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Capitulo |

Introducéao

«O futuro indeterminado que é o nosso, neste fim do século XX,
deve ser enfrentado de olhos abertos» (Lévy, 1994: 248).

O Homem, desde os primordios da sua existéncia, manifestou o desejo
de conquistar, de descobrir, de procurar novas formas de ir mais além,
na ardua tarefa de conhecer o mundo que o rodeia e de ultrapassar as
limitacdes inerentes ao vinculo que o liga ao espaco onde se circunscre-
ve a sua experiéncia. As inovacodes tecnoldgicas aplicadas aos meios de
transporte, fruto da tenacidade de alguns “espiritos iluminados”, sdo os
instrumentos, por exceléncia, que permitem ao ser humano encurtar a
distancia que o separa dos outros seres da sua espécie. Estas inovacfes
tecnoldgicas provocaram, desde h& século e meio, uma verdadeira
revolucdo nos meios de transporte e nos processos de comunicacao.
Primeiro, foi o espaco fisico terrestre, com a invengcdo do comboio e do
automovel; depois, 0 espaco aéreo, com a invencdo do avido, que Nnos
transporta para qualquer parte de mundo, em apenas algumas horas. O
espaco maritimo também né&o escapou a vontade férrea do ser humano
no sentido de lhe devassar os horizontes e os medos. Por fim, o Homem
lancou-se na aventura de ultrapassar, inclusive, os limites do préprio
espaco celeste, descobrindo outros mundos, para além da esfera
terrestre. Quando, finalmente, em 20 de Julho de 1969, Neil Armstrong,
no decorrer da Missédo Apolo 11, pisou o solo lunar, pensou-se que este
seria o derradeiro episodio da conquista do espaco, no duplo sentido de
fisico e cdésmico. As recentes expedicbes a Marte, ainda que néao
plenamente bem sucedidas, sdo mais alguns passos empreendidos pelo
Homem, rumo a incansavel tarefa de expandir a sua conquista do

universo.
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Mas, afinal, quando tudo fazia crer que pouco mais haveria a
descobrir, eis que o Homem se lanca numa nova aventura, no ambito
da qual a prépria nocdo de espaco e de tempo é subvertida, protagoni-
zada pelos novos media, dispositivos tecnoldgicos que operam a recon-
textualizacdo comunicacional dos nossos dias. O Homem prossegue,
agora, uma nova aventura que desencadeara, por certo, <uma profunda
revolucdo de procedimentos societais» (Cadima, 1999: 11). E, pois, esta
tematica que desenvolveremos ao longo das paginas que se seguem.

O presente estudo encontra-se organizado em seis capitulos. No
Capitulo | - Introducéo -, apresentamos o problema em estudo e justifi-
camos a sua pertinéncia, bem como a metodologia utilizada.

Ao propormo-nos analisar o impacto social das novas tecnologias
da informacéo, pensamos ser Util efectuar uma resenha historica, ainda
que sumaria, sobre a Internet e os servicos a que podemos aceder
através da ligacdo a rede global (Correio Electrénico, Grupos/Féruns de
Discusséo, Conversacao on-line etc.).

No Capitulo Il — Breve Histéria da Internet -, reflectiremos ainda

sobre as fragilidades da Internet, “ferramenta” tecnoldgica que revolucio-
nou o universo comunicacional no final deste milénio. Pretendemos,
também, contextualizar Portugal na Sociedade da Informacéo, salien-
tando a politica de intervencao do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, no
sentido de acompanhar as tendéncias analogas nos outros paises
membros da Unido Europeia: a integracdo plena de todos os cidadéaos
na emergente Sociedade da Informacao.

No Capitulo Ill — As Formas Tradicionais de Sociabilidade -, apos

uma breve definicdo do conceito de sociabilidade, focaremos a nossa
particular atencdo nas formas de interaccao social. Num primeiro mo-
mento, apresentaremos a tipologia definida por Thompson; em seguida,
analisaremos 0 contexto da co-presenca na “interaccao face a face”,
segundo Goffman; e finalmente terminaremos este capitulo com os

modelos de interaccdo social propostos por Rodrigues, pois a analise
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das formas tradicionais de sociabilidade é o quadro conceptual que
marca o inicio deste estudo.

No Capitulo IV - O Sujeito vs. Mediacdo Técnica - deste estudo,

analisaremos, de uma forma sucinta, a relacdo que o sujeito estabelece
com a técnica, no ambito da “cultura de massas”, cujo enquadramento
tedrico é fundamentado por dois importantes sociélogos - Adorno e
Horkheimer -, membros do Instituto de Pesquisa Social de Frankfurt,
dando particular énfase a reducdo do individuo a passividade e a
consequente atrofia da sua vida relacional.

Por outro lado, com o incremento das novas tecnologias da
informacéo, abre-se um leque infinito de possibilidades para se pensar
o papel da tecnologia. Sera, também, o momento para nos determos,
com mais pormenor, sobre a relacdo que se estabelece entre o individuo
e a técnica, no contexto das novas tecnologias da informacdo - Era
Digital -, na qual, por oposicao ao preconizado pela Escola de Frankfurt,
se poe em relevo a interactividade, a participacdo do sujeito e se delineia
um novo design comunicacional interactivo, que envolvera a existéncia
do individuo no préximo milénio.

ApoOs este enquadramento tedrico, pretendemos avancar para uma
analise mais detalhada sobre as implicacbes sociologicas da ligacdo a

Internet, com o inicio do Capitulo V - A Era Digital e as Novas Formas

de Sociabilidade. Abordaremos o fendbmeno da globalizagdo, com refe-

réncia explicita a teoria da comunicacdo de McLuhan e ao paradoxo em
que se precipitou o conceito de “aldeia global” da sua autoria. Em
seguida, definiremos o conceito de ciberespaco, como sendo um espaco
de interaccdo social onde se desenvolvem as comunidades virtuais.
Neste momento da nossa reflexdo, analisaremos as comunidades
virtuais, como geradoras de novas formas de sociabilidade: primeiro,
sob a perspectiva de uma tecnologia da informacédo, estudaremos o
fendmeno da troca, estabelecida entre os sujeitos através das ligacdes
telematicas, como obedecendo a uma logica muito similar a que

animava as relacdes contratuais nas sociedades primitivas - o potlatch;

www.bocc.ubi.pt



6 Ana Sofia Marcelo

depois, debrucar-nos-emos sobre o conceito de comunidade virtual,
tendo como enquadramento tedrico a definicdo do conceito de
comunidade tradicional e procurando reflectir sobre as diferencas que
se estabelecem entre estes dois tipos de comunidade. Ao inaugurarem-
se novas formas de sociabilidade, no &mbito das comunidades virtuais,
importa, ainda, reflectir sobre a identidade do sujeito neste contexto de
interaccdo mediada e sobre o fendmeno da simulacdo, resultante da
aparente oposicao real vs. virtual. Apds isto, apresentaremos
sumariamente um estudo de caso, realizado por uma equipa de
investigadores do Instituto Superior de Ciéncias do Trabalho e da
Empresa (ISCTE), denominado «Ciberfaces: Internet, Interfaces do
Social». A inclusao deste estudo justifica-se pelo facto de ser pioneiro em
Portugal, e se consubstanciar na analise do fendbmeno da Internet no
Nnosso pais, segundo duas vertentes muito distintas: por um lado, a
analise dos conteddos da informacao disponivel na Internet, no dominio
portugués; por outro, caracterizar o perfil dos utilizadores portugueses,
bem como proceder a analise das utilizacdes da Internet no respeitante
ao comeércio electronico, ao consumo dos media e ao uso das listas e
grupos de conversacdo. E com base nos resultados provisorios,
alcancados por esta equipa de investigadores, particularmente sobre a
utilizacdo das listas e grupos de conversacdo, que procuraremos
sustentar a nossa tese, segundo a qual a ligacdo a Internet vai
condicionar invariavelmente a forma como o0s sujeitos interagem
no contexto comunicacional, que se delineia no final deste milénio.

Antes de terminar este capitulo, pensamos ser importante reflectir
sobre o fenbmeno emergente da cibercultura, que determina, por parte
dos sujeitos, a partilha de uma mesma experiéncia cultural e que,
através da ludicidade, da criatividade, do imaginario e do sonho,
inaugura uma outra maneira de pensar e utilizar a tecnologia. O
Homem encontra, nos sofisticados dispositivos tecnoldgicos, através do
mecanismo da interactividade, um instrumento que l|he permite

relacionar-se com todos os individuos e culturas, facto que constitui,
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em ultima instancia, a condi¢cdo Unica da sua plena realizagdo como ser
humano.

Finalmente, no Capitulo VI — Consideracdes Finais —, resumimos as

principais conclusdes do nosso estudo, identificando as suas principais
limitacbes e salientando as recomendacdes que reputamos como mais

relevantes.

1 - O Problema em Estudo

Os novos media exigem uma reflexdo sobre a relacdo complexa que
o0 Homem tem estabelecido ao longo da sua existéncia com a técnica. Os
novos dispositivos comunicacionais submetem o ser humano a um
conjunto de transformacgodes, que alteram radicalmente a forma como se
relaciona com o Mundo que o rodeia. Com a modernidade, processou-se
uma cisdo entre técnica e cultura em que aquela é definida como um
sistema isolado, fechado e invulneravel ao mundo exterior. O universo
emergente dos self-media, que permitiu a configuracdo da Era Digital,
exige uma reavaliacdo dos valores da modernidade. A fé inabalavel na
razao, ideal da modernidade, n&o se ajusta ao universo comunicacional
que se vem afirmando com a ligacdo as redes telematicas. Os valores da
modernidade estdo, assim, a dar lugar a outros valores de contornos
ainda pouco precisos, mas cuja énfase recai, em oposicdo, no
imaginério, na ludicidade, no sonho.

As mais recentes transformacdes tecnoldgicas colocam, assim, um
amplo leque de questdes, pelo facto de interferirem directamente na
forma como percepcionamos o mundo. As tecnologias da informacao
tém uma incidéncia, ainda dificil de definir, sobre a nossa percepcéo e
as nossas representacdes do mundo, ndo s6 por se prestarem a uma
grande variedade de aplicacbes nos mais diversos dominios da
experiéncia, mas, sobretudo, porque criam um mundo virtual e
autonomo em relacdo ao mundo real. Com a ligacdo as redes

telematicas, em particular & Internet a natureza da comunicacao
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humana muda radicalmente. Através dos novos dispositivos, 0 Homem
liberta-se de todos os grilhdes referenciais que o aprisionavam ao
mundo real e aventura-se na criagcdo de novos mundos virtuais.

Com o aparecimento das redes telematicas, a percepcdo da
modernidade sobre a técnica, como algo afastado da vida e do
quotidiano, é objecto de muitas criticas. Segundo Lévy (1994), as novas
tecnologias precipitam o Homem num novo universo comunicacional,
onde se processa a circulacdo do saber, que o autor designa como
“inteligéncia colectiva”, com profundas implicacbes no reforco das
competéncias e dos lagcos comunitarios estabelecidos entre os agentes
sociais. O problema que se coloca aos socidlogos consiste em saber se a
vivéncia do Homem nas comunidades designadas “virtuais”, que se
configuram no final deste século, inaugura novas formas de
sociabilidade, novas formas de interaccao entre os agentes sociais que
partilham entre si um novo espaco de contornos muito especiais: 0
ciberespaco. Esta convivéncia sO € possivel apés o Homem se apropriar
da técnica e do conjunto de dispositivos tecnolégicos que lhe permitam
aceder a este universo. A técnica interfere, inevitavelmente, no
quotidiano, assim como o quotidiano se apropria da propria técnica. E
ja consensual que estamos no limiar de uma nova Era.

Com o advento das novas tecnologias da informacao, alguns
tedricos das ciéncias da comunicagdo, de entre os quais se destaca
Poster (@pud Ramos, Do espaco publico de Habermas ao novo espaco
publico na era da revolucao informatva), estdo convencidos de que o
aparecimento dos novos media traz consigo possibilidades concretas
para uma efectiva transformacéo da sociedade actual numa outra, mais
ajustada as expectativas da condicdo humana, que contribuira para a
consagracdo de uma nova identidade do individuo. A Sociedade da
Informacéo, a nova sociedade em que nos encontramos inseridos neste

periodo da pés-modernidade, apresenta sinais evidentes de profundas

mudancas sociais e coloca uma série de interrogacfes, as quais 0s
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primeiros estudos de caracter social sobre esta teméatica procuram dar
resposta.

Acompanhando uma tendéncia muito vulgarizada entre a
comunidade cientifica europeia e norte-americana, os investigadores
portugueses desenvolvem os primeiros estudos de caracter social sobre
o ciberespaco e, em particular, sobre a Internet Entre estes estudos,
destaca-se o0 projecto «Ciberfaces: Internet, Interfaces do Sociab,
realizado por uma equipa de investigadores do ISCTE, coordenada pelos
Professores José Manuel Paquete de Oliveira e José Jorge Barreiros e ao
qual se fard uma referéncia especial neste nosso estudo.

Os primeiros estudos sobre esta tematica incidiam sobre a
problematica do acesso a informacdo. Nos dias de hoje, o0s
investigadores optam por diferentes abordagens a emergéncia dos novos
media, mais centradas nas implicacdes sociais.

Por este facto, pensamos também, que seria pertinente investigar,
em termos meramente conceptuais, como se caracteriza o universo
comunicacional que emerge da ligacdo as redes teleméaticas e, em
particular, a Internet. Neste ambito, a nossa reflexdo vai incidir
sobre as implicacdes sociais dos novos media, ao nivel da analise
do ciberespaco - espaco de interaccédo social, onde se desenvolvem
as comunidades virtuais -, numa tentativa de compreender o
contexto sécio-cultural da Era Digital, de onde parece irromper um

novo Homem: o “Ser Digital”.

2 - Metodologia

O nosso estudo integra-se no ambito da Sociologia da
Comunicacido. E neste dominio do conhecimento que Nnos propomos
efectuar uma analise, eminentemente teorica, sobre as implicacoes
socioldgicas dos novos media. Pretendemos com este estudo, dar um
humilde contributo no sentido de se encontrarem respostas para as

inUmeras interrogagdes que se colocam ao individuo com a configuracéo
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do novo universo comunicacional, operado pelas novas tecnologias da
informacdo. Sem querermos ter a pretensdo de descobrir a resposta
para uma problemética tdo complexa, com este estudo procuramos
colaborar na analise das implicacdes sociais resultantes da ligacdo a
Internet, atendendo a diferentes perspectivas: “interaccao face a
face”/interaccdo mediada; comunidade tradicional/comunidade virtual;
mass-media/self-media; “cultura de massas”/cibercultura; real/virtual,
global/local; identidade on-line/identidade off-line; troca nas sociedades
primitivas/troca na Sociedade da Informacao.

No momento inicial do nosso estudo, em que tentamos definir a
sua natureza e a metodologia a utilizar, ele suscitou, de imediato,
diversos problemas que inviabilizaram a opcéo por um tipo de estudo de
natureza empirica. Por um lado, havia a limitacdo de tempo (exigido
para a elaboracdo de uma dissertacdo de mestrado), factor
determinante para viabilizar um estudo desta natureza; por outro,
desconheciamos o universo de utilizadores da Internet em Portugal, o
que levantava diversos obstaculos, como referiu a equipa de
investigadores do Projecto «Ciberfaces: Internet, Interfaces do Social»
(http://www.cav.iscte.pt), para a definicho de uma amostra
representativa do universo em andalise. Quanto ao método a seguir, e
apos consultarmos diversos manuais de investigacdo em Ciéncias
Sociais, deparamo-nos com diversos tipos de processos e técnicas de
investigacdo, que privilegiam a utilizacdo dos meétodos quantitativos
como a estratégia mais adequada para estudar, em toda a sua
dimensdo, um problema sociologico, em detrimento dos métodos
denominados qualitativos. Numa tentativa de retirar importancia aos
testemunhos daqueles que privilegiam a exclusividade da utilizacdo dos
métodos quantitativos na pesquisa sociologica, importa referenciar
Boudon quando afirma que os objectos de estudo socioldgico, «tanto
pela sua natureza como pela necessidade de um estudo eficaz,

determinam métodos diferenciados» (1990: 128).
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Em nossa defesa, importa, neste contexto, estar com Boudon
(idem, p. 127), ja que, segundo este autor, «quanto mais a sociologia
avanga, mais se torna evidente a impossibilidade de qualquer tentativa
de unificacdo metodoldgica. E tdo pouco razoavel privilegiar os métodos
guantitativos, como os métodos qualitativos; tdo pouco razoavel negar a
importancia das matematicas em sociologia, como desconhecer que largos
sectores e numerosos problemas da sociologia nao parecem dever
esperar uma grande ajuda delas; é tdo insensato pensar que o sociélogo
deva ter sempre como objectivo uma descricdo concreta dos fenbmenos
sociais, como rejeitar toda a investigacdo que ndo conduza a modelos
abstractos».

Conscientes das dificuldades que se colocam no decurso de uma
pesquisa desta natureza, propusémo-nos desenwlver um estudo que
devesse servir de incitamento para futuras investigacbes sobre o
universo comunicacional delineado pelos novos media. Neste sentido, o
nosso estudo alicerca-se, metodologicamente, numa tipologia de
pesquisa de natureza qualitativa que, segundo Fernandes (@pud Ruivo,
Teorias e Praticas de Formacdo e de Supervisdo, p. 36), se reporta a
«compreensao mais profunda dos problemas e investiga o que esta “por
tras” de certos comportamentos, atitudes ou convicgbes. Nao ha, em
geral, qualquer preocupacdo com a dimensao das amostras nem com a
generalizacdo dos resultados. (...) No paradigma qualitativo, o
investigador € o “instrumento” de recolha de dados por exceléncia; a
gqualidade (validade e fiabilidade) dos dados depende muito da sua
sensibilidade, da sua integridade e do seu conhecimento. Isto deriva do
facto de se utilizarem técnicas, tais como, (...) a analise de produtos
escritos (...)». Optamos por um estudo de revisdo da literatura (também
designado por alguns autores como estudos histéricos e descritivos), ja
que, como refere Moreira, «a pesquisa de literatura relevante constitui,
como se disse, um passo preliminar essencial em cada projecto de
pesquisa. E conhecida, a este proposito, a afirmacédo de Wright Mills de

gue nao gostava de fazer pesquisa empirica se a pudesse evitar. O autor
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pretendia com isto acentuar o facto de que, relativamente a muitos temas
com interesse sociolégico, ja existe um volume consideravel de material
publicado. Fazer sociologia, acrescenta o autor citado, consiste tanto em
compreender os dados como recolhé-los» (1994: 28). A legitimidade da
nossa opcgdo metodoldgica é-nos também confirmada por Cervo &
Bervian, quando afirmam que «a pesquisa bibliografica procura explicar
um problema a partir das referéncias teodricas publicadas em
documentos. Pode ser realizada, independentemente, ou como parte da
pesquisa descritiva ou experimental. Em ambos o0s casos, busca conhecer
e analisar as contribuicfes culturais ou cientificas do passado, existentes
sobre um determinado assunto, tema ou problema» (1996: 48).

