro lado, a distin~ao entre off-line e on-line tern 0 merito de subli
nhar uma serie de peculiaridades da pritica social no Ciberespa~o, cuja refle
xao ou ate mesmo a observa~ao empirica seriam impossibilitadas se insistisse
mos em tentar validar atraves da observa~ao "off-line" os dados obtidos on
line. A possibilidade de transpor barreiras fisicas e sociais apresentada pelas
CMCs, alem da nova escala de temporalidades associadas, ocasionam 0

surgimento de formas de sociabilidade ineditas. Naturalmente, nem tudo e
"novo" e aparentemente grande parte das praticas sociais em yoga no
Ciberespa~ose constitui atraves da adapta~ao e ressignifica~ao de pnhicas "off
line". Todavia, refletir sobre aquelas utilizando de forma direta os conceitos
elaborados em torno destas pode induzir a uma serie de equivocos. Nao se
trata de reinventar aroda, e criar uma nova teoria sociol6gica para 0 Ciberespa~o,

mas sim de levar em considera~ao as especificidades das priticas sociais ~ue
ocorrem em seu interior.

Ou seja, a op~ao por situar a pesquisa empirica no on-line, no off-line ou
em ambos nao pode ser tomada a priori, mas deve considerar criterios como a
natureza do problema sob investiga~ao, a disponibilidade dos informantes e
mesma as contingencias fisicas. as membros do grupo onde realizei minha
etnografia residem em diversos estados do Brasil, e por esta razao nao costu
mam realizar encontros off-line (comuns em ambientes baseados na platafor
ma IRC, por exemplo). Alem disso, em minha pesquisa enfoquei a performance
on-line em urn ambiente multimidia, 0 que coloca a importancia do off-line
em segundo plano. Certos recortes analiticos podem, tambem, impossibilitar
o acesso ao off-line (tais como sexo virtual, constru~ao e manipula~ao de
identidades, etc.) enquanto que outros 0 tornam dispensavel (praticas
discursivas, redes de rela~ao, etc.).

A constru.,;ao do objeto
As pesquisas que se alinham a perspectiva "intrinseca" frequentemente

isolam suas unidades de analise utilizando 0 conceito de "comunidade virtual".
Jones (1995) faz uma sintese das origens do conceito de comunidade e de
como e possivel sustenta-Io no contexto do Ciberespa~o, onde e empregado
de forma bastante flexivel. De uma forma geral, a expressao e utilizada para
designar os fenomenos societarios relacionados as CMCs. Escobar (1994) oferece
uma defini~ao bastante simples e clara:

Virtual communities are formed by groups ifpeople who relate to each
other mainly through a computer medium such as eletronic mail and
specialized networks (...) (Escobar, 1994, p. 218, n.21)

Entretanto, 0 conceito de comunidade nao se encontra estabilizado nem
mesmo na sociologia de uma maneira geral. Hamman, na introdu~ao ao numero
tematico sobre comunidades virtuais da Cybersociology Magazine, refere-se a
urn artigo que elenca 94 defini~6es diferentes de comunidade. Ele tenta sintetizar
todas estas defini~oes da seguinte forma:
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The sociological term community should be understood here as meaning (1)
a group ofpeople (2) who share social interaction (3) and some commom
ties between themselves and the other members of the group (4) and share
an areafor at least some of the time. (Hammam, 1998)

Esta defini~ao tern 0 merito de elencar os elementos basicos e necessarios
para a constitui~ao de rela~6es de sociabilidade, e da conta das rela~6es

dinamicas e fluidas que se estabelecem no interior do Ciberespa~o. A intensidade
destas rela~6es - que podem variar de urn pertencimento s6lido e continuado,
com urn intenso engajamento em atividades coletivas, ate participa~6es

esporadicas e descompromissadas - deve ser determinada contextualmente,
de acordo com a situa~ao de cada caso. Em meu trabalho de campo, presenciei
situa~6es nos dois extremos desta escala. Ou seja, apresentam-se dois p610s no
que diz respeito a forma como a no~ao de comunidade e instanciada no grupo
de usuarios do Palace onde realizei minha etnografia: urn "forte", caracterizado
pela sensa~ao de pertencimento, redes densas de sociabilidade, c6digos em
comum que atuam como determinantes de praticas, etc., e urn "fraco",
consistindo basicamente nos elementos minimos apontados por Hamman:
reuniao durante urn intervalo de tempo em urn espa~o, compartilhando c6digos
estabelecidos atraves do lexico comunicativo associado a plataforma.

