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Resumo
As temologias envolvidas na constituifaa do Ciberespago determinam, mais
que um “meio de comunicagio”, um.rico ¢ variado espago de sociabilidade.
Este artigo aborda algumas qmstaa a respeito da paqmsa em’ ambientes
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This paper discusses some issues regarding the social mearcb m.ude q&erspace
It developes a d f inition of cyberspace that conmsider it as a saaal space
instead of just a “communication medium”. The paper proposes some
empirical approaches to the social sciences and .\'peaally antbropologzcal
research of social life inside cyberspace.
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O Ciberespa¢o como Cendrio
para as Ciéncias Sociais:

Mdrio J.L. Guimaraes Jr.

People have joked about armchair philosophy
Jor a long time, Now we'’re in a new age. The age of
armchair (or, in my case, swivel chair)

Sfield research in the social sciences.

(Suler, 1996)

O viés analitico que embasa este artigo parte do pressuposto de que as
redes telematicas configuram, mais que um meio de comunicagio, um
espago de sociabilidade no interior do qual se desenvolvem culturas relativamente
autébnomas. Comecando por um esbogo da esfera onde se desenrolam os
objetos de investigacio social construidos a partir dessa perspectiva analitica,
serio considerados alguns problemas de ordem teérica e metodoldgica que se
apresentam aqueles que pretendem pesquisar as praticas sociais em seu interior.

O desenvolvimento da argumentagio apéia-se na fundamentagio tedrica
e em alguns dados etnogrificos de minha pesquisa de mestrado?, que versa
sobre as especificidades comunicacionais (entendidas como dispositivos
determinados pela cultura local) de uma plataforma de sociabilidade virtual
multimidia, o Palace’. No Palace, além da troca de “falas” através de texto, o
usuirio também conta com a representagio grafica de um corpo (“avatar”)
que pode mover-se no interior de um espago, vestir-se, ter expressdes faciais,
emitir sons e trocar objetos com outros avatares.* O trabalho de campo
consistiu na vivéncia etnografica em um grupo de usuirios do Palace, buscando
apreender através da andlise da performance a maneira como se desenvolve a
sociabilidade no grupo.

Ciberespaco

Nos altimos anos, a expansio exponencial, tanto em abrangéncia quanto
em intensidade, das Comunicagdes Mediadas por Computador (CMC) fez
com que surgisse todo um novo campo de reflexdo e investigagio, centrado
via de regra nos fendmenos comunicativos e no estudo das CMCs a partir da
perspectiva dos meios de comunicagio. Em decorréncia de uma série de
circunstincias técnicas e historicas que escapam do alcance deste artigos, a
Internet, rede de computadores estabelecida através do protocolo aberto TCP/

l LH A - Florianépolis, n.1, dezembro 2000, p. 139-154
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IP, tornou-se um pélo de convergéncia para as CMCs em geral, sendo, no
senso comum, uma espécie de sindnimo para Comunicagio Mediada por
Computador.

Estas redes telematicas, todavia, engendram fenémenos que vio muito
além da comunicagio no sentido estrito do termo. Mais do que um meio de
comunicagio, elas oferecem suporte a um espago simboélico que abriga um
leque muito vasto de atividades de carater societirio, e que é palco das praticas
e representagdes dos diferentes grupos que o habitam. William Gibson, um
dos expoentes da literatura Cyberpunk$, cunhou o termo “Ciberespago”
justamente para designar este espago. Em “Neuromancer” (1984), boa parte da
agdo transcorre em seu interior. Case, 0 protagonista, em meio a uma série de
venturas e desventuras proprias ao género de ficgio cientifica, entra e sai da
Matrix, a rede onipresente de computadores que constitue o Ciberespago, no
interior da qual se relaciona com outros humanos e com maquinas, vivendo
uma realidade virtual, mas nio por isso menos “real”.