Assim, e tendo em conta este contexto, € nossa convic¢ao de que a
investigacdo baseada na revisdo da literatura, os «estudos-sintese da
literatura e teoria disponiveis» referidos por Ruivo (1997: 40), constitui
um passo inicial no sentido de desenvolver um estudo introdutdrio que,
numa pesquisa posterior, mais aprofundada, podera resultar numa
importante base de trabalho para encetar uma pesquisa empirica.

A pesquisa baseada na revisao da literatura insere-se no ambito de
uma estratégia heuristica, a qual se consubstancia na procura de mais
informacgao/recolha de documentos sobre o problema objecto de estudo,
no intuito de ir ao encontro/consolidar os objectivos precisos,
enunciados no inicio da investigacdo. No entender de Cervo & Bervian
(1996: 49), «tais estudos tém por objectivo familiarizar-se com o fenomeno
ou obter nova percepcao do mesmo e descobrir novas ideias. A pesquisa
exploratoria realiza descri¢cdes precisas da situacdo e quer descobrir as
relacdes existentes entre os elementos componentes da mesmav.

Neste contexto, na revisdo da literatura sobre o tema em estudo,
socorremo-nos de diversos niveis de analise para a compreensao das
diferentes perspectivas, acima ja indicadas (cf. supra, p.7).

Procuramos, portanto, reflectir sobre a tematica em foco, tentando
descobrir novos pontos de vista, novas perspectivas sobre a

probleméatica da ligacdo as redes telematicas e, em particular, sobre a
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ligacdo a Internet Neste sentido, o tema do nosso estudo foi dividido em
partes e procuramos determinar as relacfes existentes entre elas,
alcancando, no final, uma sintese, que resulta da reconstituicdo das
partes decompostas pela analise, sem perder a sequéncia logica do
pensamento.

No seguimento desta linha metodoldgica, importa ainda referir que,
num primeiro momento da revisdo bibliografica, se procedeu ao
levantamento dos aspectos mais relevantes que se colocam no ambito
de uma andlise socioldgica sobre a ligacdo a Internet, de onde
ressaltaram aspectos, como a nocdo de espaco, de tempo, de
comunidade, de identidade, de cultura. Para estudar exaustivamente
todos estes aspectos, fizemos um levantamento da bibliografia existente
e considerada como a mais pertinente de entre aquela a que tivemos
acesso. Importa, contudo, fazer referéncia a dificuldade que
encontramos neste levantamento bibliografico. Por um lado, a novidade
do tema condiciona a reduzida producdo de obras de investigadores
conceituados. Por outro, apesar de existirem inUmeros documentos
electrénicos sobre a Internet, o rigor cientifico, nalguns casos, é
particularmente discutivel, por serem demasiado genéricos.

Apés esta primeira analise documental, procedeu-se a
elaboracao/definicdo de um esquema de analise em que se interligaram
0s varios conteudos tematicos, tendo em conta a sua relevancia para o
nosso estudo. Este orientou-se para leituras mais consistentes que
foram, posteriormente, objecto de analise de conteddo (Vala, 1986;
Bardin, 1996; Krippendorff, 1997), e convenientemente registadas em
fichas de leitura.

Numa leitura meramente académica, pode questionar-se se havera
interesse em discutir a emergéncia dos novos media e em analisar, em
particular, as consequéncias sociais da ligacdo a Internet E nossa
convicgdo de que esta tematica ndo s6 tem interesse, como h& urgéncia
em reflectir-se sobre ela. O Homem encontra-se, definitivamente,

enredado na “teia” das ligacdes as redes teleméaticas. A nossa principal
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preocupacéo, ao desenvolvermos este estudo, foi identificar, na tipologia
de pesquisa em Ciéncias Sociais, um tipo de estudo que imprimisse a

este trabalho o rigor cientifico que a este tema deve ser atribuido.
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Capitulo Il

Breve Histoéria da Internet

«The Net is nothing but an inert mass of metal, plastic and sand.
We are the only living beings in cyberspace» (Barbrook, apud Hudson,
Rewired - A brief (and opinionated) net history, p. 16).

Ao propormo-nos analisar os impactos sociais das novas tecnologias da
informacéo, parece-nos pertinente efectuar uma resenha historica,
ainda que sumaria, acerca do aparecimento da Internete de alguns dos
servicos a que podemos aceder através da ligacdo as redes telematicas.
A Internet, “ferramenta” tecnoldgica que revolucionou 0 universo
comunicacional no final deste milénio, € um dos media que permite a
interaccado entre individuos, independentemente da sua localizacao
geogréfica, a uma escala sem precedentes na histdria da humanidade.
A fascinante aventura rumo aos primérdios das tecnologias da
informacgcdo tem o seu inicio na invengdo do computador, dispositivo
tecnoldgico cuja posterior interligacdo a outros dispositivos semelhantes
tornou possivel a edificacdo da rede mundial que d4& pelo nome de
Internet. Segundo Postman (1992), Charles Babbage € uma referéncia
obrigatoria quando se deseja analisar a evolucdo histérica dos
computadores, na medida em que este conceituado matematico e
economista inglés foi responsavel, em 1822, por um projecto que
permitiu criar uma maquina capaz de realizar célculos aritméticos, com
probabilidades minimas de erro (a precursora das actuais calculadoras).
A grande invencéo de Babbage ocorreu em 1833, quando concebeu uma
maéaquina programavel que evoluiria até tornar-se no actual computador.
O ano de 1876 é outro marco na histéria da Internet, pois foi neste ano
gue Alexander Bell inventou o telefone. E, na medida em que a rede sé
funciona porque a informacao é codificada e transmitida através de fios,
nao podemos esquecer, nesta sucinta resenha historica, a importancia

da invencéao do telégrafo, por Samuel Morse, em 1838.



16 Ana Sofia Marcelo

Em 1936, decorrido mais de meio século, o célebre matematico
inglés Alan Turing conquistou um lugar na historia da técnica moderna,
ao construir uma magquina que se poderia comportar «omo um ser
humano que resolve problemas» (Postman, 1992: 100). O primeiro
computador, o Eniac dos anos quarenta, pesava Vvarias toneladas.
Ocupava uma superficie correspondente a um andar de um grande
edificio e era programado, ligando directamente os circuitos sobre uma
espécie de painel inspirado, ainda, na tecnologia do telefone.

A histéria mais recente dos modernos computadores reporta-se a
uma versdo da maquina inventada por John Von Neumann, nos anos
40. Os modernos computadores tiveram, assim, que aguardar uma
série de descobertas, como o telégrafo, o telefone e a aplicacdo da
algebra boleana a circuitos de base de relay (que resultou na criacao,
por Claude Shannon, dos circuitos digitais lbégicos) para se
concretizarem as aplicacbes que hoje lhes conhecemos. Claude
Shannon foi o primeiro investigador a identificar o bit como a unidade
mais pequena de informacéo. Robertson (1998: 19) define-o assim: «the
fundamental unit of information measurement is the quantity of
information needed to decide between two alternatives». Com a invencao
do computador, tornou-se evidente que este dispositivo era capaz de
realizar funcdes designadas inteligentes que, até entdo, s6 o Homem
poderia desenvolver. Na opinido de Postman (1992: 108), «o computador
torna possivel o cumprimento do sonho de Descartes de matematizacao
do mundo (...)».

A ligacdo as mais remotas areas do globo, pelo preco de uma
chamada local, é cada vez mais uma realidade dos nossos dias. De
facto, através de um computador, um modem, uma linha telefénica e
um browser, 0 Mundo entra em nossas casas, por via do fascinio da
Internet (abreviacdo de Interconnected Networks ou Internetwork
System).

Ha cinco anos atras, poucas pessoas No NOSSo pais sabiam o que

era a Internet Actualmente, mais de um milhdo de portugueses tem
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acesso a esta rede e, a exemplo do que se passa um pouco em outros
paises, este numero cresce todos os dias a um ritmo exponencial.

A histdria mais recente desta “ferramenta” tecnoldgica - Internet -
remonta a algumas décadas atras. Corria o ano de 1962 quando J. C.
R. Licklider, investigador do MIT, escreveu uma série de artigos em que
propunha o conceito de “Galactic Network”. A “Galactic Network”, na
sua perspectiva, seria formada por um conjunto de computadores,
ligados entre si, a partir dos quais qualquer pessoa poderia aceder a
informagdes muito diversas, independentemente do local onde se
encontrasse. Na sua esséncia, este conceito corresponde a légica de
funcionamento subjacente a actual Internet A partir de uma série de
investigacOes posteriores, que estiveram a cargo de cientistas como Ivan
Sutherland, Bob Taylor e Lawrence G. Roberts, a ideia de que seria
possivel levar a pratica o conceito de Licklider comecou a tomar forma.
Foi necesséario, entretanto, esperar mais algum tempo para que esta
ideia se consolidasse. Estava-se em plena Guerra Fria (anos 60/70) e,
para os militares norte-americanos, o processamento da informacao
tornava-se vital na gestédo do conflito latente que opunha os dois blocos:
a NATO e o Pacto de Varsovia. Foi no intuito de assegurar que o fluxo
de informacao entre os diferentes centros de processamento nao fosse
interrompido pelo inimigo que os militares norte-americanos
propuseram a alguns investigadores que reformulassem a forma como
os diversos pontos da rede comunicavam entre si.

A Internet teve, assim, a sua origem no final dos anos 60 (mais
precisamente em 1969), quando a Advanced Research Projects Agency —
ARPA -, criada pelo Presidente Eisenhower e subsidiada pelo
Departamento de Defesa do Governo dos Estados Unidos da América,
criou uma rede experimental, designada ARPAnet Era, entédo, formada
por apenas quatro computadores, destinada a troca de informacao
(Almeida, 1997; Pedersen & Moss, 1997; Hudson, 1997).

Segundo McBride (1996: 14), «a partir de um conjunto inicial de

guatro computadores em 1969, a rede acabou por ligar, ao fim de dez
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anos, cerca de 200 computadores instalados em organizacg6es militares e
de investigacdo em todo o territério dos Estados Unidos, com algumas
ligacdes noutros continentes». Estava, pois, criada uma rede de pesquisa
militar ou, como refere Kennedy (1996: 262), «a primeira rede
informética descentralizada do Mundo» . Apds a apresentacao publica da
ARPAnNet, em 1972, esta incipiente rede comecou a crescer lentamente
durante os anos que se seguiram, ainda que, por razdes de seguranca,
continuasse a ser controlada pelos militares.

Ao proporem-se reformular a ligagcado entre os diversos pontos da
rede, os investigadores da ARPA desenvolveram um projecto designado
por Internet Protocol (IP), que determinou a evolugao futura das redes de
computadores, muito em especial a da Internet, tal qual hoje a
conhecemos. A titulo exemplificativo, numa rede gerida por um
protocolo diferente do IP, o ponto A comunica com o B que, por sua vez,
comunica com C. E assim sucessivamente. Se B estiver inoperacional,
Nao se consegue estabelecer a comunicacédo entre os pontos A e C,
ficando estes, portanto, isolados. Era esta situacdo que os militares
norte-americanos queriam evitar a todo o custo: um ataque das forcas
inimigas a um dos pontos da rede de comunicacbes impediria,
necessariamente, o seu total funcionamento. Foi neste sentido que os
investigadores propuseram o IP, segundo o qual, apesar dos pontos da
rede estarem ligados entre si fisicamente, existe uma estratégia pré-
definida que permite ultrapassar os inconvenientes das redes anteriores
e se traduz no seguinte: Nno momento em que uma mensagem € enviada
de um ponto para outro, o sistema tenta varias vias diferentes para
chegar ao objectivo, até conseguir estabelecer a ligacdo. Se essa ligacao
se interromper por qualquer motivo, o sistema inicia um novo processo
de busca, até conseguir alcancar o ponto da ligacdo que se pretendia
atingir. Desta forma, torna-se praticamente impossivel paralisar uma
rede. O objectivo que presidiu a constituicdo deste tipo de rede residiu
no facto de, perante um hipotético bombardeamento nuclear, se

procurar evitar a destruicdo de todos os nés dessa rede, garantindo,

Biblioteca Online de Ciéncias da Comunicacao



I nternet e Novas Formas de Sociabilidade 19

assim, a manutencdo da comunicacdo por “caminhos” tecnoldgicos
alternativos, entre os varios servicos militares e governamentais norte-
americanos (Kennedy, 1996; Almeida, 1997).

E assim que funciona a Internet Se, por exemplo, um utilizador
portugués consultar uma pagina de um servidor inglés, pode estar a
utilizar um né na Suécia, outro no Japéao, etc.

No inicio da histéria desta complexa rede (Intrnef), os
investigadores que haviam ajudado os militares norte-americanos a
construirem a primeira rede, colocaram a hipdtese de a usarem sem
fins militares. Como afirma Hudson (1997: 18), «a lot of the traffic
flowing along the tiny Net soon had less to do with the research the
military was interested in and more to do with whatever it was the
researchers themselves were working on at the time». O Pentagono teve,
entdo, de ceder parte da infra-estrutura desta primeira rede e, deste
modo, se construiu uma rede muito maior, que permitia a cientistas e
investigadores a possibilidade de comunicarem entre si, a partir de um
elevado namero de computadores instalados em diversas universidades.
A partir deste momento, esta rede desenvolve a sua componente civil e
passa a ser utilizada para fins de investigacdo cientifica, tecnoldgica,
etc. Apos a adesdao de algumas universidades americanas a este
projecto, 0 seu sucesso atravessa 0 Atlantico e, segundo Kennedy
(1996), em 1973, a rede incluiu o University College de Londres e o
Royal Radar Establishment da Noruega.

As informagdes comegaram a percorrer esta rede incipiente, tendo-
se desenvolvido sucessivos protocolos, como foi o caso do correio
electronico, definido por Hudson (1997: 21) como «the most personal
form of human communication», e o intercambio de programas (FTP - File
Transfer Protocol), sempre no intuito de se retirar 0 maximo proveito
desta nova tecnologia. Segundo Kennedy (1996: 260), «os anos 70
assistiram a introducao do correio electrénico, do FTP, da Telnet e do que,
mais tarde, viria a transformar-se nos newsgroups da Usenet». De acordo

com Almeida (1997), foi, pois, através da ARPAnet - conjunto de canais
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de comunicacao electronica onde circulavam pacotes de dados - que se
deu origem a Internet

No ano de 1972, Vinton Cerf foi eleito o primeiro chairman do
Internetworking Group, por muitos referenciado como o «father of the
Internetr (Hudson, 1997: 25). No final dos anos 70, surgem o0s
computadores pessoais (PC’s) e, com a sua rapida generalizacao, a rede
expandiu-se. Os computadores jA ndo estavam apenas instalados nas
universidades e, por isso, foi necessario aumentar a capacidade da rede
para que pudesse suportar o aumento do volume de informacao e de
utilizadores. Foi também no final dos anos 70 que se generalizou o uso
dos écrans, considerados, até ai, como elementos periféricos. Nos dias
de hoje, seria impraticavel utilizar um computador sem o écran, ao
ponto de, nas palavras de Lévy (1994: 129), «0 monitor e o teclado se
terem tornado o simbolo da maquinav.

Os primeiros anos da década de 80 foram marcados pela definicao
do protocolo TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol),
nome que designa um conjunto de mais de 100 protocolos, utilizados
para interligar entre si diversas tipologias de computadores e redes
(Kennedy, 1996; Almeida, 1997; Silva & Remoaldo, 1995). Foi mais
concretamente, em 1983, que surgiu a verdadeira Internet com a
adopcao dos protocolos TCP/IP, na ARPAnet, da qual se separou a
componente militar, formando a MILnet (Pedersen & Moss, 1997) e com
a criacdo da CSnet (Computer Science Network) que se ligou a ARPAnet.
Nesta década, é ainda de destacar o aparecimento das redes europeias
Eunet (European UNIX Network), MiniTel (rede francesa), JANET (Joint
Academic Network) e UNIX Japonesa (Kennedy, 1996).

Integrando os organismos Internet Engineering Task Force e a
Internet Research Task Force nasceu, em 1983, a IAB (Internet
Activities Board), com o objectivo de zelar pela evolucéo tecnoldgica da
Internet Segundo Almeida (1997), ao separar a MiIlLnet (Military
Network) da Internet, «a Rede tornou-se mais livre e ficaram reunidas as

condigdes para chegar a toda a sociedade» (p. 4).

Biblioteca Online de Ciéncias da Comunicacao



I nternet e Novas Formas de Sociabilidade 21

Ainda, no decurso dos anos 80, o numero de redes comeca a
crescer e estas a ligarem-se entre si. No ano de 1986, a National Science
Foundation, dos Estados Unidos, criou a rede NSFnet, ligando cinco
super-computadores colocados em cinco centros de investigacdo
possibilitando, desta forma, o acesso a informacdo a escolas que dela
necessitassem (Kennedy, 1996; Almeida, 1997). De 1984 a 1988, o
numero de computadores existentes na Internet passou, segundo
Kennedy (1996), de 1000 para 60000, tendo a NSFnet aumentado a sua
capacidade de 56kbps para 1544kbps: @ NSFnet tornou-se muito
popular. Como toda a gente, nas escolas e na administracdo publica,
queria entrar para a rede, tornou-se necessario acrescentar mais
computadores e mais cabos de ligacdo. Simplesmente, em vez de se
aumentar o numero de computadores ligados a rede de super-
computadores, foram criadas outras redes e estas, ligadas entre si. A
todas estas redes interligadas chamou-se uma INTER-NET-NETWORK?»
(Almeida, 1997: 28-29).

Segundo Silva & Remoaldo (1995), a ARPAnet junta-se, em 1982, a
MILnet (rede militar), a NSFnet (rede cientifica da National Science
Foudation), e a redes baseadas em BBS (como a BITNET - Because It's
Time Network), com o objectivo de trocarem informacgao. A consolidagcao
das diversas redes conduziu ao nascimento da Internet Como afirma
Ramos (1998: 147), «(...) dos 213 computadores registados na ARPAnet,
em 1981, passa-se para os 9000, em 1989».

Nas palavras de Kennedy (1996), em 1990, a ARPAnet desapareceu
e a NSFnet passou a administrar a Internet Estima-se em mais de 30
milhdes o numero de utilizadores da Internet em todo o Mundo.