Portanto, e mais produtivo falarmos de "grupos" no Ciberespa~o, fazendo
com que as investiga~6es especificas demonstrem 0 quanto urn determinado
grupo possui ou nao tra~os de comunidade, ou melhor, em que medida sao
encontrados no grupo sinais de pertencimento e qual a densidade das redes de
rela~6es sociais. Todavia 0 problema da constru~ao de urn objeto etnografico
persiste, pois e necessario urn indicador empirico que caracterize 0 grupo como
tal.

Vma das formas de abordar este problema e atraves da utiliza~ao de urn
criterio "espacial" para a determina~ao do objeto de estudo, a partir do
territ6rio ocupado pelo grupo para exercer sua sociabilidade. Neste sentido, e
conveniente distinguir entre "ambientes" e "plataformas" de sociabilidade. As
plataformas sao os elementos de software ("programas") que dao sustenta~ao

as rela~6es de sociabilidade no Ciberespa~o. Os ambientes sao os espa~os

simb6licos engendrados pelas culturas locais, dentro dos quais transcorrem as
prhicas societarias, podendo ser constituidos por mais de uma plataforma. 0
grupo que acompanhei em minha pesquisa utiliza 0 programa Palace como
plataforma principal, mas tambem lan~a mao de e-mail e principalmente do
IC~2.

o estudo do Ciberespa~o

o Ciberespa~o oferece urn cenario, senao estritamente equivalente,
bastante semelhante ao das sociedades complexas contemporineas, cuja reflexao
no campo da Antropologia ja possui urn referencial te6rico bastante
desenvolvido. Ao debru~ar-se sobre as cidades e sobre 0 mundo "ocidental"
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de uma forma geral, a Antropologia percebeu-se diante de urn impasse: como
estranhar urn "outro" que estava aparentemente tao proximo? Muito diferente
de embarcar em uma canoa e viver varios meses entre uma tribo do Pacifico,
concentrando 0 olhar em torno de uma pratica cultural fundadora do grupo
e vivida por todos os seus membros de forma relativamente homogenea13, 0

antropologo "urbano" faz dos proprios vizinhos 0 seu objeto de estudo,
eventualmente moradores de seu predio e de seu bairro, como fez Gilberto
Velho em "A Utopia Urbana" (1989), pesquisa onde investiga as representa~6es

que moradores de Copacabana elaboram sobre 0 morar no bairro. Seus
informantes eram os moradores do predio onde ele proprio morava, ou seja,
de uma forma ou de outra, 0 proprio antropologo acaba fazendo parte do
grupo que investiga.

A distin~ao que estabeleci entre as duas abordagens de estudo do
Ciberespa~oassemelha-se adiferen~a apontada por Durham (1986, p. 19) entre
a Antropologia urbana brasileira e a praticada pela Escola de Chicago. Ela
denomina a primeira de Antropologia na cidade, enquanto a segunda de
Antropologia da cidade. Assim, a abordagem "extrinseca" configura uma
Antropologia do Ciberespa~o ao considera-Io como mais urn aspecto de outras
realidades, enquanto que a abordagem "intrinseca" tenta estabelecer uma
Antropologia no Ciberespa~o, uma Ciberantropologia. 0 dialogo com 0 corpus
teorico elaborado em torno da questao urbana na Antropologia brasileira e
frutifero na medida em que muitos dos ternas por ele abordados encontram
homologias no interior do Ciberespa~o. A pesquisa etnografica em ambientes
de sociabilidade virtual tambem podera contribuir para 0 enriquecimento da
reflexao sobre as sociedades complexas, visto que 0 Ciberespa~o pode ser
compreendido como uma das esferas constituintes da mesma. Este dialogo
entre os campos de pesquisa ja foi vislumbrado por outros pesquisadores:

Research on virtual communities will then be even more similar to research
on traditional communities in "real life." Perhaps advanced concepts
and theories specifically developed on CMC will find some application
in mainstream social sciences, partially repaying the debt of computer
mediated communication research to older and more eminent disciplines.
(Paccagnella, 1997)