Um dos temas fetiche dos anos 90, a virtualidade é via de regra associada
auma “nao-realidade”, concep¢io que nio & das mais adequadas para pensarmos
o Ciberespago. Dentre os autores que se dedicam ao estudo da metafisica
dessa nova dimensio, Pierre Lévy argumenta que o virtual ndo se opde ao real,
mas sim que o complementa e transforma, ao subverter suas limita¢des espago-
temporais’. O virtual ndo é o oposto do real, mas sim uma esfera singular da
realidade, onde as categorias de espago e tempo estio submetidas a um regime
diferenciado. Esta forma de conceber o virtual é fundamental para tratarmos
de uma das dicotomias problematicas dentro do campo da Cibercultura: a
oposigio entre o on-line e o offline, conforme veremos em seguida.

A partir destas consideragdes, o termo “Ciberespago” pode ser definido
como o locus virtual criado pela conjunc¢io das diferentes tecnologias de
telecomunicagio e telemética, em especial, mas nio exclusivamente, as mediadas
por computador. E importante sublinhar que esta definicio ndo circunscreve
o Ciberespago a redes de computadores, mas sim percebe como suas instincias
diferentes aparatos de telecomunicagio, desde tele-conferéncias analégicas,
passando. por redes de computadores, “pagers”, comunicagio entre radio-
amadores e por servicos do tipo “tele-amigos™®. A Internet, portanto, apesar
de ser a mais presente, ndo é a {nica instincia de CMC e, por extensio de
suporte ao Ciberespago. Atualmente, contudo, percebe-se uma tendéncia de
unificagio da esfera global de telecomunicagdes a partir de plataformas digitais,
seja a partir da rede Internet “publica” ou através de redes privadas.

O Ciberespago, assim definido, configura-se como um Jlocus de extrema
complexidade, de dificil compreensdo em termos gerais, cuja heterogeneidade
é notéria ao percebermos o grande nimero de ambientes de sociabilidade
existentes, no interior dos quais se estabelecem as mais diversas e variadas
formas de interagio, tanto entre homens, quanto entre homens e maquinas e,
inclusive, entre maquinas®. Paccagnella, em um interessante artigo onde realiza
uma extensa revisio a respeito das abordagens de anilise empregadas para o
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estudo do Ciberespago, comenta:

Social worlds, even in cyberspace, 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 of elements. (Paccagnella, 1997)

Sendo assim, o conceito de Cibercultura passa a abranger o conjunto de
fenébmenos sdcio-culturais que ocorrem no interior deste espago ou que estio
a ele relacionados. Escobar (1994), por outro lado, faz em sua argumentagio
um caminho inverso ao que fazemos aqui, chegando ao Ciberespago através
da nog¢io de Cibercultura, que englobaria uma série de manifestacoes
contemporaneas, ndo apenas as relacionadas s CMCs mas também as referentes
ao relacionamento do homem com a tecnologia, e em especial com a
biotecnologia, e que considera a nogdo de tecnosocialidade. Seu artigo também
realiza um mapeamento das possibilidades de investigagio antropolégica no
Ciberespaco, que pode ser considerado como uma primeira demarcagio de
terreno para a atuagio de uma Ciberantropologia.

A perspectiva proposta aqui efetua um deslocamento na compreensio
do Ciberespaco, que deixa de ser um “objeto” no sentido estrito do termo
para ser um espago freqiientado por personas (conforme veremos a seguir) que
constituem localidades e territorialidades. Desta forma, afasta-se o interesse na
formulacio de afirmagdes generalizantes a respeito do mesmo, sendo a atengio
analitica voltada para a compreensio das peculiaridades dos grupos que se
constituem societariamente em seu interior. Este deslocamento corresponde
ao que denomino uma abordagem analitica “intrinseca”, que considera o
Ciberespago como um “nivel” de realidade substancialmente diverso e
especifico, dentro do qual se desenvolvem fenémenos peculiares, que devem
ser tratados por meio de um referencial tedrico adequadamente desenvolvido
e/ou adaptado. As abordagens “extrinsecas”, por sua vez, consideram o
Ciberespaco como mais um aspecto da cultura contempordnea. Ambas as
abordagens sdo validas e complementares, na medida em que sdo apenas
distingdes analiticas, e em que, para cada uma, se constitui uma classe distinta
de problemas. Todavia, creio que a compreensio do fendmeno de uma forma
mais ampla deve incorporar trabalhos de investigacio centrados na perspectiva
“Intrinseca”, que perscrutem o interior do Ciberespago em busca de localidades
especificas, onde vigorem culturas localmente determinadas e negociadas, que
podem ser compreendidas através de uma abordagem qualitativa, etnografica
e “microscopica” 10,