Segundo Almeida (1997: 4-5), «a banalizacdo da Internet sé veio a
acontecer depois de Tim Berners Lee, um investigador nuclear do (CERN),
ter apresentado, em 1989, um projecto provisério de um sistema de
acesso a informagao a nivel mundial, baseado em hipertexto e assente
sobre a Internet. Estava criada a World Wide Web». Este investigador

inglés, do Centre Européen de Recherche Nucléaire, localizado na
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Suica, inventou a World Wide Web (WWW) e o primeiro browser, um
programa que permitia descodificar a linguagem de hipertexto (HTML -
Hypertext Markup Language).

A rede, tal como hoje a conhecemos, sé se tornou possivel com o
protocolo de transferéncia de ficheiros inventado por Lee, o célebre
HTTP (Hypertext Transfer Protocol), baseado na linguagem HTML
(Hipertext Markup Language), que permite a cada documento conter hot-
words, ou seja, hiperlinks, para aceder a mais informacdo sobre o
assunto em causa, que mais ndo sao que ligacdes de hipertexto a outros
documentos, também eles em formato HTML. O conceito de hipertexto
esta na base da World Wide Web. Na pratica, trata-se de permitir que a
passagem de um documento (palavra, expressdo ou imagem) remeta
para outra seccdo desse documento, ou mesmo para outro, através de
links, ou hiperlinks. No caso das hiperligacbes, a ideia é alargada de
forma a permitir também o0 acesso a documentos exteriores ao
computador, localizados numa rede (neste caso a Internef), através do
seu URL (uniform resource locator). Assim, ao ler um documento,
podemos encontrar hiperligagcbes que nos remetem para outros. Nao
precisamos de saber se eles se encontram no mesmo computador, ou
noutro, e, certamente, ndo precisamos de conhecer o seu endereco. O
browser descodifica 0 endereco e permite-nos aceder directamente ao
documento pretendido.

A Web conseguiu, assim, afirmar-se como uma ferramenta
multimédia, pois, atraveés das inUmeras paginas ou sites, existentes na
rede, permite conjugar texto, som, imagem e animacdo através da
linguagem HTML e do referido protocolo HTTP. E através deste protocolo
que a informacédo chega de um computador, ou de varios computadores
localizados remotamente, a cada um dos nossos lares, desde que, para
tal, estejamos “ligados”. Os variadissimos hiperlinks dotam este sistema
multimédia de uma grande dose de interactividade homem-maquina,
visto que concedem ao utilizador a possibilidade de escolher o seu

proprio trajecto de navegacao.
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No dominio das novas tecnologias da informacdo, a actual
tendéncia é a digitalizacdo. Tudo é digitalizado. As imagens, 0s textos,
0s sons, sao transformados em bits. Como afirma Lévy (1994: 131), «©
suporte de informacéo torna-se infinitamente leve, médvel, flexivel, ndo
amarrotavel». Foi esta possibilidade de levar o utilizador de uns
documentos para outros que deu origem a ideia de “navegar” e “surfar”
na Internet O ambiente de navegabilidade altera-se de tal forma que,
desde o pouco pratico MOSAIC, produzido pelo americano Marc
Andressen, em 1983 (Almeida, 1997), até aos actuais browsers da
Microsoft e da Netscape (respectivamente o Internet Explorer e o
Netscape Navigator), tudo se processou num curto lapso de tempo. Com
as potencialidades gréaficas e tecnoldgicas que a Web oferece, torna-se
possivel interligar e partilhar a informacdo de milhares de
computadores, espalhados pelos cinco continentes.

Segundo Ramos (1998: 147), « a partir dessa data que a Internet
se massifica: passa dos 9000 computadores registados em 1989 para os
727000, em 1996, e dos 1,5 milhdes de utilizadores para os mais de 80
milhdes de pessoas que, diariamente, utilizam as “auto-estradas” da
informacaon.

Em 1992, o entdo Vice-Presidente dos Estados Unidos da América,
Al Gore, lanca a ideia da information superhighway. Ao utilizar a
expressao “auto-estradas da informacgao”, Al Gore estava a dar o mote
para o desenvolvimento das condi¢cbes que levariam a criacdo de uma
realidade baseada numa multiplicidade de redes de computadores, que
se traduziria, a muito breve trecho, em novas formas de comunicacéo.
Sendo assim, as “auto-estradas da informacgao” produzirdao, no entender
de Fdida (1997: 84), «le méme effet, synonyme d’une autre révolution
économique qui modelera la société du XXle siécle».

Em 1994, a Internet era praticamente desconhecida na Europa,
mas, com o aumento do numero de utilizadores e com a exploséao de
servicos oferecidos, rapidamente se expandiu. O crescimento invulgar

do numero de utilizadores da Internet, em todo o mundo, tem tido o seu
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correspondente em Portugal. Estima-se, neste momento, que mais de
10% dos portugueses (um milhdo de pessoas) tenham acesso a Internet,
em casa, no local de trabalho e/ou na escola. Milhares de contas sao
abertas todas as semanas.

Os computadores tornaram-se omnipresentes no Nosso quotidiano
e permitem-nos, nas palavras de Postman (1992: 106), «bloquear o
mundo real e movermo-nos através de um mundo simulado, tridi-
mensional». As possibilidade de aplicacdo dos computadores, apelidados
por Papert (@pud Postman, Tecnopolia, p. 106) de <maquinas de Proteu,
sao extraordinariamente infinitas.

Se queremos saber exactamente em que época do ano neva na
Transilvania; conhecer o0s extensos e picantes relatérios sobre as
supostas infidelidades do Presidente Bill Clinton; ou conhecer os
pormenores referentes as causas do recente desastre aéreo do Concorde
(anexo n° 1), consultamos a Internet Quem quis p6de seguir, pelo
mesmo processo e em directo, os mais empolgantes momentos das
recentes missodes da NASA a Marte.

Porém, a informacdo ndo é a Unica motivacdo que nos impele a
aceder a Internet. A rede mundial coloca ao nosso dispor um vasto leque
de servigcos que ndo para de aumentar: desde a banca electrdnica, a
compra de todo o género de produtos, a reserva de hotéis e bilhetes
para espectaculos, até ao acesso on-line ao nosso jornal preferido (com
todas as vantagens que isso comporta, como o0 baixo custo, ou a
possibilidade de aceder as noticias em tempo real) as suas possibili-
dades sao incalculaveis. A prépria administracdo publica ja se rendeu
ao interesse das novas tecnologias da informacao, o que permite, por
exemplo, que o0s cidaddos portugueses possam apresentar a sua
declaracdo de rendimentos, efectuar operac¢des bancarias e financeiras,
etc., através da Internet

As transformacdes operadas pelas novas tecnologias da informacéao
suscitam o aparecimento de novos profissionais: engenheiros informa-

ticos, operadores de sistemas e, inclusive, «on-call technology butler»
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(Moss & Townsend, 2000: 39), técnicos informaticos que o Hotel Ritz-
Carlton, em Kuala Lumpur, coloca ao servico dos seus clientes para
fornecerem apoio, no dominio das novas tecnologias, aos executivos
hospedados naguela unidade hoteleira.

Apesar das inumeras potencialidades da ligacdo a Internet,
algumas das quais tém vindo a ser apontadas, é importante estarmos
atentos a algumas das suas fragilidades, que condicionaréo,

certamente, a evolucao da rede mundial a muito breve prazo.

1 - Fragilidades da Rede Mundial

A Internet prepara-se para enfrentar alguns problemas graves. O
congestionamento e 0 constante atropelo nas “auto-estradas da
informacdo” revelam, desde lbgo, uma relativa vulnerabilidade. Apesar
do aumento de velocidade das transmissdes, o numero de utilizadores
cresce a um ritmo avassalador, ao que vém juntar-se exigéncias
crescentes a rede, de que sdo exemplo 0s jogos on-line. Os mais
pessimistas defendem a criacdo de um organismo regulador que
controle o trafego, fazendo cessar o caos que ameacga instalar-se na
Internet

O controlo da informacdo que circula na rede é um problema
complexo que suscitou o aparecimento de associacbes, como a EFF
(Electronic Frontier Foundation), fundada, em 1990, por dois
“cibernautas” americanos, Mitch Kapor e John Barlow, com o objectivo
de defender a liberdade de expressdo sobre os conteddos informativos
em circulacédo, dado que, segundo Fdida (1997: 98), «leur conviction est
qgue le prix a payer pour la liberté d’expression et I’exercice de la
démocratie consiste a autoriser tous les exces». Os defensores da posicéo
contraria advogam que, devido aos excessos cometidos e ao facto de se
terem verificado atentados graves a ordem e a moral publicas, é
premente aprovar legislacdo que exerca vigilancia sobre a informacao,

pondo-lhes cobro. O problema que se coloca é, dada a natureza da
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Internet, ser muito dificil, sendo praticamente impossivel, exercer um
controlo eficaz, em relacdo aos conteddos. Fdida (idem, p. 100)
considera que «la compétition entre pirates et “policiers électroniques”
gestionnaires des systemes continuera vraisemblablement a I'infini».

As fragilidades da rede mundial ndo impedem que ela cresgca a um
ritmo acelerado e que todos nds, os seus utilizadores, figuemos cada vez
mais dependentes dela, o que para os mais pessimistas implica
estarmos a beira de ver concretizadas algumas das previsdes
vaticinadas pelos nossos avos, para os finais do século XX.

Outro aspecto sensivel da Internet reside no facto de uma
percentagem elevada da populacdo mundial ndo ter acesso a esta rede,
devido as infraestruturas tecnoldgicas deficientes, ou praticamente
inexistentes, nos paises de que € originaria. Segundo Villate, em
entrevista concedida a Montesinos, a maioria desses cidaddos nao tem
acesso sequer aos mais elementares dispositivos comunicacionais, pois
<hay mas teléfonos en Manhattan que en toda el Africa subsahariana. La
mitad de la humanidad no ha hecho nunca una llamada telefénica»
(1999: 157). A este respeito, Fdida (1997: 108) interroga-se: «’acces a
I'information renforce-t-il les différences qui existent déja entre les
pauvres et les riches, les pays du Nord et ceux du Sud?». O isolamento
tecnologico dos paises do terceiro mundo, que se traduz no fenédmeno
dos info-excluidos, apelidados por McCracken (apud Nora, Les
congquérants du cybermonde, p. 413) de «<mal-nourris de I'information», é
um obstaculo complexo a ultrapassar. E o que dizer do fenédmeno da
iliteracia informatica dos paises ditos civilizados, que conduzira,
fatalmente, ao aparecimento de um novo tipo de analfabetos (os
“analfabetos funcionais do século XXI”, segundo Cadima, 1999); ou
sobre a info-fobia que se traduz em rejeicéo, frequentemente justificada
com a falta de preparacdo especifica para se utilizarem as novas
tecnologias. A este respeito, Santos interroga-se sobre se o chomem culto
na literacia do livro se torna analfabeto na cultura cibernética ou se o

jovem que mergulha no discurso televisivo e nos computadores é
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“iliterato” segundo os padrdes antigos da cultura do livro» (1998: 102). A
resposta a estas questdes fica em aberto.

Apesar deste cenario deveras desolador, comegam a surgir algumas
formas de ultrapassar as assimetrias regionais Nno acesso as novas
tecnologias da informacédo, gracas as redes de comunicacdo por satélite,
que permitem ligacOes telefénicas a partir dos pontos mais remotos do
planeta. Outra forma de combater o fenédmeno da info-exclusdo consiste
em financiar infraestruturas tecnolégicas que permitam aos paises mais
pobres, ou em via de desenvolvimento, aceder a informacdo ja
disponivel na rede.

Montesinos (1999: 156) é outro autor que se interroga sobre «qué
papel podria cumplir Internet en lugares donde faltan educacion y
recursos?». A este respeito Fdida (1997), que sustenta uma posicao
critica sobre esta questdo, considera prioritario munir estes paises de
meios e de servicos de que estdo carenciados, como uma rede de
distribuicdo de agua e electricidade adequada, ou ainda, uma rede de
telefones. A ligacdo a Internet destes paises nao constitui, do ponto de
vista de Fdida, uma prioridade, embora considere importante que o
acesso a rede mundial seja assegurado em pontos estratégicos destes
paises, como as universidades, certas institui¢cdes vocacionadas para a
investigacdo, centros industriais etc. Garantir-se-ia, segundo ele, o
acesso a informacdo, ainda que n&o generalizado, condigdo
indispensavel para combater a info-exclusdo. Villate (1999: 157), na
entrevista que concedeu a Montesinos, expressa a convicgao segundo a
qual os paises pobres tém todo o interesse em se ligarem a Internet, ja
que esta lhes «permite romper el aislamiento y acceder al conocimiento
producido en cualquier parte del mundo». Na opinido de Montesinos
(ibidem, p. 142), «esperemos que Internet y todo lo que la rodea sea un
foro mundial de inclusidn e integracién, no de exclusiéon y parcialidad».

A ferramenta tecnoldgica Internet ira assumir um enorme
protagonismo na edificacdo da Sociedade da Informacdo. Um dos

primeiros indicios da sua importancia manifestou-se em 1994, quando
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guase todas as publicacbes de cariz informatico alteraram o seu
conteudo informativo, por forma a puderem incluir novidades sobre a
Internet (Almeida, 1997). Contudo, ainda permanecem alguns
problemas por solucionar que ndo devemos menosprezar, como seja 0
aumento incontrolavel do nimero de utilizadores da rede, ao ponto de
se prever que, no final do milénio, estejam conectados a rede cerca de
200 milhodes de utilizadores (Almeida, 1997). Por outro lado, os actuais
modems, com capacidade para 28800 bits, estdo a ser subaproveitados
pelas convencionais linhas telefénicas.

Apesar das inumeras possibilidades que a Internet nos oferece,
temos que estar atentos aos problemas que vao surgir com a expansao
desmesurada da rede mundial, sejam eles o fendmeno dos info-
excluidos; o conteddo menos apropriado de alguns sites; ou os, cada
vez mais frequentes, atropelos nas “auto-estradas da informacéao”,
resultantes do excesso de informacdo veiculada, tornando ardua a
tarefa de seleccionar o que se pretende no meio de todo este caos

informativo.

2 - Servicos a que podemos aceder através da Internet

N&o obstante as dificuldades apontadas no ponto anterior, € um
facto inegavel que a Internet veio colocar a disposicdo dos seus
utilizadores um conjunto de servicos que, apds conhecidos e
correctamente utilizados, adquirem o estatuto de imprescindiveis, pois,
a World Wide Web (WWW) é apenas um dos inimeros instrumentos que
o utilizador pode explorar. Para além da WEB existe também o Correio
Electronico (E-mail), os Grupos/Foruns de Discussao (Newsgroups) e a
Conversacao em Tempo Real (Internet Relay Chat. Antes propriamente
de abordarmos cada um destes servicos, teceremos ainda algumas
consideracbes sobre a forma ®mo podemos utilizar a rede mundial.
Uma das suas grandes potencialidades consiste no facto de podermos

ter acesso, em qualquer momento, por exemplo, a maior biblioteca, ou a
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maior base de dados do Mundo, encontrando-nos instalados no comodo
conforto das nossas casas. A forma como podemos efectuar pesquisas
de informacdo na Internet pode ser variada. Se, porventura, ja
conhecermos 0 endereco correcto do site a visitar, basta digita-lo
através do navegador escolhido e, como se de um truque de magia se
tratasse, a informacdo requerida aparece no écran do nNOSSO
computador, para poder ser lida, copiada, armazenada, impressa, etc.
Se, por outro lado, se pretender efectuar uma pesquisa sobre um
determinado assunto, do qual nado conhecemos nenhum endereco
HTML, entdo, poder-se-a recorrer a varios motores de pesquisa,
nacionais ou estrangeiros, gue possuem, por norma, a informacgao
indexada por temas ou grandes assuntos, como sejam Educacéo,
Desporto, Turismo, etc., no intuito de facilitar a nossa pesquisa. De
entre os diversos motores de pesquisa existentes, encontram-se o
Altavista (www. altavista.com), o Yahoo (www. yahoo.com), o Google
(www.google.com) e o0s portugueses Sapo (www. sapo.pt), Cusco

(www.cusco.pt) e AEIOU (www.aeiou.pt).

2.1 - Correio Electronico (E-mail)

O e-mail (correio electréonico) consiste, na opinido de Lewis (1997:
23), na possibilidade de enviar «mensagens a quaisquer pessoas com
uma conta na Internet e também a uma grande parte das empresas,
gue tém ja um endereco de correio electronico». O funcionamento deste
sistema é muito simples: num programa de e-mail, o utilizador escreve
uma mensagem e, assim que a tiver enderecado e enviado, esta é
convertida pelo modem e transportada por via telefonica, como se de
um sinal analdgico se tratasse. Em seguida, ela chega ao seu fornecedor
de servigos que, por sua vez, a envia (no caso de reconhecer o endereco
do e-mail) ao fornecedor de servicos do destinatario, onde é guardada
Nna sua caixa de correio, até que este se ligue a Internet e possa, por fim,

lé-la (depois do modem e do computador do destinatario terem
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descodificado previamente os dados, para que a mensagem possa ser
transcrita sob forma de texto). O processo, que aparentemente pode
parecer muito complexo, traduz-se apenas no envio de uma carta
através de um sistema electronico, actualizando-se, através das novas
tecnologias, o saudével habito de trocar correspondéncia. Sera
importante referir que, mesmo nédo residindo na localidade do nosso
destinatério, ao preco de duas chamadas locais (uma do emissor e
outra do destinatario) poder-se-a em alguns minutos, enviar, receber e
re-enviar mensagens, contendo texto, imagem, etc.

2.2 - Grupos/Foruns de Discussédo (Newsgroups)

Os newsgroups, designados em portugués como grupos ou foruns
de discussao, sdo um «meio de discussao e de debate publico» (idem, p.
53). Os participantes nestes foruns de discussdo podem enviar as
mensagens que considerem adequadas ao tema em discusséo,
passando a estar disponiveis para todos o0s outros participantes
responderem. As mensagens que circulam nos newsgroups sao
publicadas (destinam-se a um grupo e ndo a uma unica pessoa) e 0 seu
conteddo expressa aspectos de interesse partilhados por todos os
participantes, fomentando, desse modo, a discusséo entre todos (anexo
n° 2). A crescente adesdo dos utilizadores aos féruns de discusséo
privilegia a comunicacdo mediada por computador, como forma de
comunicacdo por exceléncia. A rede Usenet € o0 nome que designa o
conjunto de newsgroups espalhados por todo o mundo. Os newsgroups
da Usenet encontram-se classificados por temas, repartidos em cerca de
20 categorias, como, por exemplo, o REC, constituido por mais de 550
foruns de discussao sobre actividades ladicas, ou o SCI, com mais de

150 féruns sobre ciéncia e investigacao.
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2.3 - Conversacao em Tempo Real (Internet Relay Chat)

O servico da Internet com mais aceitacdo entre os jovens é o IRC
(Internet Relay Chaf, um servico que permite a conversacao em tempo
real, através da ligacdo a Internet As conversas on-line (anexo n° 3)
traduzem-se no envio de mensagens escritas, que sdo agrupadas por
canais, permitindo a todos os participantes estabelecerem conversas em
tempo real sobre os assuntos mais diversos. Este servigco, que se
encontra ao dispor de todos aqueles que navegam na net, concede aos
seus utilizadores, os “cibernautas”, a possibilidade de comunicarem em
tempo real com qualquer pessoa que esteja na rede, independentemente
da sua localizacado geografica.