A Antropologia cabe 0 papel de esbo~ar os contornos dos mapas de
significado que demarcam cada uma das diferentes tribos que caracterizam as
sociedades complexas, sem perder de vista, todavia, 0 processo de intera~ao

existente entre esses grupos, que no contexto contemporaneo proporciona
"(...) uma mobilidade material e simbolica sem precedentes em sua escala e sua
extensao" (Velho, 1989: 39). Q!1anto a isto, 0 Ciberespa~o e constantemente
tematizado, a partir da abordagem "extrinseca" mencionada acima. De fato,
enquanto meio de comunica~ao, a Internet proporciona uma sinergia nunca
vista em dire~ao a uma globaliza~ao culturaP4. Considerando 0 Ciberespa~o

pela perspectiva "intrinseca", por outro lado, percebemos a forma~ao de novas
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tribos, nao necessariamente com referentes patrios ou territoriais, mas que se
caracterizam por sua coesao e sentimento de pertencimento de seus integrantes.
Podemos constatar fenomenos semelhantes numa perspectiva macro
sociologica atual: enquanto 0 apanagio da globaliza~ao prega a integra~ao

mundial, a queda de fronteiras e barreiras fiscais e a unifica~ao em bases
economicas, as culturas locais resistem, as vezes de forma dramatica, como
nos recentes e intensos conflitos etnicos no leste europeu.

Uma das tarefas, portanto, de uma Ciberantropologia, e a de fazer as
pontes entre essas diferentes comunidades de sentido - aos moldes da
Antropologia Hermeneutica proposta por Geertz (1989) - atraves da tradu~ao

das categorias que orientam as praticas sociais dos grupos on-line. No momento
atual do 'povoamento do Ciberespa~o, e no que diz respeito ao grupo por
mim etnografado, grande parte dessas categorias advem do off-line. Elementos
como configura~6es espaciais, formas de convivio, maneiras de abordagem e
modalidades de relacionamento, encontram no seu simile off-line urn modelo
inicial, que e reelaborado e contextualizado ao ambiente de sociabilidade virtual
em questao. E latente nodiscurso de meus informantesque esta migra~ao
categorial em grande parte supre, na fun~ao da analogia, a ausencia da elabora~ao

das categorias "nativas" ao on-line. Leaning (1998), ao perceber a forma como
os papeis de genera sao representados nas salas de Web-chat15 que foram objeto
de seu estudo, faz uma interessante compara~ao com a literatura colonial: as
colonizadores depararam-se com urn mundo novo, porem so dispunham das
categorias velhas para descreve-Io:

Colonial literature sought to understand the <new' worlds by applying
models from the known. This process was not a complete replacement of
indigenous features with known ones by the colonialist. Rather the process
was one ofa re-negotiation ofconcepts and cognitive templates. In applying
a model ofgendered behavior to an unknown, gberspace, we are applying
a set ofmotifs to an unknown form. (Leaning, 1998)

Ate agora tern sido utilizadas categorias do off-line para a descri~ao e
compreensao do on-line porque este ainda e uma terra nova. Contudo, 0

tempo esta passando, e esta terra passara a ter uma historia e uma tradi~ao que
suportem aexplica~ao de suas proprias categorias. Assim, termos como "pessoa",
"identidade", "comunidade", "genera" e outros passarao a ser empregados
com a especificidade da forma como sao vividos on-line, e nao como adapta~6es

dos conceitos off-line.
a acompanhamento etnografico e historico da vida on-line podera

demonstrar de que forma as categorias empregadas para pensar e representar 0

on-line irao (au nao) se distanciar das suas similes no off-line. Uma parte desta
tarefa ja se encontra em estado avan~ado, tanto de discussao teorica quanta de
acompanhamento empirico. Trata-se da categoria "pessoa", tao cara a varios
campos das humanidades. Muitos trabalhos, em diferentes areas, vemsendo
escritos tematizando justamente as transforma~6es nas no~6es de pessoa e
identidade on-line, tais como Turkle (1997), Stone (1991) au Leaning (1998).
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Mas quem sao os individuos que dao vida a estas comunidades virtuais?
Uma das quest6es freqiientes na literatura sobre Cibercultura e a que diz res
peito ao status do informante. Q!1em e 0 ator social no Ciberespa~o, 0 indivi
duo que senta a frente de seu computador ou as personas16 que esse individuo
vive? A segunda posi~ao tern sido a mais predominante. Paccagnella afirma
que e pouco confiavel obter dados da vida off-line estando on-line. Ao estu
dar uma comunidade virtual, busca-se compreender e penetrar no conteudo
das representa~6es de seus habitantes:

In a perspective of ethnographic research on virtual communities the on-
line world has its own dignity. (Paccagnella, 1997) .