Jones (1995) discorre a respeito destas duas possibilidades de consideragio
analitica do Ciberespago fazendo uso da distingdo realizada por Carey entre
uma concep¢io da comunicagio como mera transmissio de informagio ou
como um ritual social. No primeiro caso, o meio tem pouca importincia em
relagio ao emissor e receptor, sendo importante apenas a transmissio da
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mensagem. Ja no segundo, 0 ato comunicativo emerge como um elemento
indicador do pertencimento dos sujeitos a uma mesma comunidade de
significados. Winkin (1998) elabora esse tema considerando a teoria da
comunicagio de uma forma geral, e realiza uma critica ao que chama “modelo
telegrifico da comunicagio”, oriundo da teoria matematica da comunicagio
elaborada por Claude Shannon em 1949 e adotado as vezes de forma pouco
critica pelas humanidades. Este modelo considera a comunicagio como algo
linear, que parte de um emissor, atravessa um meio e alcanga um receptor. As
possibilidades analiticas seriam achatadas pela simplificagio excessiva do
modelo e a desconsideragdo do papel exercido pelos atores sociais no contexto
onde se desenrola a comunicagio. Como resposta, ele propée o “modelo
orquestral”, cuja analogia “(...) tem por objetivo mostrar que (...) cada individuo
participa da comunicagdo, mais do que é a sua origem ou ponto de chegada”
(1998, p. 33). O modelo orquestral, dessa forma, resgata o quanto .de social
existe na comunicagio, de forma semelhante A consideragio da mesma como
um ritual.

Tanto Jones como Winkin encaminham seus argumentos na diregio de
defender a importincia do contexto no estudo do ato comunicativo visto
como manifestagio cultural. No caso do Ciberespaco, estas reflexdes sio
relevantes tendo em vista a propria natureza de sua constitui¢io, fortemente
embasada em atos que podem ser considerados sob o prisma da comunicagio,
mas que nio se encerram apenas nesta perspectiva.

On-line, off-line ou ambos?

A partir desta caracterizagdo de Ciberespago, uma das questdes que vém a
tona diz respeito ao “estatuto ontolédgico” desse Jocus. Trata-se de uma questio
de fronteiras entre o “on-line” e o “offline”. Esta categorizagio, que delimita
dois universos distintos, é utilizada em grande parte da bibliografia sobre o
temall. Um dos problemas da mesma é a de remeter a uma separagio radical
entre os dois universos, postulando uma relativa independéncia entre ambos.
Kendall argumenta em dire¢io oposta, afirmando que os dois “reinos” sio
fortemente entrelacados, e que nio podem ser considerados de forma indepen-
dente (1999, p.58). Do ponto de vista do usuério, o sujeito que senta em frente
a um computador, essa posi¢do € inquestionavel, pois, sem divida, variaveis
como idade, nivel de educagio, grupo social e outros irdo condicionar forte-
mente as possibilidades de relacionamento societario no interior do Ciberespago.
Em minha pesquisa no Palace, um dos fatores que condicionou a clivagem dos
informantes e muitos de meus vieses analiticos foi justamente a faixa etria dos
usuarios. Pude perceber a existéncia clara de uma distingdo em torno da idade,
ndo tanto a idade cronoldgica efetiva, mas do ethos associado a diferentes faixas
etarias, que dividi em duas grandes categorias analiticas: “adolescentes” ¢ “adul-
tos”. A idade cronolégica, apesar de secundaria em relagio ao ethos, também ¢é
relevante, sendo utilizada como marco para o estabelecimento de vinculos soci-
ais e por vezes como categoria de acusacio pelo universo adulto.
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Por outro lado, a distingdo entre off-line e on-line tem o mérito de subli-
nhar uma série de peculiaridades da pratica social no Ciberespago, cuja refle-
xd0 ou até mesmo a observagio empirica seriam impossibilitadas se insistisse-
mos em tentar validar atraves da observagio “off-line” os dados obtidos on-
line. A possibilidade de transpor barreiras fisicas e sociais apresentada pelas
CMCs, além da nova escala de temporalidades associadas, ocasionam o
surgimento de formas de sociabilidade inéditas. Naturalmente, nem tudo é
“novo” e aparentemente grande parte das priticas sociais em voga no
Ciberespago se constitui através da adaptagio e ressignificagio de praticas “off-
line”. Todavia, refletir sobre aquelas utilizando de forma direta os conceitos
elaborados em torno destas pode induzir a uma série de equivocos. Nio se
trata de reinventar a roda, e criar uma nova teoria sociolégica para o Ciberespaco,
mas sim de levar em consideragio as especificidades das praticas sociais que
ocorrem em seu interior.