Segundo Postman, Director do Departamento de Artes e Ciéncias
da Comunicacdo da Universidade de Nova lorque e autor da obra
«Tecnopolia», 0 Homem, ao integrar-se na Sociedade da Informacao,
passa a fruir de um conjunto de dispositivos que tém uma utilizacao
infinitamente variada: € a universalidade dos computadores, dos quais
se socorrem os utilizadores com finalidades que, em seu entender,
«parecem nao conhecer fronteiras» (1992: 98). Os efeitos das novas
tecnologias vao fazer-se sentir em diversos sectores, desde o comércio, a
organizacdo do trabalho; da cultura, ao entretenimento, etc. Segundo
Fdida (1997: 111), «des applications telles que le télétravalil,
I’enseignement a distance, le télédiagnostic meédical, le commerce
électronique, ou les jeux en réseauy, illustrent quelques exemples rendus
possibles par ces technologies naissantes».

A Internet €, na sua esséncia, um meio de comunicacao. Permite a
troca de informacgdes entre os seus utilizadores, para alem de ser um
excelente meio de expressao de opinides. Neste sentido, a rede mundial
veio alterar profundamente a forma como os poderes e as sociedades se
relacionam entre si, o que levou alguns autores a considerarem a

Internetcomo o0 meio mais democratico ao dispor do Homem.
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A humanidade viveu muito tempo sem Internet, e assim poderia
continuar por milhfées de anos. A realidade, porém, é que esta rede
mundial existe e produz um impacto de consequéncias imprevisiveis
sobre o ser humano e a sociedade, mas as quais temos que estar

atentos.

3 - Portugal na Sociedade da Informacéo

A Unido Europeia iniciou a caminhada rumo a sua integragdo na
Sociedade da Informacédo, com a publicacdo, em 1993, de um relatério
da Comissao Europeia (instituicdo comunitaria presidida, nessa época,
por Jacques Delors), que incluia um documento, designado Livro
Branco, sobre «Crescimento, Competitividade e Emprego — Os Desafios e
as Pistas para Entrar no Século XXI».

Portugal, interessado em acompanhar os restantes membros da
Unido Europeia no desenvolvimento da Sociedade da Informacéo,
adoptou uma série de medidas, de entre as quais se salienta a
atribuicdo de um lugar de destaque a emergéncia da Sociedade da
Informagéo, no Programa do XIIl Governo Portugués. O enquadramento
politico, que tornou possivel a integracdo de Portugal na Sociedade da
Informacédo, passou por uma intensa actividade legislativa cujo inicio
ficou marcado pelo Despacho do Conselho de Ministros, datado de 7 de
Marco de 1996, e no qual se expressa a conviccdo de que «@
modernizacao empresarial para a competicAo e a cooperacao
internacionais, a reforma da Administracdo, a formacédo das pessoas
para o trabalho, o consumo, a saude, a cultura, o ambiente, a cidadania
ou o lazer, dependem hoje, e crescentemente, da qualidade das redes
informativas disponiveis e da capacidade de uso efectivo da informacéo
pelos cidadaos e pelas organizacdes» (p. 1). Neste diploma, definiu-se
ainda a criagao de uma equipa de trabalho, mais tarde designada por
Misséo para a Sociedade da Informacédo, que coadjuvaria o Ministro da

Ciéncia e Tecnologia na realizacdo de uma série de tarefas, cujo
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resultado final seria a sua implementacdo no nosso pais. Uma das
primeiras tarefas desta Missédo consistiu em fazer um diagnoéstico da
situacao de Portugal, face ao uso das novas tecnologias da informacao,
que muitos consideravam encontrar-se num “estadio preé-digital”. Deste
diagndstico, resultou a redaccdo do «Livro Verde para a Sociedade da
Informacao em Portugal» (aprovado em Conselho de Ministros, no dia 17
de Abril de 1997) que contém uma reflexdo estratégica sobre as linhas
orientadoras para a integracdo de Portugal na referida Sociedade. Neste
documento, a expresséo Sociedade da Informacéo foi definida como «um
modo de desenvolvimento social e econémico em que a aquisicao,
armazenamento, processamento, valorizagao, transmisséo, distribuicéo e
disseminacao de informacédo, conducentes a criacdo de conhecimento e a
satisfacdo das necessidades dos cidadaos e das empresas,
desempenham um papel central na actividade econémica, na criacao de
riqgueza, na definicdo da qualidade de vida dos cidadaos e das suas
praticas culturais» (1997: 1).

Consideramos oportuno fazer uma breve referéncia a alguns
pontos deste Livro Verde, entre os quais comecaremos por destacar o

que se intitula Saber Disponivel. Conscientes de que a Sociedade da

Informacéo «¢ uma sociedade do primado do saber» (idem, ibidem), os
autores do Livro consideram pertinente promover a criacdo de
mecanismos gue consolidem e facilitem a difusdo desse mesmo saber. O
acesso a informacao disponivel é a condicdo Unica para alcancar este
objectivo. A constituicdo de uma rede electronica de investigacao
cientifica, o desenvolvimento de bibliotecas digitais, a digitalizacdo dos
arquivos historicos e do patrimoénio cultural sdo apenas algumas das
medidas a adoptar, nesse sentido, o que contribuira, decisivamente,
para o pleno desenvolvimento do cidadao como ser humano.

Um outro ponto que, em nossa opinido, merece destaque, porque é
Nno seu ambito que se enquadra o nosso estudo, refere-se as Implicacdes

Sociais da Sociedade da Informacéo. Nele se expressa a convic¢cdo de

que as tecnologias da informacdo contribuem, significativamente, para
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a melhoria da qualidade de vida e para o bem-estar dos cidadaos. As
tecnologias da informacdo sdo perspectivadas como um meio que 0S
cidadaos tém ao seu dispor para incrementarem a sua qualidade de
vida. Salienta-se, a titulo de exemplo, a sua utilizacdo pela teleme-
dicina, como um meio de facilitar a pratica e a prestacdo dos cuidados
de saude, considerada prioritaria pelo Governo, e que podera sofrer
Importantes progressos se se utilizarem correctamente, sempre ao
servico dos interesses dos cidadaos, estas novas tecnologias. Neste
sentido, tem sido desenvolvido um conjunto de iniciativas, como a Rede
de Informacéo de Saude (RIS) e o Cartdo de Utente. A primeira visa, na
sua esséncia, dotar os Servi¢cos de Saude do pais de uma plataforma de
comunicacdes que assegure a interligacdo de todas as suas instituicoes,
do que resultard uma melhoria significativa dos cuidados de saude
prestados aos utentes. A segunda, que muito tem facilitado a vida dos
cidadaos portugueses, surge no intuito de realizar, mais convenien-
temente, a gestdo dos doentes ligados aos organismos que lhes prestam
0s respectivos cuidados de saude.

A defesa da privacidade e a consequente proteccdo dos direitos
individuais é outro aspecto que integra ainda este ponto, bem como a
preocupacdo com o fendmeno previsivel da info-alfabetizacdo e da info-
exclusdo. O apoio a grupos socialmente desfavorecidos merece
particular destaque, na medida em gue os autores do Livro Verde estao
convencidos de que todos os cidaddos tém o direito de integrar a
Sociedade da Informacdo e ndo apenas aqueles que dispdéem de mais
facilidade em aceder as novas tecnologias. S0 assim se assegurara a
sua democraticidade, pois é convicgdo do Xlll Governo, expressa no
documento «Portugal na Sociedade da Informacédo» (p. 2) que ela «& um
grande desafio da constru¢cdo da democracia rumo ao século XXl».

A estratégia definida pelo referido Grupo de Missao da prioridade
absoluta ao combate a info-exclusdo, no intuito de promover uma
sociedade mais livre, mais democratica e mais participada, criando para

o efeito condicdes que permitam a massificacdo do uso destas
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tecnologias. Bebiano (2000: 130) reforca esta ideia quando afirma que,
através desta nova sociedade, se procura «devolver a vida a utopia de
construcédo de uma agoral global que seja capaz de repor aquele contacto
directo dos cidaddos com as decisbes politicas». Neste ponto, estdo
previstas algumas medidas para fomentar a info-alfabetizacdo, como
sejam a promocao de programas extra-escolares e de formacao profis-
sional. Tal é o caso do Programa Internet na Escola, uma iniciativa do
Ministério da Ciéncia e Tecnologia, que tornou possivel a ligacdo a
Internet de todas as escolas do 5° ao 12° ano, através da instalacédo de
computadores nas suas bibliotecas/mediatecas. Do mesmo modo, o
programa Inforjovem criou 170 centros que permitiram, a mais de 300
mil jovens espalhados por todo o Pais, a formacao adequada no ambito
das novas tecnologias, encarada sempre na perspectiva de um
instrumento indispensavel para a sua plena integracdo no mercado de
trabalho.

Os jovens séo o estrato social que demonstra uma predisposicao
natural para as novas tecnologias, pois, segundo Nora (1997: 415), «les
enfants sont devenus presque “génétiguement” numérigues». A sua
apeténcia para “manusear” as novas tecnologias em muito se justifica,
segundo Santos (1998), pela aprendizagem proporcionada pela
introducado, nos anos 80, dos video jogos e das publicacdes em formato
CD-ROM. De salientar as ac¢des que tém como objecto as criancas que
frequentam o ensino preé-escolar, visando fomentar nelas o contacto
precoce com as novas tecnologias.

O Grupo de Missao definiu, ainda, um conjunto de medidas de
combate a info-exclusdo que se consubstanciam em facilitar o acesso
aos beneficios das novas tecnologias, por parte de grupos socialmente
desfavorecidos. Os cidadaos com necessidades especiais nao foram
esquecidos e, no intuito de permitir a sua integracdo nesta sociedade, e

na sequéncia dos resultados alcangcados na primeira Conferéncia sobre

1 - Agora - Praca publica e mercado das antigas cidades gregas; ponto de encontro de
todos os cidad&os.
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Cidadaos com Necessidades Especiais (realizada em Coimbra, em Marco
de 1998), foi aprovado um programa que concebe as novas tecnologias
como um instrumento facilitador da integracao social dos grupos mais
desfavorecidos da sociedade portuguesa e promotor da melhoria da sua
qualidade de vida.

No combate sem tréguas ao fendmeno da info-exclusdo tém sido
adoptadas medidas, como a que se encontra expressa no documento
«Portugal na Sociedade da Informacao» (p. 7), em que o Governo, no
intuito de estimular a massificacdo do uso doméstico dos computadores
ligados a Internet, regulamentou wuma iniciativa denominada

Computador para Todos, que se traduz na deducéo a colecta do IRS de

20% dos montantes despendidos com a aquisicdo de computadores,
modems e placas RDIS para uso pessoal.

Apés a publicacdo destes documentos, marcos na histéria da
integracdo de Portugal na Sociedade da Informacéo, foram aprovados
outros diplomas (Actividade Legislativa do Ministério da Ciéncia e da
Tecnologia) que reflectem as actuais preocupacdes do Governo em
relacdo a esta matéria, como sejam: o Decreto-Lei n°® 290-A99, de 2 de
Agosto de 1999, que aprova o0 regime juridico dos documentos
electronicos e da assinatura digital; a Resolugdo do Conselho de
Ministros n°® 95/99, de 25 de Agosto de 1999, que determina a
disponibilizagcdo na Internet de informacao detida pela Administracéo
Pablica; a Resolucdo do Conselho de Ministros n°® 96/99, de 26 de
Agosto de 1999, que aprova o documento orientador da iniciativa
nacional para os cidaddos com necessidades especiais na Sociedade da
Informacgao; e, ainda, a Resolugdo do Conselho de Ministros n° 94/99,
de 25 de Agosto de 1999, que aprova o0 documento orientador da
iniciativa nacional para o comércio electronico. Todas as medidas que
as entidades com responsabilidade politica no nosso pais pretendem
fomentar produzem efeitos nas relagdes sociais, resultantes da ligagao
as redes telematicas, que, segundo Jones (1998: 23), sdo 0s seguintes:

«1. Create opportunities for education and learning;
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2. create new opportunities for participatory democracy;

3. establish countercultures on an unprecedented scale;

4. difficult legal matters concerning privacy, copyright, and ethics,
and;

5. restructure man and machine interaction.

A intensa actividade legislativa desenvolvida sobre estas matérias
vem reforcar a posicao de alguns autores, como Fdida (1997), que
consideram que as novas tecnologias exigem modificacées no actual
engquadramento legislativo, no sentido de contornar os problemas que
se colocam em matéria de propriedade intelectual e de
confidencialidade, uma das ja apontadas fragilidades a nova rede.

Portugal, através da actuacdo de diversos organismos politicos, de
entre os quais se salienta a ac¢cdo do Ministério da Ciéncia e Tecnologia,
tem feito um esforco no sentido de acompanhar a tendéncia que
preocupa igualmente os outros paises membros da Unido Europeia: a
integracdo plena de todos os cidadaos na emergente Sociedade da

Informacgéo.
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Capitulo 111

As Formas Tradicionais de Sociabilidade

A andlise das formas tradicionais de sociabilidade é o
enguadramento teorico, por exceléncia, que marca o inicio deste estudo.
Neste ambito, ap6s uma breve definicdo do conceito de sociabilidade,
focaremos a nossa particular atencdo nas formas de interaccédo social
face a face e na interaccdo mediada, tendo por base a tipologia de

Thompson e de Rodrigues.

1 - Sociabilidade

A vida em sociedade desenvolve-se dentro de um espaco reticular
no qual, segundo Baechler (1995: 68), os diversos agentes sociais
estabelecem entre si, de uma forma deliberada, um conjunto de «...
lacos, mais ou menos sélidos e exclusivos...». Gurvitch (s.d.: 145-146)
reforca esta ideia ao afirmar que «ndo se podera estudar com alguma
precisdo um agrupamento concreto, qualquer que ele seja, £m, por um
lado, o integrar numa sociedade global particular, e por outro, descrever a
constelacdo singular do microcosmo de ligacbes sociais que o0
caracterizar. No ambito destas relagdes, 0s sujeitos procuram ser
sociaveis uns com 0s outros.

De acordo com Baechler (1995: 57), o conceito de sociabilidade
pode ser definido como «... a capacidade humana de estabelecer redes
através das quais as unidades de actividades, individuais ou colectivas,
fazem circular as informacdes que exprimem 0S Seus interesses, gostos,
paixdes, opinides...: vizinhos, publicos, saldes, circulos, cortes reais,
mercados, classes sociais, civilizacdes,...». Gurvitch (s.d.: 147) partilha
desta opinido quando diz que «.. 0sS elementos componentes mais
elementares da realidade social sao constituidos pelas madadltiplas

maneiras de estar ligado pelo todo ou no todo, ou por manifestacdes da
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sociabilidade...». E importante referir que n&o se pode estabelecer uma
classificacdo rigida das manifestacfes de sociabilidade, na medida em
que, em cada agrupamento social, surgem, muitas vezes em
combinacdes diversas: «ujas relacbes e diferentes intensidades variam,
nao s6 em funcao do tipo da sociedade global e das estruturas globais ou
parciais em presenca, mas, ainda, segundo conjunturas concretas» (idem,
p. 156).

2 — Formas de Interaccao Social
2.1 - A Tipologia de Thompson

A analise do conceito de sociabilidade implica que nos
debrucemos, ainda que superficialmente, devido a complexidade do
tema, sobre as diversas formas de interaccdo social. A forma de
interaccdo social mais elementar, neste espaco reticular, é aquela em
que os individuos interagem uns com o0s outros, através da partilha do
mesmo contexto espacio-temporal, numa relacéo fisica e presencial. De
acordo com Thompson (1995), esta “interaccao face a face” possui uma
série de caracteristicas entre as quais se destacam, para além do ja
referido contexto de “co-presenca”, o facto de ser dialdgica, ou seja,
implica um fluxo de informac&o nos dois sentidos, em que 0s sujeitos
da relacdo, no decorrer da mesma, assumem 0s pape€is de emissor e
receptor alternadamente. Nesta forma de interaccao, 0sS
interlocutores tém a sua disposi¢cdo um conjunto de indicadores cues)
simbolicos, como sejam 0s gestos, 0S sorrisos, a expressao facial, etc.,
que acompanham o desenrolar da situacdo interaccional e que
permitem monitorizar as respostas dos outros participantes, reduzindo
assim a ambiguidade e facilitando a compreensdo da mensagem. A
“Interaccao face a face” pode, assim, ser determinada pelo conjunto de

indicadores que acompanham esta forma de interaccao e que permitem
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ao emissor aferir o grau de compreensdo da mensagem destinada ao
receptor (feed-back).

Com o aparecimento da imprensa no século XV e, mais tarde,
com a emergéncia dos meios electronicos (séculos XIX e XX), em
especial a televisdo, surgem as formas de interaccdo mediada. O
impacto suscitado pelos novos dispositivos comunicacionais na
sociedade traduziu-se no facto dos individuos utilizarem, cada vez mais,
outras fontes para adquirirem conhecimentos/informacdo, em
detrimento das fontes tradicionais que eram os individuos com quem se
relacionavam no dia a dia. Esta situacdo resultou no nascimento de
novas formas de interacc¢ao social, definidas por Thompson (1995) como
“interaccdo mediada” e “interaccdo quasi-mediada”. A andlise destas
formas de interaccdo adquire uma maior complexidade,
comparativamente com a analise da forma de “interaccao face a face”,
visto que o0s agentes sociais podem estar situados em contextos de
espaco e de tempo muitos diferentes.

O impacto dos meios de comunicacdo de massas na forma como
os individuos interagem no contexto social, e o0 subsequente
aparecimento de formas de interaccdo mediada, em particular a
“interac¢do quasi-mediada”, sdo objecto de analise muito pertinente por
parte de alguns autores, como Thompson (1995), que nos deixam
testemunhos preciosos da forma como o Homem se relaciona com a
Técnica.

Na forma de “interaccdo mediada”, como seja, por exemplo, a
estabelecida numa conversa telefonica, a relacdo social entre os sujeitos
¢ mediada pelo dispositivo técnico, o que invalida, por exemplo, a
partilha do mesmo contexto espacial. Por isso, ha uma restricdo dos
indicadores simbolicos, como por exemplo os gestos (Que abundam na
“interaccdo face a face”), proporcionando meios mais reduzidos para
evitar a ambiguidade na situagcdo comunicacional.