De acordo com a teoria de Goffman (1975), em cada contexto da vida
social os atores assumem papeis diferentes, e vivem esses papeis de forma
consistente. As Ciencias Sociais nao estao necessariamente preocupadas com
as pessoas enquanto individuos, mas sim enquanto sujeitos de rela~6es sociais
no contexto sob estudo. Desta forma, os informantes de uma
Ciberantropologiatendem a ser mais as personas que os sujeitos por tras dos
teclados, e nao e possivel afirmar a existencia de uma rela~ao univoca entre
urn e outro, na medida em que 0 mesmo sujeito pode viver, em diferentes
contextos, varias personas distintas. A intenc;:ao de encontrar a "verdade" por
trois das mascaras sociais deve ser descartada a principio, sob risco de perder-se
nessa busca a riqueza intrinseca da sociabilidade criada e atualizada no nivel
das mascaras. Aglair Bernardo adotou esta perspectiva ao fazer a etnografia do
"disque-amizade":

Nao estive preocupada em "conferir" tais realidades, verificando, por
exemplo, a "verdadeira" origem de seus interpretes. Nao pretendo opor
discursos consagrados como verdadeiros a outros tidos como falsos e
mentirosos. <:4 priori': sao todos falsos e verdadeiros simultaneamente,
sem a pretensao de submetUos a um determinado sistema de verdades.
(Bernardo, 1994, p.22)

Uma pesquisa realizada a partir da abordagem intrinseca considera como
informantes predominantemente, porem nao exclusivamente, as personas.
Naturalmente, nao pode ser ignorada a pessoa "fisica" existente por tras destas
personas, mas 0 foco empirico e analitico estara centrado nas intera~6es e
performances dos mesmos no Ciberespac;:o. Enfim, tanto para falsear e simular
urn personagem quanto para ser "sincero", 0 individuo tera que manipular as
regras e c6digos do ambiente, revelando assim a dinamica cultural do mesmo.

Conforme 0 contexto em que se encontra, 0 individuo opera de acordo
com os c6digos culturais vigentes, adequando-se aos mesmos atraves do processo
de metamorfose, urn dos conceitos chave que Velho utiliza em sua obra.
Semelhante aabordagem das mascaras sociais de Goffman, ele permite que se
consiga compreender 0 fenomeno do multipertencimento. Isto nao implica no
esfacelamento da identidade individual, mas sim em sua adaptac;:ao ao entorno:
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opotencial de metamoifose permite, em geral, aos indivfduos transitarem
entre diferentes domfnios esitua¢es, sem maiores danos ou custos psicol6gico
sociais, ao contrario do que poderia se pemar a partir de uma visiio mais
estdtica de identidade. (Velho, 1989: 82)

No Ciberespac;o deparamo-nos com uma capacidade metam6rfica
hiperb6lica, extremamente rapida, eficaz e dissimulada, onde 0 individuo busca
adequar-se ao contexto do grupo onde esta inserido. Durante a vivencia on
line, 0 mesmo individuo "real" pode estar dando vida a diferentes personas,
cada uma delas em urn ambiente diferente, exigindo mascaras distintas. No
entanto, no interior de cada contexto de sociabilidade virtual, percebe-se a
existencia de urn frame basico, dentro do qual a variabilidade das mudanc;as
encontra-se restringida. Em salas de web-ehat, por exemplo, existe uma shie
de regras tacitas, de acordo com 0 tema da sala, 0 horario e os freqiientadores,
que determinam 0 leque de possibilidades que urn usuario disp6e para construir
sua persona on-line. Carneiro da Silva reflete sobre essas possibilidades e suas
conseqiiencias metodol6gicas:

Esta forma de interafiio implica na constru¢o de novas identidades,
representadas apenas porpalavras esfmbolosgraficos, quepodem serpr6ximas
da identidade real ou completamente diferentes. Como em nenhum outro
meio de intera¢o, estas identidades podem ser eflmeras, ou seja, variar a
cada conexiio. Se por um lado hd fluidez nas personas, muitos usuarios
costumam construir uma identidade e mantc-la por um tempo
indeterminado. (...). Existe tambem a possibilidade da cria¢o de multiplas
personas, pois os indivfduos podem entrar varias vezes com nicks diferentes
participando simultaneamente de diversas interafoes. (Carneiro da
Silva, 1998)