Ou seja, a opgdo por situar a pesquisa empirica no on-line, no offline ou
em ambos ndo pode ser tomada a priori, mas deve considerar critérios como a
natureza do problema sob investiga¢do, a disponibilidade dos informantes e
mesmo as contingéncias fisicas. Os membros do grupo onde realizei minha
etnografia residem em diversos estados do Brasil, e por esta razdo nio costu-
mam realizar encontros off-line (comuns em ambientes baseados na platafor-
ma IRC, por exemplo). Além disso, em minha pesquisa enfoquei a performance
on-line em um ambiente multimidia, o que coloca a importincia do off-line
em segundo plano. Certos recortes analiticos podem, também, impossibilitar
o acesso ao off-line (tais como sexo virtual, construgio e manipulagio de
identidades, etc.) enquanto que outros o tornam dispensavel (praticas
discursivas, redes de relagio, etc.).

A construcio do objeto

As pesquisas que se alinham A perspectiva “Intrinseca” freqiientemente
isolam suas unidades de anélise utilizando o conceito de “comunidade virtual”.
Jones (1995) faz uma sintese das origens do conceito de comunidade e de
como é possivel sustentd-lo no contexto do Ciberespago, onde é empregado
de forma bastante flexivel. De uma forma geral, a expressio é utilizada para
designar os fendmenos societarios relacionados as CMCs. Escobar (1994) oferece
uma defini¢io bastante simples e clara:

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

Entretanto, o conceito de comunidade nio se encontra estabilizado nem
mesmo na sociologia de uma maneira geral. Hamman, na introdugio ao nimero
temético sobre comunidades virtuais da Cybersociology Magazine, refere-se a
um artigo que elenca 94 definigGes diferentes de comunidade. Ele tenta sintetizar
todas estas defini¢des da seguinte forma:

ILHA



146 Mirio J. L. Guimardes Jr.

The sociological term community should be understood here as meaning (1)
a group of people (2) who share social interaction (3) and some commom
ties between themselves and the other members of the group (4) and share
an area for at least some of the time. (Hammam, 1998)

Esta definicdo tem o mérito de elencar os elementos basicos e necessarios
para a constituigio de relagdes de sociabilidade, e da conta das relagoes
dinimicas e fluidas que se estabelecem no interior do Ciberespago. A intensidade
destas relagdes - que podem variar de um pertencimento sélido e continuado,
com um intenso engajamento em atividades coletivas, até participagdes
esporadicas e descompromissadas - deve ser determinada contextualmente,
de acordo com a situagio de cada caso. Em meu trabalho de campo, presenciei
situagdes nos dois extremos desta escala. Ou seja, apresentam-se dois polos no
que diz respeito 4 forma como a nogio de comunidade ¢ instanciada no grupo
de usuérios do Palace onde realizei minha etnografia: um “forte”, caracterizado
pela sensagdo de pertencimento, redes densas de sociabilidade, codigos em
comum que atuam como determinantes de praticas, etc.,, e um “fraco”,
consistindo basicamente nos elementos minimos apontados por Hamman:
reuniio durante um intervalo de tempo em um espago, compartilhando cédigos
estabelecidos através do léxico comunicativo associado & plataforma.