A terceira forma de interaccao, apresentada por Thompson (1995)

como “quasi-mediada”, define o processo de relacdo social estabelecida
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entre os sujeitos através dos meios de comunicacdo de massas. Uma
caracteristica distintiva desta forma de interaccdo prende-se com o
facto de ser monoldgica, isto €, a informacgéo flui apenas num sentido,
acentuando a assimetria entre os sujeitos da relacdo, produtores e
receptores, respectivamente. Sendo assim, ndo permite a reciprocidade
e 0 envolvimento completo dos individuos, o que nao invalida que seja
uma forma de interaccdo tdo genuina como as apresentadas
anteriormente, na medida em que também define uma situacdo na qual
0S agentes sociais sao parte integrante de um processo comunicacional.

A “interaccao quasi-mediada” distingue-se das anteriores porque,
neste caso, os indicadores simbdlicos sdo transmitidos por uma série
indeterminada e andnima de potenciais receptores, verificando-se por
parte dos produtores uma impossibilidade de monitorizacdo. Esta
auséncia de monitorizacao, relativamente as respostas dos sujeitos com
0S quais se estabelece a interaccdo, pode ser perspectivada sob uma
dupla vertente: por um lado, habilita os participantes a uma espécie de
criatividade interaccional; por outro, constrange-os, na medida em que
constitui uma fonte de incerteza. Do ponto de vista dos produtores, a
auséncia de monitorizacdo das respostas dos receptores constitui,
também, uma forma de determinarem livremente os conteddos da
interaccdo sem prestarem atencdo as respostas dos receptores e, por
outro lado, torna-se uma potencial fonte de incerteza, visto que estao
privados do feed-back, que Ihes permitiria determinar a forma como as
suas mensagens estdo a ser recebidas e compreendidas pelos
receptores.

Do ponto de vista dos receptores, a auséncia de monitorizacao
representa a liberdade de determinarem o grau de atencédo que prestam
aos produtores, ndo se sentindo, por conseguinte, constrangidos pela
presenca do “outro”, como sucede na forma de “interaccao face a face”.
Os receptores podem, assim, controlar a natureza e a extensao da sua
participacdo na “interaccdo quasi-mediada” com o objectivo de suprir as

suas necessidades, mas, ao contrario, ttm muito pouco poder para

Biblioteca Online de Ciéncias da Comunicacao



I nternet e Novas Formas de Sociabilidade 43

intervir nesta forma de interacgdo, pois, as suas eventuais respostas
nao atingem o emissor, nem afectam o conteddo da “interaccao quasi-
mediada”.

A tele-visibilidade é outra caracteristica ndo menos importante
desta forma de interacgdo, que combina a presenca audiovisual com a
distancia espacio-temporal. Sendo assim, os produtores estdo presentes
perante 0s receptores, mas ausentes do contexto da recepcao (os
produtores podem ser vistos e ouvidos, mas ndo podem ver nem ouvir
0s receptores; estes, pelo contrario, podem ver e ouvir os produtores,
mas nao podem ser vistos nem ouvidos por eles). A combinacédo distinta
da presenca e da auséncia é parte constituinte desta relacdo deveras
peculiar: os receptores sdo andnimos e invisiveis espectadores de uma
performance para a qual eles ndo podem contribuir directamente, mas
que, sem eles, nao poderia existir. A relacdo estabelecida entre
produtores e receptores é definida como uma ligacdo de mutua
dependéncia, apesar da natureza dessa dependéncia variar de caso para
caso.

Thompson (1995), para explicar o impacto dos meios de
comunicacao de massas na relacéo social, utiliza os conceitos definidos
por Erving Goffman de “front region” e “back region”. Segundo
Thompson (1995), qualquer relacdo social tem lugar num determinado
enquadramento interactivo, implicando que 0s sujeitos assumam
determinadas convencoes. Os sujeitos da relacdo social adaptam o seu
comportamento a este enquadramento interactivo, procurando projectar
uma imagem que pensam ser do agrado do seu interlocutor: aquilo que
Goffman (apud Thompson, The Media and Modernity - A Social Theory of
the Media) designa por “front region”. Todos o0s aspectos do
comportamento do sujeito que sejam inapropriados, ou que possam ser
do desagrado do seu interlocutor e ndo correspondam a imagem que o
sujeito procura projectar, sdo anulados numa “back region”. Giddens
(1987) partilha desta ideia na medida em que, segundo ele existe um

“eu” que fica por detras da diversidade de papéis que 0s sujeitos sociais
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tém que representar. O “eu” consiste na tomada de consciéncia da
identidade do sujeito que, simultaneamente, transcende esses papéis.

Nas formas de interaccdo mediada, 0s sujeitos estabelecem um
engquadramento interactivo que consiste em duas ou mais “front
regions”. A cada uma destas “front regions” corresponde, por sua vez,
uma ou mais “back regions”. Isso exige dos participantes desta forma de
interaccdo mediada um grande esforgco para conseguirem gerir 0S
limites entre estas regibes, uma vez que se situam em contextos
espacio-temporais diferentes.

No caso da “interaccdo quasi-mediada”, o enquadramento
interactivo esta fragmentado. As formas simbolicas sédo produzidas num
contexto, que Thompson (1995) designa por “enquadramento interactivo
da producao”, e recebidas numa multiplicidade de outros contextos: “os
enquadramentos interactivos dos receptores”. Visto que a informacgéo
flui apenas num sentido, a “front region” do “enquadramento interactivo
da producédo” esta disponivel para os receptores e existe, assim, uma
“front region” para os “enquadramentos interactivos da recepc¢éo”. Mas
0 contrario ndo acontece, ou seja, as regides na esfera da recepcédo nao
colidem com o “enquadramento interactivo da producao” e, assim, nao
sao, em sentido estrito, “front regions” e “back regions” em relacédo a

esse enquadramento.

2.2 - O Contexto da co-presenca na “Interaccao Face a Face”
segundo Goffman

Quando nos debrucamos sobre as formas de interaccao social,
Erving Goffman, definido por Giddens (1987: 115) como «o tedrico da co-
presencar, € sem duavida referéncia obrigatoria. Goffman foi responsavel
pela introducdo da tematica da “interaccdo face a face”, designada por
ele como de «interaction order» (apud Giddens, Social Theory and Modern

Sociology, p. 112), nos estudos de cariz sociolégico. Esta temaéatica
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adquire, assim, sob a orientagcdo de Goffman, contornos mais precisos,
sendo objecto de estudo no ambito da micro-sociologia.

Segundo Goffman (idem, p. 111), a interac¢cdo social pode ser
definida como «..environments in which two or more individuals are
physically in one another’s response presence». O contexto de co-
presenca €, pois, por exceléncia, o objecto de estudo deste sociologo. Na
sua teoria, ressaltam dois conceitos muito importantes que devem ser
analisados com mais detalhe: os conceitos de “unfocused interaction” e
de “focused interaction”. Segundo Giddens (1987: 115), a “unfocused
interaction” ocorre quando «individuals who are copresent in a particular
setting have some kind of mutual awareness». Por outro lado, o conceito
de “focused interaction”, que ocupa um lugar central na analise de
Goffman, pode ser definida como uma forma de interaccao que envolve
«individuals directly attending to what each other are saying and doing
for a particular segment of time» (idem, ibidem). Um exemplo
paradigmatico desta forma de interaccédo €, sem dulvida, a conversacao.

Os conceitos de grupo e de encontro (encouters) sao conceitos
fundamentais para compreender a analise de Goffman sobre as formas
de interaccdo social. Importa distingui-los. O conceito de encontro
adquire contornos muito especificos, na medida em que a interacgcao so
ocorre quando as partes envolvidas estdo fisicamente na presenca uma
da outra. Pelo contrario, o conceito de grupo mantém-se ainda que 0s
seus membros n&o estejam juntos, ou seja, ainda que 0S seus
elementos nao estejam fisicamente presentes.

Na forma de interaccdo designada por “focused interaction”, os
sujeitos envolvidos «<must maintain continuous involvement in the mutual
focus of activity» (idem, p. 116). Pelo contrario, este envolvimento nao se
manifesta nos grupos devido a sua existéncia para além de contextos de
co-presenca. Ndo podemos, no entanto, esquecer que os membros de
um grupo podem reunir-se com alguma regularidade, o que implica, em
determinadas situacfes, uma relacdo de co-presenca entre 0s seus

membros. Segundo Goffman, temos que encarar estes encontros dentro
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do grupo ndo como encontros dos individuos que o constituem, mas
antes, procurar analisar a participacdo dos individuos numa
determinada forma particular de encontro. De acordo com Goffman, esta
questdo constitui a chave que permite demarcar a analise da
«interaction ordern (apud Giddens, Social Theory and Modern Sociology,
p. 131). O autor considera que 0s processos que sustém as relacdes
dentro dos grupos ndo sao, necessariamente, oS mesmos que estdo
subjacentes aos da «interaction ordem.

Ao analisarmos o contexto de co-presenca, ou seja, a forma de
“interaccao face a face”, surge um outro elemento fundamental: o corpo.
A temética do controlo do corpo numa situacdo de co-presenca e a
influéncia do elemento “face” sdo aspectos essenciais na teoria de
Goffman e que merecem algum desenvolvimento.

Segundo Giddens (1987), no ambito da teoria de Goffman, o corpo
assume uma funcdo muito importante no contexto comunicacional, em
situacdo de co-presenca. Este autor considera que <«nformation
conveyed in contexts of copresence is necessarily embodied» (Giddens,
1987: 117). Contrasta-a com o tipo de comunicacdo separada do corpo,
designada como “disembodied”, como, por exemplo, a que se verifica
numa conversa ao telefone ou na troca de correspondéncia. De acordo
com Giddens, o0 corpo nédo € apenas um acessorio: €, acima de tudo, a
«@anchor of the communicative skills which can be transferred to the
disembodied types of messages» (idem, ibidem). A co-presenca esta,
necessariamente, “ancorada” nas modalidades da percepcdo e da
comunicacdo do corpo. Esta situacdo conduz a que, na “focused
interaction”, cada individuo ndo s6 tenha uma audiéncia em relagcédo a
qual tem que representar, como também saiba que 0s outros véem as
suas performances sob a mesma perspectiva.

Outro elemento que se destaca na analise sobre a forma de
“interaccao face a face” é a prépria palavra “face”, definida ndo como o
aspecto fisico a partir do qual o sujeito profere o seu discurso, mas «the

dominant area of the body across which the intricacies of experience,
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feeling and intention are written» (Giddens, 1984: 67). De acordo com
esta perspectiva, a “face” «influences the spacing of individuals in
circumstances of co-presence» (idem, ibidem). A influéncia do elemento
“face”, como meio de expressdo e comunicacao por exceléncia na forma
de “interaccao face a face”, tem, inclusive, implicagcbes morais, como
quando, por exemplo, um individuo vira as costas enquanto o seu
interlocutor continua a falar, podendo isso ser interpretado como um
gesto de indiferenca.

Goffman, na analise que efectuou sobre o contexto de co-
presenca, introduziu dois elementos fundamentais: o tempo e 0 espaco.
Como afirma Giddens, «social interaction is inherently circumscribed in
time-space» (1987: 120). Todos os encontros realizados pelo sujeitos
tendem a ter marcos que estabelecem o seu inicio e o seu fim. A influ-
éncia do bindmio tempo/espaco nos encontros é fundamental para a
compreensdo das performances que séo levadas a cabo na “interaccao
face a face”. O contexto de co-presenca esta, assim, “ancorado”,
circunscrito a apropriacao que o corpo faz do espaco, a orientacdo do
sujeito em relacdo aos outros e a (particular) experiéncia do “eu”.

No ambito da analise sobre a “interaccdo face a face”, Giddens
(1984) considera premente fazer referéncia a Merleau Ponty, pois,
segundo este autor, 0 corpo Nao ocupa O espaco/tempo NO Mesmo
sentido em que o fazem os objectos materiais. Segundo Giddens (1984:
65), para Ponty «the outline of my body is a frontier which ordinary
spatial relations do not cross». As relagcbes que os sujeitos estabelecem
em presenca, no tempo e no espago, centradas no corpo, estao
engrenadas ndo numa “spatiality of position”, mas, nas palavras de
Ponty, numa “spatiality of situation”. O “aqui” do corpo refere-se nao as
coordenadas de espaco, mas a uma situagao activa do corpo orientado
para um conjunto de fins que pretende alcancar, naquele momento
especifico.

Erving Goffman foi um dos tedricos sociais que analisou mais

pormenorizadamente a forma de interaccdo social da co-presenca.
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Segundo ele, apesar da totalidade das condi¢bes do contexto de co-
presenca apenas existirem quando os sujeitos estdo fisicamente em
presenca uns dos outros, é possivel “infiltrar” as formas de interaccgéo
mediada, resultado do desenvolvimento das comunicacgdes electronicas,
com algumas «intimacies of co-presence» (apud Giddens, The Constitution
of Society. Outline of the Theory of Structuration, p. 68).

A analise que Goffman fez sobre a forma de “interac¢cédo face a
face”, causou um enorme fascinio em alguns teoricos, como Miller
(1995), que procurou analisar as teorias de Goffman a luz da Era
Electronica. Miller (1995) deixou o0 seu testemunho no texto «The
Presentation of Self in Electronic Life: Goffman on the Internebv. Este
autor esta consciente das limitacdes inerentes as formas de interaccéao
mediada, em comparacdo com a “interaccao face a face”, na medida em
que nela ndo é possivel a co-presenca. Apesar desta limitacdo, € sua
convicgao que as formas de interacgdo mediada ndo deixam, por isso,
de fornecer novas possibilidades do “eu” se “apresentar”, na medida em
gue «the presentation of self is actually taking place in a technically
limited, but rapidly spreading, aspect of EC: personal homepages on the
World Wide Web» (1995: 1). Segundo Miller, apesar da interaccao
estabelecida através da comunicagcdo electronica nao poder ser
analisada, strictu sensu, na perspectiva de Goffman, isto ndo impede
que as “personal homepages” se considerem «new kinds of personal
presentation» (idem, p. 4) de um novo medium, o que implica que o “eu”
apresentado através das web pages ndo seja muito diferente do “eu”
apresentado em outras formas de interaccao.

A tipologia das formas de interac¢cdo apresentada nédo é estanqgue.
Thompson (1995), a exemplo de outros autores, sugere a possibilidade
de que outras formas possam surgir com o desenvolvimento das novas
tecnologias da informacdo. Fica um capitulo em aberto para o
nascimento da Era Digital e para as implicacdes que a ligacdo as redes

telematicas terdo na forma como os individuos interagem neste novo

Biblioteca Online de Ciéncias da Comunicacao



I nternet e Novas Formas de Sociabilidade 49

universo comunicacional, que coloca na interactividade todo o seu

potencial.

2.3 - Os Modelos de Interaccédo Social segundo Rodrigues

Rodrigues (1994) é wuma referéncia obrigatoria quando
procuramos analisar as relagdes que se estabelecem entre os processos
de comunicacdo e as formas de sociabilidade, tendo, para o efeito,
apresentado na obra «Comunicacdo e Cultura» trés modelos comunica-
cionais distintos: o modelo informal da comunicacdo tradicional, o
modelo da comunicacdo moderna e o modelo reticular da comunicacao
informatizada. A forma de “interaccdo face a face” corresponde, na
teoria de Rodrigues (1994), ao modelo informal da comunicacao
tradicional que, em sua opinido, é aquele que «acompanha ainda hoje
todo o conjunto das actividades da nossa vida quotidiana» (p. 128). Neste
modelo, a oralidade é o modo de expressdo privilegiado. O contexto
social implica o recurso a dois conceitos sociolégicos: o de grupo de
referéncia e o de grupo de pertenca. Segundo ele, neste primeiro modelo
de analise, verifica-se uma plena identificacdo entre o grupo de
referéncia e o grupo de pertenca, «o grupo de pertenca, delimitado pelo
espaco colectivo em que se nasce, se cresce, se trabalha, se procria e se
morre, coincide igualmente com o grupo de referéncia, o grupo que oferece
os modelos a imitar e a reproduzir» (idem, p. 129). Este modelo aplica-se,
assim, a um contexto comunicacional que tem como principal caracte-
ristica a estabilidade, na medida em que se encontra circunscrito ao
interior das fronteiras das comunidades de pertenca, afastado de
qualquer ameaca exterior.

Como podemos inferir por esta andlise, e no seguimento da teoria
de Goffman, o elemento espaco (neste caso, 0 espaco nas comunidades
tradicionais) € um elemento determinante na forma de “interaccdo face
a face”. Segundo Rodrigues, nas comunidades tradicionais a

comunicacdo «tende a marcar simbolicamente tanto a inclusido dos
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membros da colectividade no seu territorio de pertenca, como a excluséo
dos outros, de quantos se situam para além das suas fronteiras» (idem,
p. 130). Sendo assim, o direito inerente ao uso da palavra é uma
actividade apenas reservada aqueles que séo parte integrante dessa
comunidade, ndo sendo reconhecido esse direito aos elementos que lhe
sao exteriores. Refere, ainda, que a comunicacdo com 0s “ndo membros”
¢ uma actividade considerada excepcional, e apenas pode ser
desenvolvida por alguns elementos que ocupam, na comunidade
tradicional, uma posicao privilegiada. O seu territorio, ou seja, o espaco
onde se circunscrevem as relacfes sociais, esta delimitado por uma
fronteira que sO6 poderd ser transposta por alguns elementos. O
processo de comunicacao fica, assim, circunscrito a estes limites: os
limites do grupo de pertenca que nao permitem qualquer experiéncia
comunicacional para além das suas fronteiras, salvo as excepcoes
referidas.

A modernidade caracteriza-se por empreender uma ruptura com
este modelo comunicacional, na medida em que procura, no entender
de Rodrigues, «autonomizar a linguagem em relacdo as restantes
dimensobes da experiéncia» (idem, ibidem). Confrontamo-nos, assim, com
outro modelo de comunicagao, o modelo de comunicagdo moderna, que
introduz profundas alteragcbes na forma como os individuos se
relacionam uns com 0s outros. Estas alteracdes caracterizam-se por
uma cisdao, e consubstanciam-se na «segmentacdo ou divisdo da
estrutura social numa multiplicidade de dominios funcionais auténomos,
diferenciados e até divergentes, apresentando cada um os seus valores,
normas, projectos, interesses, prioridades» (idem, p. 132).