Esta e uma das dimens6es mais fascinantes de estudos desta natureza: a
contemporaneidade oferece ao homem urn leque de recursos nunca antes visto
em termos de possibilidade (e, no caso, exigencia) de criac;ao de c6digos
comunicativos (entendidos, aqui, como sistemas culturais). Cada individuo,
par sua vez, relaciona-se em seu cotidiano com .diferentes comunidades de
sentido; habita, simbolicamente, diferentes tribos. Mesmo em sua vivencia
Ciberespacial, os c6digos, estruturas, ternas, enfim, 0 conjunto inteiro de seu
self presentation varia de acordo com 0 grupo17. Tomando urn exemplo
hipotetico envolvendo diferentes plataformas, apostura, comportamento e
visao de mundo articulados em torno de uma lista de discussao sobre a
legalizac;ao do aborto, criada e freqiientada por cristaos, sao muito diferentes
dos vivenciados em uma sala de bate-papo sobre futebol. A singularidade e
especificidade de cada urn dos universos neste exemplo e clara, e 0 fato do
mesmo individuo que sesenta na extremidade de uma das conex6es da Rede
pertencer simultaneamente aos dois nao indica seu esfacelamento psiquico 
uma especie de Fernando Pessoa hiperb6lico e p6s-moderno - mas sim a
extrapolac;ao de sua capacidade de metamorfose.
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Notas

I Trabalho originalmente apresentado no Grupo Tematico "Asociedade da informa~o
e a transforma~ao da sociologia" do IX Congresso Brasileiro de Sociologia, Porto Alegre,
Setembro de 1999.

2 ''Vivendo no Palace: Etnografia de urn ambiente de sociabilidade no Ciberespa~o",

disserta~aoapresentada como requisito parcial aobten~ao do grau de mestre no Programa
de Pos-gradua~ao em Antropologia Social da Universidade Federal de Santa Catarina,
Florianopolis, junho de 2000.

3 http://www.thepalace.com
4 Para maiores detalhes sobre 0 Palace, ver Guimaraes Jr, 1998b.
5 Para uma interessante sintese da historia da Internet ver Sterling, 1993.
6 a movimento Cyberpunk, em yoga a partir dos anos 80, abrigou tambem urn

genero de fic~ao cientifica cuja tematiza~ao girava em torno de pessoas marginalizadas
em contextos altamente tecnologizados, envolvendo sistemas de computadores, implantes
bionicos e engenharia genetica.

7 Sobre 0 trabalho de Levy e sua importancia para a discussao sobre a Cibercultura
ver Guimaraes Jr., 1998a.

8 Sobre tele-amigos, urn trabalho pioneiro de "Ciberantropologia" (ou seja,
antropologia no ciberespa~o) e 0 de Aglair Bernardo (Bernardo, 1994), onde e realizada
uma etnografia do servi~o de tele-amigos na regiao de Florianopolis. Apesar da autora
nao se referir ao termo ciberespa~o, seu trabalho possui varias caracteristicas de uma
ciberantropologia.

9 as robos (procedimentos automatizados, tambem conhecidos como "agentes",
que percorrem 0 ciberespa~o executando tarefas determinadas pelos seus proprietarios) ja
sao figuras comuns na Internet. Com 0 aumento de sua autonomia e de seus recursos de
inteligencia artificial, dentro em breve estaremos em condi~6es de fazer uma analise do
comportamento destes agentes de forma autonoma.

10 Entre os trabalhos que se alinham a esta perspectiva, podem ser mencionados
Jones (1995), Thomsen (1998) e Leaning (1998) que fazem uma interessante discussao
sobre a independencia do on-line.

11 Como por exemplo Hamman, 1996 e Kendall, 1999.
12 Para uma maior discussao a respeito desta distin~ao e suas conseqiiencias veja

GuimaraesJr., 1999.
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13 Refiro-me ao Kula entre os Trobriandeses estudados de forma pioneira (do
ponto de vista do metodo etnografico) por Malinowski (1978).

14 A rela<;ao entre Internet e globaliza<;ao e tematizada, entre outros, por Gustavo
Lins Ribeiro (Ribeiro, 1995).

15 Ambientes de sociabilidade virtual acessiveis via WWW.
16 Utilizo 0 conceito de persona de MacKinnon (1995), que 0 emprega para designar

as identidades construidas pelas pessoas no interior do Ciberespa<;o.
17 No caso do Palace, a performance "fisica" dos avatares e urn indicador do

pertencimento a urn dos grupos etarios.
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