Portanto, é mais produtivo falarmos de “grupos” no Ciberespaco, fazendo
com que as investigagOes especificas demonstrem o quanto um determinado
grupo possui ou nio tracos de comunidade, ou melhor, em que medida sio
encontrados no grupo sinais de pertencimento e qual a densidade das redes de
relagdes sociais. Todavia o problema da construgio de um objeto etnografico
persiste, pois € necessario um indicador empirico que caracterize o grupo como
tal.

Uma das formas de abordar este problema é através da utilizagio de um
critério “espacial” para a determinagio do objeto de estudo, a partir do
territério ocupado pelo grupo para exercer sua sociabilidade. Neste sentido, é
conveniente distinguir entre “ambientes” e “plataformas” de sociabilidade. As
plataformas sio os elementos de software (“programas”) que dio sustentagio
as relagdes de sociabilidade no Ciberespago. Os ambientes sdo os espagos
simbélicos engendrados pelas culturas locais, dentro dos quais transcorrem as
praticas societirias, podendo ser constituidos por mais de uma plataforma. O
grupo que acompanhei em minha pesquisa utiliza o programa Palace como
plataforma principal, mas também lan¢a mio de e-mail e principalmente do

1cQ.

O estudo do Ciberespago

O Ciberespago oferece um cenario, senio estritamente equivalente,
bastante semelhante a0 das sociedades complexas contemporineas, cuja reflexio
no campo da Antropologia j&4 possui um referencial teérico bastante
desenvolvido. Ao debrucar-se sobre as cidades e sobre o mundo “ocidental”
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de uma forma geral, a Antropologia percebeu-se diante de um impasse: como
estranhar um “outro” que estava aparentemente tdo préximo? Muito diferente
de embarcar em uma canoa e viver varios meses entre uma tribo do Pacifico,
concentrando o olhar em torno de uma pratica cultural fundadora do grupo
e vivida por todos os seus membros de forma relativamente homogéneal3, o
antropélogo “urbano” faz dos préprios vizinhos o seu objeto de estudo,
eventualmente moradores de seu prédio e de seu bairro, como fez Gilberto
Velho em “A Utopia Urbana” (1989), pesquisa onde investiga as representagdes
que moradores de Copacabana elaboram sobre o morar no bairro. Seus
informantes eram os moradores do prédio onde ele proprio morava, ou seja,
de uma forma ou de outra, o proprio antropdlogo acaba fazendo parte do
grupo que investiga.

A distingdo que estabeleci entre as duas abordagens de estudo do
Ciberespago assemelha-se a diferencga apontada por Durham (1986, p. 19) entre
a Antropologia urbana brasileira e a praticada pela Escola de Chicago. Ela
denomina a primeira de Antropologia #a cidade, enquanto a segunda de
Antropologia da cidade. Assim, a abordagem “extrinseca” configura uma
Antropologia do Ciberespaco ao considerd-lo como mats um aspecto de outras
realidades, enquanto que a abordagem “intrinseca” tenta estabelecer uma
Antropologia 7o Ciberespago, uma Ciberantropologia. O didlogo com o corpus
tedrico elaborado em torno da questdo urbana na Antropologia brasileira é
frutifero na medida em que muitos dos temas por ele abordados encontram
homologias no interior do Ciberespago. A pesquisa etnografica em ambientes
de sociabilidade virtual também podera contribuir para o enriquecimento da
reflexio sobre as sociedades complexas, visto que o Ciberespago pode ser
compreendido como uma das esferas constituintes da mesma. Este didlogo
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.” Perbaps 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 o papel de esbogar os contornos dos mapas de
significado que demarcam cada uma das diferentes tribos que caracterizam as
sociedades complexas, sem perder de vista, todavia, o processo de interagio
existente entre esses grupos, que no contexto contemporineo proporciona
“(...) uma mobilidade material e simbélica sem precedentes em sua escala e sua -
extensio” (Velho, 1989: 39). Quanto a isto, o Ciberespago é constantemente
tematizado, a partir da abordagem “extrinseca” mencionada acima. De fato,
enquanto meio de comunicagdo, a Internet proporciona uma sinergia nunca
vista em direcio a uma globalizagio cultural®. Considerando o Ciberespago
pela perspectiva “intrinseca”, por outro lado, percebemos a formagio de novas
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tribos, nio necessariamente com referentes patrios ou territorials, mas que se
caracterizam por sua coesdo e sentimento de pertencimento de seus integrantes.
Podemos constatar fendmenos semelhantes numa perspectiva macro-
socioldgica atual: enquanto o apanagio da globalizagio prega a integragio
mundial, a queda de fronteiras e barreiras fiscais e a unificagio em bases
econOmicas, as culturas locais resistem, is vezes de forma dramitica, como
nos recentes e intensos conflitos étnicos no leste europeu.