No contexto comunicacional da modernidade, os grupos de
pertenca ja ndo se identificam com os grupos de referéncia. Pelo
contrario, dissociam-se. A ruptura € inevitavel. O individuo depara com
um universo comunicacional mais amplo, que lhe oferece inUmeras
possibilidades de realizagcdo. Da-se origem a «fendmenos de mobilidade

social» (idem, ibidem). Neste contexto comunicacional, o da

Biblioteca Online de Ciéncias da Comunicacao



I nternet e Novas Formas de Sociabilidade 51

modernidade, institui-se, pois, um outro espaco: um espago publico,
definido como aquele «que pertence, ao mesmo tempo, a todos e a
ninguém, susceptivel de assegurar a livre circulacdo dos percursos e das
trajectorias individuais, mantendo-os ao abrigo do controlo que os grupos
de pertenca exercem sobre a livre circulacdo das pessoas» (idem, pp.
132-133).

Em meados dos anos 70, surge uma nova realidade
comunicacional que, na analise efectuada por Rodrigues, corresponde
ao modelo de comunicacéo reticular. Segundo ele, este modelo consiste
«numa dupla rede: uma rede de circulacdo de mensagens, conservadas
numa espécie de memodria central, a que os utentes estdo conectados por
circuitos electrénicos, e uma rede aleatdria e transversal a primeira,
interconectando os utentes entre si, independentemente da distancia
geografica, social ou cultural que os separe» (idem, p. 133).

O universo comunicacional desta nova Era, que resulta da
interaccdo mediada pelo computador, abandona aparentemente a
interaccao directa entre os sujeitos, para dar lugar a um outro universo
comunicacional, onde a interaccao entre os sujeitos € mediada e em que
a informacéo circula a uma velocidade vertiginosa por redes cada vez
mais complexas, que ligam o Homem a um mundo, até esse momento
praticamente inacessivel. Nas palavras de Rodrigues (1994), «o
alargamento do espaco de percepcéo directa do mundo é, neste modelo
reticular, tanto maior quanto mais mediatizada for a rede informativa a
gue se esta conectado» (idem, ibidem). Na sua analise sobre o modelo de
comunicacgao reticular, sugere a implementacado de alguns dispositivos
gue irdo permitir o acesso de todos os individuos a informacdo que
circula nas redes, combatendo, assim, o fendbmeno da info-excluséo.

Esses dispositivos seriam 0s seguintes:

«@) extensdo ao conjunto da estrutura social do sistema
reticular informativo, o que implica a transformacdo do campo
comunicacional num sistema definido por processos de gestao
idénticos aos que gerem as redes de distribuicdo de &gua,
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energia eléctrica ou de gas, segundo mecanismos transversais e
bidireccionais idénticos aos das comunicaces telefonicas;

b) polivaléncia expressiva: através de um unico circuito
passariam, em todos os sentidos e em permanéncia, mensagens
digitais tanto de natureza verbal como de natureza imagética;

c¢) polivaléncia funcional: deixaria de existir diferenciacao,
Nnos circuitos e nos percursos, entre os diferentes dominios que
se foram autonomizando, ao longo da instauracdo da
modernidade, passando a existir integracdo, num mesmo
circuito, de mensagens noticiosas, publicitarias etc., visando um
acréscimo de transparéncia das mensagens trocadas e a
universalidade do acesso;

d) criag&o de corpos altamente especializados de criadores
nos mais diversos dominios da experiéncia, com vista a
alimentar, em permanéncia, a rede informatizada com os seus
produtos comunicacionais;

e) constituicdo de instancias supranacionais de gestédo do
conjunto do sistema integrado de informacéo» (1994: 133-134).

Os modelos referidos acima n&o sao etapas sucessivas de um
mesmo processo. Muito pelo contrario, coexistem em simultaneo, no
mesmo espaco. «Nao é pelo facto de estarmos conectados as redes
mediaticas da transmissdo de dados que deixamos de contar com 0s
modelos tradicionais que presidem as relacbes intersubjectivas,
espontaneas, familiares e de vizinhanca» (idem, p. 134). O universo
comunicacional do proximo milénio passa, necessariamente, pela
coexisténcia de modelos de comunicacdo tao dispares como o modelo
informal ou o modelo reticular. Abrem-se infinitas possibilidades de

realizacédo para o ser humano!

Capitulo IV

O Sujeito vs. Mediacdo Técnica

«Pela arquitectura que o abriga, 0 redne e inscreve na Terra;
pela roda e a navegacdo que rasgaram o0s seus horizontes; pela
escrita, o telefone e o cinema que o0 enchem de sinais; pelo texto
e o téxtil, que urdindo a variedade das matérias, das cores e dos
sentidos, desenrolam até ao infinito as superficies onduladas,
luxuosamente redobradas, dos seus enredos, das suas
qualidades e dos seus disfarces, o mundo humano é a primeira
vista técnico» (Lévy, 2000: 22).
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Ao procurarmos analisar as formas de sociabilidade, emergentes
da ligacdo a Internet, consideramos importante reflectir sobre a relacdo
que o individuo tem estabelecido com a Técnica. A nossa proposta visa,
num primeiro momento, analisar o fendmeno da “cultura de massas”,
apresentado pela Escola de Frankfurt, no ambito da modernidade. Em
seguida, analisaremos a mediac¢ao técnica a que o individuo se encontra

submetido, no contexto das novas tecnologias da informacéo.

1 - A “Cultura de Massas” - Escola de Frankfurt

«El mundo entero es conducido a través del filtro de la
industria cultural» (Adorno & Horkheimer, 1994: 171).

Em 1947, dois dos mais ilustres intelectuais da época, membros do
Instituto de Pesquisa Social de Frankfurt, Theodor Adorno e Max
Horkheimer, propuseram no célebre texto “A Industria Cultural”, no
ambito da Teoria Critica, uma analise sobre o fendmeno da “cultura de
massas”, acentuando a reducdo do individuo a passividade e a
consequente atrofia da sua vida relacional. Com este texto, os autores
procuraram que a critica sobre o fenbmeno da “cultura de massas” se
definisse no ambito de uma critica estética.

A atencdo especial da nossa analise ndo se centra neste aspecto,
mas antes, nas implicacfes da “industria cultural” na forma como os
individuos se relacionam com a técnica.

A relacdo estabelecida entre os sujeitos, ao ser mediada pela
técnica, suscitou o nascimento do fendmeno da “cultura de massas”.
Este fendmeno, de acordo com Adorno & Horkheimer (1994), é fruto da
aplicacdo da técnica da “industria cultural”, também designada por
“industria de diversao”, que implica a producao industrial dos bens
culturais, numa légica em tudo semelhante a producao, por exemplo,
da induastria automovel ou da moda. Esta légica produtiva implica a

traducéao estereotipada de produtos culturais, mais ou menos vazios de
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significado, e que sdo produzidos em série. Couchot (1999: 25) reforca
esta ideia quando afirma que «o publico moderno s6 se interessa pela
arte na medida em que esta lhe é servida a horas, redigerida pelos media
.». A palavra-chave da “industria cultural” é indubitavelmente a
estandardizagao. A “industria cultural” (monopolizada por um conjunto
de individuos que detém o poder econdémico) imprime a sua marca em
todos os produtos, o que implica que «l denominador comdn “cultura”
contiene ya virtualmente la captacion, la catalogacion y classificacion que
entregan a la cultura en manos de la administracion» (Adorno &
Horkheimer, 1994: 175). De acordo com esta teoria, a obra de arte ndo
se diferencia de outros bens de consumo, adquirindo, como eles, valor
na qualidade de simples mercadoria, na medida em que pode ser
trocada, comercializada, e n&o pelo facto de constituir algo em si
mesma. A cultura fica, assim, seriamente comprometida, porque ao
transformar-se o acto/bem cultural em mercadoria (situacéo justificada
por objectivos de rentabilidade econdmica e de controlo social), implica
a substituicdo do valor de uso, na recepcdo desse mesmo acto/bem,
pelo valor de troca; a obra de arte renega a sua autonomia e anula, de
uma forma categérica, todo o seu poder critico que Ihe conferia sentido.

Os sujeitos nao poderiam ficar indiferentes a esta mediacao
técnica, que teve profundas implicacbes na forma como eles se
relacionam entre si. Os individuos sucumbem a influéncia da “industria
cultural”. Segundo Adorno & Horkheimer «...el quebrantamiento de toda
resistencia individual, es la condicion de vida en esta sociedad» (idem, p.
183). Perdem, sob o0 peso da mesma, toda a espontaneidade e
imaginacdo e todo o esforco intelectual é sacrificado. A passividade
regula definitivamente o relacionamento entre os sujeitos e os media,
caracterizado pela unidireccionalidade: os individuos limitam-se a
receber a informacdo, a consumi-la numa atitude passiva, nao lhes
sendo concedido o direito de reflexdo e resposta. Nas palavras de
Adorno & Horkheimer da violencia de la sociedad industrial actua en los

hombres de una vez por todas» (idem, p. 171).
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Para estes autores, os produtos da “indudstria cultural” manipulam
os individuos defraudando-os, na medida em que nunca lhes concedem
aquilo que prometem. O seu poder sobre os consumidores s6 produz
efeitos na medida em que é mediatizado pela diversdo, pois, segundo
Adorno & Horkheimer (idem, p. 178), «<las massas tienen lo que desean y
se aferran obstinadamente a la ideologia mediante la cual se les
esclaviza.

Podemos concluir que Adorno & Horkheimer (1994) consideram
que a estandardizacao dos actos/bens culturais nao introduz as
“massas” em contextos soécio-culturais que lhes eram inacessiveis,
implicando, antes, a perda de toda a légica da relacdo com estes
mesmos bens. A relagdo do Homem com a Técnica compromete, desta
forma, a fruicdo dos bens culturais. O Homem da “industria cultural”
sucumbe a passividade; assiste-se ao esvaziamento da cultura.

A reflexdo critica que animou a Escola de Frankfurt servir-nos-a de
enguadramento tedrico para analisar o impacto produzido pelas novas

tecnologias da informacgéao na sociedade actual.

2 - A Era Digital

«Inteligéncia artificial, sistemas periciais e redes neurais
estdo a invadir todos os media, integrando as tecnologias
electronicas - através da digitalizacdo universal -, fazendo
convergir o audio, o video, as telecomunicacdes e as tecnologias
computacionais» (Kerckhove, 1997: 73).

Com o incremento das novas tecnologias da informacédo, abre-se
um leque infinito de possibilidades para pensar a Técnica, jA que 0s
dispositivos informativos «penetram e se entrecruzam no mais intimo do
sujeito» (Lévy, 1994: 13).

Perante a diversidade de aplicagcdes das novas tecnologias da
informacdo, poder-se-ia pensar que o “cidadao digital” receasse
enfrentar o impacto da tecnologia contemporanea. Partilhamos da

opinido de Katz (@pud, Ramos, Do espaco publico de Habermas ao novo
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espaco publico na era da revolucdo informativa, p. 159) quando afirma
que «digital citizens have a different response, viewing technology with
caution, but rarely with fear.

O tema da técnica assume Novos contornos e passa a ocupar uma
posicdo chave na discussédo filosofica sobre o Homem, no final do
milénio, ja que, como afirma Lemos (1999: 11), <0 homem n&o poder ser
definido, antropoldgica e socialmente, sem a dimensdo técnica». O
computador e todos os seus derivados sdo analisados ndo apenas num
plano “empirico”, como simples dispositivos tecnolégicos que temos ao
Nnosso alcance e através dos quais percebemos o mundo, mas, acima de
tudo, no plano “transcendental”, porque «hoje se concebe cada vez mais
0 social, o ser vivo ou 0s processos cognitivos como uma grelha de leitura
informatica» (Lévy, 1994: 18).

As relacbes que os sujeitos estabelecem entre si, no final deste
milénio, passam a depender, nas palavras de Lévy, «da metamorfose
incessante de dispositivos informaticos de toda a ordem» (idem, p. 9) que
invadem o seu quotidiano. Segundo este Professor da Universidade de
Paris-X, Nanterre, «na época contemporanea, a técnica é uma das
dimensbes fundamentais em que se desenrola a transformacéo do
mundo humano por si mesmo» (idem, ibidem). Na sequéncia desta linha
de pensamento, parece legitimo afirmar-se que a forma como o Homem
se relaciona com a tecnologia contemporanea é um dos «principais
temas filosoficos e politicos do nosso tempor (idem, ibidem).

Um autor que constitui, também, referéncia obrigatéria na analise
desta tematica é Rodrigues que afirma: wuma das dimensdes mais
importantes das mudancas que o0s dispositivos tecnolégicos de
comunicacado provocam, tanto na nossa experiéncia pessoal como na
nossa experiéncia colectiva, tem a ver com a redefinicao dos valores da
racionalidade que fundamentam a experiéncia moderna» (1994: 187).

Este autor defende que a experiéncia que 0s sujeitos tém da
técnica ndo € homogénea nem uniforme, na medida em que sofre

mutacdes, ndo s6 ao longo do tempo, como também numa mesma
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época, consoante a cultura em que se integra. A integracdo da técnica
na experiéncia de cada um de nos, a forma como utilizamos e nos
apropriamos dos dispositivos tecnoldgicos, muda, inclusivamente, no
seio de uma mesma civilizacdo, pois, «as diferentes comunidades e os
individuos podem ter, da técnica, experiéncias relativamente
diversificadas, em funcdo do grau de autonomia com que manipulam os
utensilios e os instrumentos disponiveis ou intervém na sua concep¢ao,
elaboracdo e aperfeicoamento» (idem, p. 194). As novas tecnologias da
informacao implicam a tecnicizacdo generalizada da experiéncia do
sujeito, o que lhe altera profundamente a visdo sobre o mundo que o
rodeia, suscitando, consequentemente, novos modelos comportamentais
que condicionam a forma como ele interage.

A reflexdo de Rodrigues constitui um importante contributo para a
compreensdo da velha tematica que op8e a natureza das relacdes entre
a tecnicidade e a sociedade, indiciando, nas palavras do autor, «a
incompreensao generalizada daquilo que esta em jogo na experiéncia da
tecnicidade, o abismo e a confusao entre, por um lado, os aspectos
extrinsecos superficiais e aleatérios de um uso meramente instrumental
dos utensilios e dos instrumentos técnicos, e, por outro, a natureza
profundamente cultural da tecnicidade» (idem, p. 197). Defende que o
desprezo que o Homem manifesta pela tecnicidade, implica o cavar de
um fosso cada vez mais profundo que o separa e aliena desta dimensao
importante da cultura que é a técnica. Concordamos com Rodrigues
quando refere que o Homem moderno ndo pode ignorar a técnica, pois,
como afirma, a dimensao técnica «esta presente em cada um dos nossos
gestos quotidianos e até o nosso pensamento € percorrido até aos mais
infimos reconditos por aquilo que os dispositivos técnicos pdem ao nosso
alcance e permitem imaginan (idem, p. 198).

A tecnologia, inicialmente perspectivada apenas como um simples
instrumento de mediagcao que se interpbe entre o Homem e o Mundo
que o rodeia, é integrada totalmente na experiéncia do sujeito. Lévy

(1994) considera que « ... a metamorfose técnica do colectivo nunca foi téo
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evidente» (p.10) como nos dias de hoje. A relacdo Homem/Técnica
define-se, pois, como algo de continuo e permanente. Esta ideia é
reforcada por Couchot (1999: 27) quando afirma que «objecto, sujeito e
imagem derivam entdo uns em relacdo aos outros, interpenetram-se e
hibridam-se».

Derrick de Kerckhove e Donna Haraway foram outros dois autores
gue analisaram a tematica da simbiose Homem/Técnica. De acordo com
eles, temos que abandonar definitivamente a ideia que povoa o
imaginario colectivo, tdo explorada em producdes cinematograficas de
ficcdo cientifica, como Blade Runner (Scott - 1982) ou Robocop
(Verhoeven - 1987), segundo a qual a integracdo no nosso quotidiano
das novas tecnologias digitais suscitard a emergéncia da temida figura
dos cyborgs (cybernetic organisms), conjunto de seres hibridos, meio
homens, meio maquinas. Perante este cenario aterrador, estamos
convencidos que s6 um “punhado” de herdis, qual Indiana Jones dos
tempos modernos, nos salvara desta «ersao piegas» (Lévy, 1994: 243)
do destino humano. A forma emergente da simbiose entre a cibernética
e o biologico, que, segundo Lemos (1999), corresponde a um
personagem extraido de uma historia de ficcao cientifica da autoria de
Arthur Clark, intitulada The City and the Stars (1965), é definida por
Rosnay como sendo um Cybionte (apud Lemos, Bodynet e netcyborgs:
sociabilidade e novas tecnologias na cultura contemporanea, p. 20).
Haraway (idem, p. 16) apazigua os receios do ser humano, pois, consid-
era que «we are all chimeras, theorized and fabricated hybrids of na-
chine and organism; in short we are all cyborgs».

Para Rosa (1996), a Técnica substitui o Homem no desempenho de
uma série de funcbes que, originalmente, eram atribuicdo do ser
humano. E neste sentido que considera existirem quatro estadios de
evolucao técnica: locomocdao; energia; 60rgaos sensoriais, e, por ultimo, o
cérebro. O campo disciplinar que se ocupa do estudo dos dois ultimos
estadios € designado, genericamente, por ciéncias cognitivas. O dominio

das ciéncias cognitivas provocou uma mudanca radical, em termos do
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objecto de estudo, comparativamente com as outras ciéncias, na
medida em que a natureza, a realidade exterior, que até esse momento
tinha sido o objecto de estudo por exceléncia, cede o seu lugar ao
estudo do interno, do «especificamente individual» (Rosa, 1996: 25).
Segundo ele, as ciéncias cognitivas tiveram o seu marco histérico em
meados dos anos 40, quando Von Neumann e Turing realizaram uma
série de estudos com o intuito de analisarem as capacidades
computacionais de um certo tipo de maquinas, designadas por
“maquinas de Turing”, que constituem a base dos modernos
computadores digitais.

Nesta breve resenha sobre a historia da tecnologia contemporéanea,
nao podemos deixar de referir o contributo da “Teoria da Informacéao”,
de Shannon, assim como o modelo do funcionamento neuronal,
proposto por McCulloch e Pitts. Os modernos computadores digitais
(que descendem em linha directa das “maquinas de Turing”) processam
a informacao a uma velocidade vertiginosa, com base numa estrutura
(linguagem) binaria, na qual a informacdo assume valores de O e 1.
Rosa, salienta a importancia da cibernética, definida como «o estudo dos
diferentes sistemas de qualquer natureza susceptiveis de receber,
guardar e explorar informacgfes e de usa-las com a finalidade de controlo
e ajustamento» (idem, p. 26), pois esta nova ciéncia (que possui uma
estreita conexdo com as ciéncias cognitivas) visa estudar a concepc¢ao
das “maquinas” que transformam a informacao.

No entender de Rosa, as novas tecnologias da informagao surgem
da identificacdo entre a l6gica inerente a mente humana e a forma como
um computador funciona. O computador transforma-se numa
«tecnologia da mente» (idem, p. 30). Esta identificacdo operara trans-
formacbes sociais muito profundas, jA que, «no ambito das ciéncias
cognitivas, o conhecimento passou a estar vinculado tangivelmente a uma
tecnologia que transforma as praticas sociais sobre que repousa» (idem,
p. 27).
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A tematica da ligacdo entre a tecnologia e a sociedade assume
Nnovos contornos com o0 aparecimento da Internet Os socidlogos,
fascinados com o novo medium, procuram analisar os impactos sociais
da rede mundial (Que tem como suporte o processamento digital da
informacao), acessivel a todos os utilizadores através da interligacdo dos
modernos computadores. Antes de identificarmos esses impactos,
importa analisar com mais pormenor o conceito de rede.

A nocao de rede sempre esteve presente, enquanto elemento
estruturante das relag¢des sociais. O cenario que se configura na década
de 90, com a expansédo das redes telematicas (em particular com a
Internef), suscita apenas a hiperbolizacdo deste conceito. A questao que
se coloca neste momento consiste em saber qual é o tipo de estrutura
da Internet Para dar resposta a esta questdo, temos que referenciar a
tipologia de Rosa, segundo a qual a estrutura das redes é determinada
por dois tipos de sistemas: 0s sistemas acentrados e 0s sistemas
centrados. Nos primeiros, a informacdo apresenta-se de um modo
distribuido, ou seja, «cada entidade interage localmente com as outras,
sendo do conjunto de ligacBes entre elementos locais que devera emergir
uma ordem ou organizacao global.» (idem, p. 42). Perante esta definicao
de estrutura acentrada, num primeiro momento, a resposta a nossa
questéo orienta-se no sentido da Internet ser caracterizada como uma
estrutura centrada, ja que aparentemente a rede mundial traduz a
existéncia de uma central de dados, a qual todos os utilizadores tém
acesso. Apés uma reflexdo mais atenta, rapidamente concluimos que
este tipo de sistema nao se pode aplicar a Internet, na medida em que
nao existe <nenhum centro de dados para onde tudo vai e de onde tudo
sai» (idem, p. 44).

A estrutura desta rede € composta por um conjunto de
computadores que «compdem as inidmeras sub-redes pertencentes a rede
global, que € a propria Internet» (idem, ibidem). A Internetdesigna apenas
0 processo global constituido pelas interaccfes locais dos computadores

gue a constituem e na qual a informacdo é propagada localmente,
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podendo, portanto, ser classificada como um sistema acentrado. A
Internet define-se, assim, como uma rede estruturada de um modo
acentrado, baseada na logica da interactividade que promove a fuséo
dos papéis do emissor/receptor, produtor/consumidor, etc. O novo
medium configura um universo comunicacional, definido como uma
estrutura rizomatica, de onde emergem inUumeros centros de onde
provém informacdo muito diversa. A este propésito, importa fazer uma
breve referéncia ao conceito de rizoma, enunciado por Deleuze &
Guattari, jA que a Internet € um exemplo paradigmatico. Segundo

Deleuze & Guattari @pud Hamman, Rhizome@Internet p. 2), o sistema

rizomatico € definido como «finite networks of automata in which commu-
nication runs from any neighbour to any other, the stems or channels do
not pre-exist, and all individuals are interchangeable, defined only by
their state at a given moment - such that the local operations are coordi-
nated and the final, global result synchronized without central agency».
Definido desta forma, a Internet apresenta uma estrutura similar ao sis-
tema rizomatico de Deleuze & Guattari ja que, segundo Hamman
(19962: 3), «computers on the Internet, using packet switching, send in-
formation to any neighbouring computer on the Internet along routes that
may or may not have been pre-established».

Neste momento do nosso estudo, procuraremos analisar a relacéo
Homem/Técnica no ambito da Era Digital, em oposicdo a “cultura de
massas”.

Uma tematica que tem sido objecto de andlise por parte de alguns
investigadores sociais prende-se com as caracteristicas de
transparéncia e universalidade da Internet Na Internet, a informacéao
propaga-se segundo um método de transferéncia de dados, designado
por TCP/IP. Este método possui uma caracteristica fundamental: a
universalidade, na medida em que € um suporte capaz de processar
informacéo de natureza tdo diferente como som, imagem e texto. E esta
caracteristica, a das infinitas aplicacfes, que, no entender de Rosa

(1996), diferencia as novas tecnologias da informacéo de qualquer outro
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tipo de tecnologias. Assim, a potencialidade do computador esta na
velocidade e, especialmente, na sua capacidade de gerar e armazenar
quantidades de informacdo sem precedentes.

Segundo alguns autores, a Internet, exemplo paradigmatico de um
sistema acentrado, como se disse, serve de base para a sustentacao da
tese segundo a qual, e contrariamente ao que poderiamos pensar, as
novas tecnologias da informagdo n&o tornam o0 mundo mais
transparente. Aos olhos de Vattimo @pud Rosa, Ciéncia, Tecnologia e
Ideologia Social, p. 55), a sociedade surge como «mais complexa ou
mesmo caodtica», na medida em gque os media desencadeiam auténticos
fendmenos de opacidade. Rodrigues (1999a: 2), a exemplo do defendido
por Adorno & Horkheimer (1994), considera que «0 recente incremento
das novas tecnologias da informacéo n&o proporcionaria uma efectiva
transparéncia nem uma maior participacdo e emancipacao politica, mas
corresponderia a uma nova estratégia de dominacado, jogando com o0s
procedimentos indolores da seducdo...». Segundo estes autores, as novas
tecnologias da informacdo ndo tornam possivel o acesso a uma
diversidade de produtos culturais. Esta multiplicidade é apenas uma
ilusdo, na medida em que as redes telematicas ndo oferecem uma
auténtica diversidade de modelos culturais, «mas uma multiplicidade
aparente, feita de variacbes dos mesmos modelos, interiorizados no
decurso de um eficaz processo de inculcagao ideoldgica, prosseguido ao
longo das ultimas décadas» (idem, ibidem).

As novas tecnologias constituem um catalisador do novo universo
comunicacional, que se opde a légica definida pela Escola de Frankfurt.
O universo emergente dos self-media tem implicagbes profundas na
relacdo que os individuos estabelecem com a técnica, pondo em
evidéncia, em oposicdo a teoria da “industria cultural”’, os conceitos de
interactividade e bi-direccionalidade. Surge o on-line, que implica a
configuragdo de um novo design interactivo. Os novos dispositivos
foram rapidamente interpretados pelos utilizadores como um suporte

interactivo, de que ndo existe memoria na histéria da humanidade, e
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gue, através da troca de informacédo entre os utilizadores, explora novas
formas de comunicar. A tecnologia contemporanea € perspectivada
como sendo um processo que permitira ao homem reinventar-se
(Ramos, 1998). O conceito de interactividade, atributo da “interaccéao
face a face”, tem que ser analisado sob uma nova perspectiva. Segundo
Rafaeli (apud Jones, Information, Internet, and Community: Notes To-
ward an Understanding of Community in the Information Age, p. 24), «n-
teractivity is generally assumed to be a natural attribute of face-to-face
conversation, but it has been proposed to occur in mediated communica-
tion settings as well». A nocdo de interactividade assume novos
contornos, a luz da interaccdo mediada por computador. Segundo
Negroponte (1995: 92), «0s computadores pessoais afastaram a
informatica do puro imperativo técnico (...) Esta a ser directamente
canalizada para as maos de individuos muito criativos, a todos os niveis
da sociedade, e esta a tornar-se um meio para a expressao criativa, tanto
No seu uso como no seu desenvolvimento». Partilhamos da opinido de
Lévy (1994), que considera que as novas tecnologias da informacdo nao
nos conduzirdo a uma qualquer forma de determinismo tecnoldgico, tao
temido pelos mais cépticos, mas condicionaréo «determinadas evolugdes
culturais, deixando uma larga margem de iniciativa e de interpretacdo
aos protagonistas da historia» (p. 12). A invencdo do computador
pessoal, e a sua consequente ligacdo em rede, transformara os
dispositivos informaticos num meio privilegiado ao dispor do Homem,
para dar vazdo a sua criatividade, estimulando a sua capacidade de
comunicar.

As novas tecnologias alteram definitivamente a nossa relagao
unidireccional e passiva com o televisor, anunciando, desta forma, tal
como refere Cadima (1996: 200), «.. a crise das estratégias de
encenacao do actual campo mediatico, que insiste de modo insuportavel
no discurso da actualidade tragica e no pequeno mundo da politica e do

fait-divers».
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Os utilizadores dos novos dispositivos tecnolégicos deixam de ser
meros espectadores e consumidores e assumem definitivamente, na sua
relacdo com a técnica, o papel de sujeitos participativos e produtores de
mensagens. «Os consumidores foram instigados a tornarem-se
produtores» (Kerckhove, 1997: 177). Os novos media, em particular os
computadores, transformam-se, assim, em potenciais “meios frios”, de
acordo com a terminologia de Marshall McLuhan (pensador canadiano
cujas formulacdes tedricas se debrucaram sobre o impacto dos meios de
comunicacdo de massas no Homem), na medida em que introduzem
uma série de interfaces interactivos entre os individuos e os dispositivos
tecnologicos. Estes requerem niveis elevados de participagdo, por parte
de todos os que os utilizam. Rodrigues (1994: 145) considera que as
redes telematicas, «.. misto de teletecnologias e de informatica,
proporcionam os meios, através dos quais os individuos comunicam
com o resto do mundo, pois estar na rede permite aceder a todos e estar
acessivel a quantos queiram comunicar connosco. O utilizador pode
seleccionar, receber, tratar e enviar qualquer tipo de informacéo desde o
seu terminal para outro qualquer ponto da rede. A rede passa a ser o
universo comunicacional por exceléncia. De facto, Cadima (1996: 203)
refere mesmo que «... a Net € 0 novo alfabeto na comunicac¢do entre os
homens». A possibilidade do Homem estar em contacto com todo o
planeta concretiza-se, definitivamente, através da ligacdo as redes
telematicas e em particular a Internet

A andlise da relacdo que o Homem estabelece com a Técnica na
Era Digital ficaria incompleta se nao definissemos o0 conceito de
interface. Neste momento da nossa reflexdo, apelamos mais uma vez
para o testemunho de Lévy que define interface como um dispositivo
que garante a comunicacao entre dois sistemas diferentes. No entender
deste autor (1994: 224), um interface homem/maquina «designa o
conjunto de aplicagbes e dos equipamentos que permitem a comunicacao
entre o sistema informatico e os seus utilizadores humanos». Um

interface resulta, assim, de «uma superficie de contacto, de traducédo, de
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articulacéo entre dois espagos, duas espécies, duas ordens de realidade
diferentes: de um cddigo a outro, do analégico ao digital, do mecéanico ao
humano... » (idem, p. 229). Neste sentido, o interface é um dispositivo
que permite gerir os fluxos de informacédo, através de um conjunto de
operacbes de descodificacdo. O modem, exemplo de um interface,
permite que dois meios, o analdgico e o digital, estabelecam contacto, o
que implica, necessariamente, operagdes de traducdo, dada a
incompatibilidade desses meios.

Através das redes telematicas, entramos numa nova Era: a Era
Digital, que nos abre um leque de possibilidades nunca antes possivel
de concretizar. Nos dias de hoje, todos temos de estar on-line, sob pena
de nos auto-excluirmos da Sociedade da Informacdo. De facto, hoje,
utilizar esta poderosissima ferramenta das redes teleméticas € a
condicdo da nossa existéncia na Sociedade da Informacdo que se
projecta neste final do milénio. As redes telematicas operam, assim,
modificacbes profundas no nosso quotidiano, que se traduzem em
novas formas de interaccdo, novas formas de sociabilidade. Como
afirma Rodrigues (1994: 22), «a comunicacdo ndo é um produto, mas um
processo de troca simbdlica generalizada, processo de que se alimenta a
sociabilidade que gera os lacos sociais que estabelecemos com os outros».
Nao estar na rede, ou nao tirar partido dela, conduzira, inevitavelmente,
o individuo a um outro tipo de “analfabetismo funcional” e a sua info-
excluséo.

As novas tecnologias da informacédo, infra-estrutura do
ciberespaco, transformardo, de qualquer modo, definitivamente, a
natureza das relagbes sociais. Devido a sua universalidade, o
computador disputa um papel cada vez mais relevante em todos os
campos da actividade humana.

Mais do que tomar partido entre as duas posic¢des, a defendida por
todos aqueles que acreditam que as novas tecnologias sao a solucéao
para os “males” da humanidade, e a defendida pelos estdicos resistentes

a inovacao tecnoldgica, que consideram que as capacidades dos seres
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humanos correm o risco de serem ultrapassadas devido a «imersao
numa cultura computadorizada» (Postman, 1992: 110), o importante é

reflectir sobre a natureza das inevitaveis mudancgas em curso.

Capitulo V

A Era Digital e as Novas Formas de Sociabilidade

«No proximo milénio, encontrar-nos-emos a falar tanto ou
mais com as maquinas do que falamos com as pessoas. Aquilo que
parece perturbar mais as pessoas € a nossa propria consciéncia
de estar a falar com objectos inanimados» (Negroponte, 1995: 157).

«H& trinta anos atras, usar um computador, tal como pilotar um
veiculo lunar, era coisa de uns eleitos, instruidos nas artes magicas
necessarias a conducdo dessas maquinas...» (idem, p. 100). Foi assim
gue Negroponte descreveu os primoérdios da utilizacdo da tecnologia
informéatica, a qual apenas tinham acesso alguns destes “eleitos”.

No final do milénio, as “maquinas” multiplicaram-se e ligaram-se
em rede, num crescimento incontrolavel. Os tais “eleitos” passamos a
ser todos nés, seres humanos que partilhamos a experiéncia
comunicacional da nova Era, a Era Digital, a qual, segundo este autor
(apud Ramos, Do espaco publico de Habermas ao novo espaco publico na
era da revolucdo informativa, p. 144), se define como «a realidade
mimeticamente recriada por digitos». O desafio que os investigadores
sociais tém agora de enfrentar consiste em saber quais as alteragdes
que o0s novos media vao provocar na forma como os individuos
interagem no quotidiano, ja que, segundo Fdida (1997: 101),
«’apparition d’une nouvelle technologie est souvent le moteur d’une

transformation de notre société».

1 - O Fenébmeno da Globalizacéo
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De acordo com o pensamento de Kerckhove (1997), a palavra chave
da Era Digital é, inquestionavelmente, a globalizacdo. Este termo é
caracterizado pela transparéncia e pela instantaneidade, na medida em
que, através dos novos dispositivos informaticos, os utilizadores tém
acesso imediato a todos os acontecimentos que ocorram em qualquer
parte do mundo, desde que disponiveis na rede. Tal facto permite
manter hoje toda a humanidade em permanente contacto ou, como
afirma Oliveira (1998: x), «o ciberespaco (...) recria de forma espectacular
esse eterno mito do reino auténtico da liberdade onde todos,
imaterialmente (virtualmente), podem estar com todos». Kerckhove (1997)
reforca esta ideia quando diz que «a democratizacdo e proliferacado das
comunicacfes instantaneas e dos aparelhos de telecomunicacdes
pessoais substituiram a nossa outrora opaca e distante percepcdo do
Planeta por uma nova percep¢do da sua imediatez e transparéncia»
(1997: 190).

Todo o planeta caminha no sentido da globalizacdo, mas, mais do
gue isso, € o préprio Homem que esta a tornar-se global. Os “némadas
electronicos” empreenderam a caminhada final rumo a ubiquidade,
visto que, segundo Fdida (1997: 94), «des réseaux numériques
modifieront considérablement le modele de fonctionnement de notre
société pour au moins une raison: ils participent a la globalisation et ainsi
amorcent la rupture des dimensions espace-temps».

Contudo, contrariamente ao que se poderia pensar, a globalizacéo
ndo é um fendmeno dos nossos dias. Se fizermos uma andlise
retrospectiva, encontramos episédios na historia da humanidade em
que este conceito assumiu determinados contornos muito similares aos
que definem o fendmeno da globalizacdo na actualidade. Basta
reportarmo-nos, por exemplo, aos finais do século XV/principios do
século XVI, periodo em que, conduzidos, entre outros, pelos destemidos
navegadores portugueses, assistimos a expansao do comércio, a escala

mundial. Tal facto teve implicacdes importantes no que diz respeito ao
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relacionamento entre povos, até esse momento, tdo distantes, como o
europeu, o africano, o asiatico ou o americano.

Desde tempos ancestrais que o desenvolvimento dos meios de
comunicacao se identifica com a evolucdo dos meios de transporte. A
distancia no espaco era sempre acompanhada pela distancia no tempo.
A convergéncia entre a dimensédo espacial e temporal € um fenémeno
relativamente recente, tornado possivel pela intervencdo dos novos
media. Estes possibilitam que os meios de comunicacao (em particular
apés o aparecimento dos media electréonicos) se separem
definitivamente dos meios de transporte. Nesta breve resenha histérica,
importa fazer referéncia a inovacdo tecnoldgica do telégrafo, inventado
por Morse na década de 1830-1840, que inicia uma viragem marcante
na histéria da humanidade. Serd necessario esperar pelo século XIX,
com o desenvolvimento de tecnologias, como a rede de cabos
submarinos (0 primeiro sistema global de comunicacdo) e a primeira
ligacdo radio conseguida por Marconi em 1899, entre Franca e
Inglaterra, para a capacidade de transmissdo de mensagens se separar
definitivamente do meio de transporte, permitindo dissociar a
comunicacao do “canal” fisico. O conceito de globalizacdo assume,
assim, uma nova dimensé&o.

Apesar das origens da globalizacdo (com os contornos que hoje Ihe
conhecemos) se situarem, temporalmente, no decurso do século XIX,
este fendmeno consolida-se, essencialmente, no século XX. Foi, alias,
McLuhan que introduziu este conceito quando, em 1970, anunciou o
nascimento da “sociedade mundial da informacdo”. SO neste século é
que a globalizacdo passou a estar omnipresente no ambiente social que
envolve os individuos, através da proliferacdo de meios de comunicacéao,
como a radio, a televiséo e as redes informéticas.