Uma das tarefas, portanto, de uma Ciberantropologia, é a de fazer as
pontes entre essas diferentes comunidades de sentido - aos moldes da
Antropologia Hermentutica proposta por Geertz (1989) - através da tradugio
das categorias que orientam as praticas sociais dos grupos on-line. No momento
atual do povoamento do Ciberespago, ¢ no que diz respeito a0 grupo por
mim etnografado, grande parte dessas categonas advém do off-line. Elementos
como configuragdes espaciais, formas de convivio, maneiras de abordagem e
modalidades de relacionamento, encontram no seu simile off-line um modelo
inicial, que ¢ reelaborado e contextualizado ao ambiente de sociabilidade virtual
em questio. E latente no discurso de meus informantes que esta migragio
categorial em grande parte supre, na fungio da analogia, a auséncia da elaboragio
das categorias “nativas” ao on-line. Leaning (1998), ao perceber a forma como
os papéis de género sdo representados nas salas de Web-chat!5 que foram objeto
de seu estudo, faz uma interessante comparagio com a literatura colonial: os
colonizadores depararam-se com um mundo novo, porém sé dispunham das
categorias velhas para descrevé-lo:

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 of a re-negotiation of concepts and cognitive templates. In applying
a model of gendered bebavior to an unknown, cyberspace, we are applying
a set of motifs to an unknown form.(Leaning, 1998)

Até agora tém sido utilizadas categorias do offline para a descrigio e
compreensio do on-line porque este ainda é uma terra nova. Contudo, o
tempo esta passando, e esta terra passara a ter uma historia e uma tradigdo que
suportem a explicagio de suas proprias categorias. Assim, termos como “pessoa”,
“identidade”, “comunidade”, “género” e outros passario a ser empregados
com a especificidade da forma como sio vividos on-line, e nio como adaptagoes
dos conceitos off-line.

O acompanhamento etnogrifico e histérico da vida on-line podera
demonstrar de que forma as categorias empregadas para pensar e representar o
on-line irdo (ou nio) se distanciar das suas similes no offdine. Uma parte desta
tarefa ja se encontra em estado avangado, tanto de discussio tebrica quanto de
acompanhamento empirico. Trata-se da categoria “pessoa”, tdo cara a vérios
campos das humanidades. Muitos trabalhos, em diferentes areas, vem sendo
escritos tematizando justamente as transformagdes nas nogdes de pessoa e
identidade on-line, tais como Turkle (1997), Stone (1991) ou Leaning (1998).
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Mas quem sio os individuos que dio vida a estas comunidades virtuais?
Uma das questdes freqiientes na literatura sobre Cibercultura é a que diz res-
peito ao status do informante. Quem é o ator social no Ciberespaco, o indivi-
duo que senta a frente de seu computador ou as personas'® que esse individuo
vive? A segunda posi¢io tem sido a mais predominante. Paccagnella afirma
que é pouco confivel obter dados da vida off-line estando on-line. Ao estu-
dar uma comunidade virtual, busca-se compreender e penetrar no contetido
das representagdes 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 papéis diferentes, e vivem esses papéis de forma
consistente. As Ciéncias Sociais nio estdo necessariamente preocupadas com
as pessoas enquanto individuos, mas sim enquanto sujeitos de relagdes sociais
no contexto sob estudo. Desta forma, os informantes de uma
Ciberantropologia tendem a ser mais as personas que os sujeitos por tras dos
teclados, e ndo é possivel afirmar a existéncia de uma relagio univoca entre
um e outro, na medida em que o mesmo sujeito pode viver, em diferentes
contextos, varias personas distintas. A intengio de encontrar a “verdade” por
tras 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™

Naio estive preocupada em “conferir” tais realidades, verificando, por
exemplo, a “verdadeira” origem de seus intérpretes. Ndo pretendo opor
discursos consagrados como verdadeiros a outros tidos como falsos e
mentirosos. “A priori”, sdo todos falsos e verdadeiros simultaneamente,
sem a pretensdo de submeté-los a um determinado sistema de verdades.
(Bernardo, 1994, p.22)

Uma pesquisa realizada a partir da abordagem intrinseca considera como
informantes predominantemente, porém nio exclusivamente, as personas.
Naturalmente, ndo pode ser ignorada a pessoa “fisica” existente por tras destas
personas, mas o foco empirico e analitico estard centrado nas interacdes e
performances dos mesmos 7o Ciberespago. Enfim, tanto para falsear e simular
um personagem quanto para ser “sincero”, o individuo terd que manipular as
regras e codigos do ambiente, revelando assim a dinidmica cultural do mesmo.

Conforme o contexto em que se encontra, o individuo opera de acordo
com os codigos culturais vigentes, adequando-se aos mesmos através do processo
de metamorfose, um dos conceitos chave que Velho utiliza em sua obra.
Semelhante 4 abordagem das mascaras socitais de Goffman, ele permite que se
consiga compreender o fendmeno do multipertencimento. Isto nio implica no
esfacelamento da identidade individual, mas sim em sua adaptagdo ao entorno:
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O potencial de metamorfose permite, em geral, aos individuos transitarem
entre diferentes dominios e situagies, sem maiores danos ou custos psicoldgico-
sociais, ao contrdrio do que poderia se pensar a partir de uma visdo mais
estdtica de identidade. (Velho, 1989: 82)

No Ciberespago deparamo-nos com uma capacidade metamoérfica
hiperbélica, extremamente ripida, eficaz e dissimulada, onde o individuo busca
adequar-se ao contexto do grupo onde esta inserido. Durante a vivéncia on-
line, 0 mesmo individuo “real” pode estar dando vida a diferentes personas,
cada uma delas em um ambiente diferente, exigindo maéscaras distintas. No
entanto, no interior de cada contexto de sociabilidade virtual, percebe-se a
existéncia de um frame basico, dentro do qual a variabilidade das mudangas
encontra-se restringida. Em salas de web-chat, por exemplo, existe uma série
de regras tacitas, de acordo com o tema da sala, o horario e os freqiientadores,
que determinam o leque de possibilidades que um usuario dispde para construir
sua persona on-line. Carneiro da Silva reflete sobre essas possibilidades e suas
conseqiiéncias metodolégicas:

Esta forma de interacio implica na construgdo de novas identidades,
representadas apenas por palavras e simbolos gréficos, que podem ser proximas
da identidade real ou completamente diferentes. Como em nenhum outro
meio de interagdo, estas identidades podem ser efémeras, ou seja, variar a
cada conexdo. Se por um lado hé fluidez nas personas, muitos usudrios
costumam construir uma identidade ¢ manté-la por um tempo
indeterminado. (...). Existe também a possibilidade da criacio de miltiplas
personas, pois os individuos podem entrar vérias vezes com nicks diferentes
participando simultaneamente de diversas interages. (Carneiro da
Silva, 1998)

Esta € uma das dimensSes mais fascinantes de estudos desta natureza: a
contemporaneidade oferece a0 homem um leque de recursos nunca antes visto
em termos de possibilidade (e, no caso, exigéncia) de criagio de cédigos
comunicativos (entendidos, aqui, como sistemas culturais). Cada individuo,
por sua vez, relaciona-se em seu cotidiano com diferentes comunidades de
sentido; habita, simbolicamente, diferentes tribos. Mesmo em sua vivéncia
Ciberespacial, os cédigos, estruturas, temas, enfim, o conjunto inteiro de seu
self presentation varia de acordo com o grupo!’. Tomando um exemplo
hipotético envolvendo diferentes plataformas, a postura, comportamento e
visio de mundo articulados em torno de uma lista de discussdo sobre a
legalizagdo do aborto, criada e freqiientada por cristdos, sio muito diferentes
dos vivenciados em uma sala de bate-papo sobre futebol. A singularidade e
especificidade de cada um dos universos neste exemplo ¢ clara, e o fato do
mesmo individuo que se senta na extremidade de uma das conexdes da Rede
pertencer simultaneamente aos dois ndo indica seu esfacelamento psiquico -

uma espécie de Fernando Pessoa hiperbélico e pés-moderno - mas sim a -

extrapolagio de sua capacidade de metamorfose.
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Notas

1 Trabalho originalmente apresentado no Grupo Temdtico “A sociedade da informagio
e a transformacio da sociologia” do IX Congresso Brasileiro de Sociologia, Porto Alegre,
Setembro de 1999.

2 “Vivendo no Palace: Etnografia de um ambiente de sociabilidade no Ciberespago”,
dissertagio apresentada como requisito parcial 4 obten¢do do grau de mestre no Programa
de Pés-graduagio em Antropologia Social da Universidade Federal de Santa Catarina,
Florianopolis, junho de 2000.

3 http://www.thepalace.com

4 Para maiores detalhes sobre o Palace, ver Guimaries Jr, 1998b.

5 Para uma interessante sintese da histéria da Internet ver Sterling, 1993.

6 O movimento Cyberpunk, em voga a partir dos anos 80, abrigou também um
género de ficgdo cientifica cuja tematizagio girava em torno de pessoas marginalizadas
em contextos altamente tecnologizados, envolvendo sistemas de computadores, implantes
bidnicos e engenharia genética.

7 Sobre o trabalho de Lévy e sua importincia para a discussdo sobre a Cibercultura
ver Guimaries Jr., 1998a.

8 Sobre tele-amigos, um trabalho pioneiro de “Ciberantropologia” (ou seja,
antropologia no ciberespago) é o de Aglair Bernardo (Bernardo, 1994), onde é realizada
uma etnografia do servico de tele-amigos na regiio de Florianépolis. Apesar da autora
nio se referir ao termo ciberespaco, seu trabalho possui varias caracteristicas de uma
ciberantropologia.

% Os robés (procedimentos automatizados, também conhecidos como “agentes”,
que percorrem o ciberespago executando tarefas determinadas pelos seus proprietarios) ja
sdo figuras comuns na Internet. Com o aumento de sua autonomia e de seus recursos de
inteligéncia artificial, dentro em breve estaremos em condigdes de fazer uma analise do
comportamento destes agentes de forma auténoma.

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

11 Como por exemplo Hamman, 1996 e Kendall, 1999.

12 Para uma maior discussio a respeito desta distingdo e suas conseqiiéncias veja
Guimaries Jr., 1999.
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13 Refiro-me ao Kula entre os Trobriandeses estudados de forma pioneira (do
ponto de vista do método etnografico) por Malinowski (1978).

14 A relagio entre Internet e globalizacio é tematizada, entre outros, por Gustavo
Lins Ribeiro (Ribeiro, 1995).

15 Ambientes de sociabilidade virtual acessiveis via WWW.

16 Utilizo o conceito de persona de MacKinnon (1995), que o emprega para designar
as identidades construidas pelas pessoas no interior do Ciberespaco.

17 No caso do Palace, a performance “fisica” dos avatares é um indicador do
pertencimento a um dos grupos etarios.

ILHA