Thompson (1998) é uma referéncia obrigatéria, quando nos
propomos reflectir sobre este fendmeno. Segundo ele, deve ser analisado
a luz de quatro aspectos: (1) a emergéncia de aglomerados de

comunicagao transnacionais, como sujeitos-chave do sistema de
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comunicacao e difusao da informacao; (2) o impacto social das novas
tecnologias; (3) o fluxo assimétrico dos produtos baseados na
informacgao e comunicacéo, dentro do sistema global; (4) e as variagcoes
e desigualdades, em termos do acesso as redes globais de comunicacéao.
No ambito deste estudo, a nossa reflexdao sobre o pensamento de
Thompson incidira sobre o segundo ponto: «O impacto social das novas
tecnologias». Este autor identifica trés acontecimentos que permitiram
que o fendbmeno da globalizacdo atingisse as proporcées que hoje lhe
conhecemos e que consideramos oportuno enunciar. Sao eles: o
desenvolvimento dos sistemas de cabos, que permitiram uma maior
capacidade na transmissao de informacdo electrénica; a crescente
utilizacdo de satélites na comunicacéo a distancia; e, por ultimo, o que
alguns consideram o mais importante: a digitalizacdo da informacao
(combinada com o desenvolvimento das tecnologias informaticas)
tornando possivel configurar o cenario comunicacional dos nossos dias.
Na sequéncia desta linha de pensamento, cada inovacao tecnolégica
suscita profundas alteracbes no meio social que envolve o0 Homem. De
facto, foi o que aconteceu, por exemplo, com os diversos media da Era
Electronica, em particular com a televisdo. Segundo McLuhan (1962),
permitiram gue o planeta se contraisse numa Unica comunidade que ele
designou por “aldeia global”, na célebre obra «A Galaxia de Gutenberg».
Com o nascimento da Era Digital, os computadores interligam-se
numa rede nodal, envolvendo todo o planeta, transformando-o nessa
“aldeia global” e actualizando, mais do que qualquer outro media, a
visdo de McLuhan sobre este conceito ou, como afirma Holtzman (1997:
31), «the World Wide Web is the foundation of McLuhan’s global village».
Com a massificacdo das novas tecnologias computorizadas, temos,
no entender de Ramos (1998), a oportunidade de estender as nossas
opcbes de comunidade a escala global, o que permitira relacionarmo-
nos com individuos localizados em espacos geogréafico-temporais
distintos. A primeira inferéncia que podemos extrair € a de que, na

gualidade de “ndémadas electronicos”, caminhamos nesta nova Era
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rumo a globalizacdo, situacédo justificada pelo facto das redes terem
vindo a sofrer um processo evolutivo que nela culminara,
inevitavelmente. De facto, a comunicacédo actual caracteriza-se, na sua
esséncia, pelo facto de decorrer a uma escala global. A ligacdo as redes
telematicas permite-nos estar on-ine. O planeta torna-se
“transparente”, proporcionando-nos “ver’” muito além do que 0s Nossos
olhos alcancam, o que constitui, no entender de Rodrigues, «wuma
experiéncia exorbitante da realidade» (1994: 218).

Apesar do fascinio que nos causa o fenbmeno da globalizacéo,
alguns autores manifestam crescentes preocupacdes, na medida em
que, segundo Fdida (1997: 95), «a globalisation est a ce titre
préoccupante car elle relegue un certain nombre de valeurs politiques,
sociales ou culturelles au second plan au profit du commerce et des
marchés». Importa, pois, reflectir sobre o conceito de “aldeia global” a
luz dos novos media e sobre o paradoxo global vs. Local, em que se

precipitou a teoria de McLuhan.

1.1 - A “aldeia global” de McLuhan na Era Digital - Paradoxo:
Global vs. Local

«Quanto mais nog¢ao temos da globalidade, mais ficamos
conscientes das identidades locais, e mais as protegemos: é esse 0
paradoxo da aldeia global» (Kerckhove, 1997: 243).

Herbert Marshall McLuhan, ex-professor de Literatura Inglesa na
Universidade de Toronto, € conhecido em todo o mundo pelas teorias
que formulou sobre os meios de comunicacdo de massas e que se
encontram expressas na sua vasta obra.

Um dos objectos de estudo de McLuhan consistiu na analise do
impacto que os media, em particular os media de massas, tém no
Homem. Segundo este autor (1962), a analise deve incidir sobre a
natureza e a especificidade dos meios (meios tdo diversos, como a

televisdo ou o computador), definidos como extensdes dos sentidos ou
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das faculdades humanas, e que condicionam a actuacéo dos individuos
em sociedade. McLuhan exclui, deliberadamente, da sua analise o
contetdo dos media. A expressdo emblematica «... 0 meio é a mensagem»
(1962: 21) resume a teoria deste autor. O advento das novas tecnologias
da informacdo concede um novo protagonismo a teoria de McLuhan,
pois, como afirma Postman (1992: 107), «a excepc¢ao da luz eléctrica,
nunca houve uma tecnologia que melhor exemplificasse o aforismo de
McLuhan: o meio € a mensagem» .

Apesar do importante contributo de outros media electrénicos,
McLuhan (1962) pde em evidéncia a televisdo, como o principal meio
responsavel pelo fim do mundo mecéanico da “Galadxia de Gutenberg” e
da exclusividade do sentido da visdo. Sustenta essa ideia no
pressuposto de que é este medium que vai permitir o reviver de algumas
das caracteristicas das sociedades tribais, como sejam as componentes
auditiva e visual. Esta retribalizacdo proporcionou ao Homem uma
aproximacao, contraindo-se o planeta naquilo que designa como “aldeia
global”, resultado mais que evidente do desenvolvimento tecnoldgico
electronico.

A analise do conceito de “aldeia global” exige que caracterizemos
empiricamente uma aldeia, como sendo uma comunidade de pequena
dimenséo, na qual todos os elementos partilham o mesmo espaco fisico,
0s mesmos valores, estabelecendo entre si formas de “interacc¢éo face a
face”.

Com o aparecimento dos media electronicos (em particular da
televisdo), todos os individuos passam a integrar uma comunidade
Unica, na qual a nocdo de espaco e de tempo ganha uma nova
dimensado, ao dissipar-se. Como afirma McLuhan (apud Ramos, Do
espaco publico de Habermas ao novo espaco publico na era da revolugao
informativa, p. 157), «electric speed tends to abolish time and space in
human awareness. There is no delay in the effect of one event upon an-

other. The electric extension of the nervous system creates the unified
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field of organizally interrelated structures that we can call the present
age of information».

Neste ambiente electronico, a televisdo, definida por McLuhan
como um medium frio, impele os individuos a participacdo e a
assumpcao de um papel activo na relagcdo que estabelecem com esse
medium, procurando, desta forma, suprir as suas caréncias sociais.
Nasce um novo Homem que se adapta de imediato a nova comunidade,
a nova aldeia: a “aldeia global”.

O planeta contrai-se numa Unica comunidade, global, cujos
elementos comunicam entre si, a distancia, através da mediacdo
electronica. Ainda segundo McLuhan, esta nova comunidade emergente
Nnao se caracteriza pela passividade, pois o posicionamento do Homem
assenta na participacdo. Os membros desta nova comunidade
partilham uma experiéncia Unica; podem trocar entre si pontos de vista
multi-sensoriais, como se, de facto, vivessem na mesma aldeia. Os
media da Era Electronica assumem a ardua tarefa de conduzir o
Homem a representar o papel de protagonista no “teatro global” em que
vive, pois, como McLuhan afirma, na entrevista que concedeu a revista
Playboy (Norden, Marco 1969), «through (...), T.V (...), we are already
entering a global theater in which the entire world is a happeningy.

Neste momento da nossa reflexdo, torna-se premente definir a
concepcgdo deste autor sobre o medium computador. Na analise que
efectuou sobre os media electronicos, enunciou um conjunto de
metaforas que relacionam os media com os sentidos. A imprensa
prolongaria e ampliaria a visdo; a radio aumentaria a poténcia do nosso
ouvido, etc. No conjunto dos media electronicos, incluiu o computador
e, comparando-o aos sentidos, definiu-o como a extensao de todo o
sistema nervoso central do Homem. A este propoésito, Lévy (1994)
interroga-se sobre se a metafora do prolongamento dos sentidos,
expressa por McLuhan, nos podera ajudar a compreender o papel das

novas tecnologias: «sera que, enquanto ferramentas do sistema nervoso,
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extensdes do cérebro, coisas aparentemente inertes podem participar da
inteligéncia?» (1994: 218).

De acordo com a opinidao de McLuhan (Norden, Margco 1969), o
computador tem a capacidade de programar os media, suprindo as
necessidades dos individuos e criando, desta forma, uma experiéncia
mediatica em que todos os sentidos podem estar envolvidos. A
tecnologia informatica resulta num instrumento precioso para preparar
um “cocktail” mediatico. Em 1963, ja ele tinha deixado um alerta sobre
as possiveis consequéncias que a introducdo das novas tecnologias
proporcionara ao Homem, ao afirmar: «any invention or tecnology is an
extension or self amputations...» (apud Ramos, Do espac¢o publico de
Habermas ao novo espaco publico na era da revolucdo informativa, p.
171).

No decorrer da célebre entrevista que concedeu a Revista Playboy,
definiu a sua posicdo como investigador: «’'m merely probing and
predicting trends» (Norden, Marco 1969). Foi com esta atitude que
anteviu, 30 anos antes, o surgimento da Sociedade da Informacao, bem
como as transformacgdes sociais resultantes do impacto do novo
medium, o computador. Dizia: «we live today in the age of information
and of communication because electric media instantanly and constantly
create a total field of interacting events in which all men participate»
(apud Ramos, Do espago publico de Habermas ao novo espaco publico na
era da revolucdo informativa, p. 162). Com esta afirmacédo, McLuhan
introduz o conceito actual de ciberespaco.

McLuhan néo viveu o suficiente para assistir a multiplicacdo dos
computadores pessoais, nem a tendéncia recente para se ligarem em
rede, pois, quando expressou as suas teorias, naquela que seria a sua
obra mais célebre, «Understanding Media», a rede, tal qual hoje a
conhecemos, ainda ndo existia. Os novos media, em particular os
computadores, transformam-se em potenciais meios frios, de acordo
com a sua propria terminologia, na medida em que introduzem uma

série de interfaces interactivos entre os individuos e os dispositivos

www.bocc.ubi.pt



74 Ana Sofia Marcelo

tecnoldgicos. Esses interfaces requerem, pois, niveis elevados de
participacao por parte dos sujeitos que os utilizam.

Com a ligacdo as redes telematicas e a construcdo de um novo
universo comunicacional, a experiéncia que o homem tem de si e do
mundo que o rodeia nunca mais serd& a mesma. O estado de
“deslumbramento” é partilhado por todos. Este “deslumbramento” tem
por base a criacdo de comunidades designadas virtuais, que actualizam,
em nosso entender, o conceito de “aldeia global”. De facto, os individuos
ligam-se uns aos outros e o0 espaco reticular onde se movem surge como
a actualizacdo do espaco fisico do adro da igreja (local de interaccéao,
por exceléncia, nas comunidades tradicionais). Hoje, utilizam este novo
espaco para comunicarem uns com os outros e acederem a informacgao
muito diversa, que tem a sua origem em todas as partes do mundo e
que lhes chega a uma velocidade que os deixa estonteados.

O aparecimento das comunidades virtuais surge, assim, inserido
num novo contexto social, onde ganha forca a ideia de um
neotribalismo. Basta possuir-se um computador, um modem e uma
linha telefénica para entrarmos em contacto com uma série de
individuos, movidos, segundo Maffessoli, pela «pulséo de estar juntos»
(apud Manta & Sena, As Afinidades Virtuais: a Sociabilidade no
Videopapo, p. 1) com quem partilhamos as mesmas afinidades, os
mesmos gostos e 0s mesmos interesses. Concordamos com Kerckhove
quando refere que «... n&o se vé apenas o0 sonho a desenrolar-se a nossa
frente: entra-se nele e até se encontram outras pessoas la dentro» (1997:
72).

As relacfes sociais ganham novos contornos. Os individuos podem
assumir identidades diferentes, ndo estando sujeitos a representarem
determinados papéis sociais nem a posicionarem-se em determinado
nivel das estruturas hierarquicas rigidas e formais das sociedades
designadas tradicionais. A nocao de espaco também sofre profundas
alteracdes. H4 uma subverséo desta nocdo quando surge o ciberespaco.

Este é néo fisico, sem fronteiras, instavel, percorrido livremente por
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todos aqueles que “navegam” nas redes, libertos de um condicionador
das formas de interaccao tradicionais. Segundo Dona, «como ndmadas
telematicos, libertdmo-nos dos constrangimentos de uma coincidéncia
historica entre o “espaco” e o0 “tempo” e ganhamos o poder de estar em
todo o lado sem sairmos do mesmo sitio» (apud Kerckhove, A Pele da
Cultura - Uma Investigacao sobre a Nova Realidade Electronica, p. 237).

Com o nascimento da Era Digital, o computador ligou-se em rede,
envolveu todo o planeta, transformando-o na *“aldeia global”,
actualizando, mais do que qualquer outro medium, a visdo de McLuhan
sobre este conceito. Como afirma Rodrigues (1994: 20), ««@
mundializacdo da informacgao deveria acabar por construir a “aldeia
global” planetaria com que sonhava McLuhan, anulando assim as
diferencas culturais em favor de uma espécie de cultura planetaria». A
primeira inferéncia que podemos extrair da actualizacdo deste conceito
€ a de que, na qualidade de “némadas electrénicos”, caminhamos nesta
nova Era rumo a globalizacéao.

Derrick de Kerckhove, Director do Programa McLuhan em Cultura
e Tecnologia, da Universidade de Toronto, e legitimo sucessor de
McLuhan, ao enunciar a expressao que serve de nota introdutoria a este
sub-capitulo, esta convencido de que, na caminhada que o individuo
empreendeu rumo a globalizacéo, algo ndo foi bem sucedido, porque a
ligacdo as redes telematicas teceu um novo cendario que precipitou o
conceito de McLuhan num paradoxo. A reflexdo passa agora a incidir
sobre as profundas alteracdes, operadas pelos novos media, na
concepcdo de uma das pedras basilares da teoria do pensador
canadiano.

Tomamos a liberdade de avancar a ideia segundo a qual a “aldeia
global”, além de ter tido implica¢cdes em termos socioldgicos, provocou
também profundas alteracdes na “psique” do individuo. O Homem ja
nédo pode esconder-se. Através dos media electronicos, em particular da
televisdo, o planeta contraiu-se numa “aldeia global” e o0 Homem

“desnudou-se” perante as camaras televisivas.

www.bocc.ubi.pt



76 Ana Sofia Marcelo

No cenario que se configura com a ligacdo as redes telematicas, os
“ndémadas electronicos”, cidaddos das comunidades virtuais, perante a
excessiva exposicdo a que se véem submetidos pelos novos media,
apesar de continuarem a “navegar” rumo a globalizacdo, comecam a
ensaiar estratégias de defesa contra essa exposicdo e encorajam a
hiperlocalizacdo, ou seja, protegem as identidades locais. Os primeiros
sintomas que implicam uma certa agitacdo social, isto €, o0
recrudescimento de varios tipos de conflitos de natureza social, politica,
econOmica etc., ja se fazem sentir. Como refere Kerckhove (1997: 242),
«@ imagem de uma “aldeia global” introduzida por Marshall McLuhan
parece entrar em conflito com os crescentes regionalismos, separatismos
e movimentos locais que aparecem todos os dias na televiséo», impelindo
o individuo a reafirmar, ainda mais, a sua identidade local, perdendo de
vista o caracter globalizante que a ligacdo as redes teleméticas
proporcionou ao Homem. E neste sentido que conclui: «o hiperlocal é o
complemento inevitavel do hiperglobal» (idem, p. 243). E neste ambito
que reside o paradoxo da “aldeia global” de McLuhan.

Com a Era Digital, os individuos apropriam-se de uma experiéncia
do mundo que os rodeia, em que se esbatem as diferencas entre global e
local, privado e publico, oral e escrito, individual e colectivo. Estes
conceitos complementam-se, nesta nova Era, numa perfeita simbiose.

Maravilhados com o advento da Era Electrénica, os individuos
partilharam o sentimento de serem «todos aldedes do mesmo planeta»
(idem, ibidem). Hoje, com a Era Digital, somos confrontados com um
planeta que desafia alguns dos conceitos em que assentou, durante
séculos, a existéncia do Homem, como sejam as no¢des de tempo e de
espaco. O planeta real confunde-se de tal forma com o planeta virtual
gue somos levados a constatar que a “aldeia” do préximo milénio
subvertera todos os valores que, durante seéculos, sustentaram a

evolucgao dos seres humanos!

Biblioteca Online de Ciéncias da Comunicacao



I nternet e Novas Formas de Sociabilidade 77

2 - “Ciberespaco” - Subversao das nocdes ancestrais de Espaco
e Tempo

«El ciberespacio es un ordenador cuyo centro esta en todas partes
y la circunferencia en ninguna parte, un ordenador hipertextual,
disperso, viviente, abundante, inacabado, virtual; un ordenador de
Babel: el mismisimo ciberespacio» (Lévy, 1999: 45).

Em todos os estudos sobre o conceito de comunidade, o0 espago e 0
tempo sdo considerados elementos de referéncia. Por isso, ndo é de
estranhar que a analise sobre o conceito de comunidade virtual afecte
as nossas consideracdes sobre estes elementos.

Com a ligacdo a Internet, as nocdes de espaco e de tempo sofrem
profundas alteracdes, ja que, segundo Lévy (1999), uma das principais
modalidades da virtualizacao, resultante dessa ligacéo, € «la separacion
del aqui y el ahora» (idem, p. 20). Apesar desta situacdo poder causar
algum assombro, a verdade é que muito antes do aparecimento das
redes digitais, através, por exemplo, da imaginacdo, o ser humano
encontrou forma de escapar ao “aqui” e “agora”, ao vinculo espacio-
temporal a que se encontra ligada a sua existéncia.

Foi William Gibson (1991), autor do romance de ficcdo cientifica
«Neuromante», o primeiro a utilizar a expresséo ciberespacgo para definir
0 novo ambiente tecnoldgico, que constitui um espaco né&o fisico,
artificial, sem fronteiras. Segundo Rosa (1996), a Internet tornou
possivel a criacdo do ciberespaco (que designou como “espaco
cibernético”), definido como uma «entidade desterritorializada» (1996:
47). De facto, a informacdo que circula neste novo espaco nao se
circunscreve aos limites geograficos de um pais: é, por isso,
transnacional. Como afirma Rodrigues, a nocédo de ciberespaco traduz-
se em «novos processos de desterritorializacéo e reterritorializacdo da
experiéncia» (1999c: 14). Isto é, as solidariedades sao transferidas dos
limites geograficos das comunidades tradicionais para se

desenvolverem, «em funcdo da conexao aos dispositivos informaticos e da
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mediacdo das redes tecnologicas» (idem, ibidem), num outro espaco
muito distinto do "espaco tradicional” - o ciberespaco.

Gibson (1991) procede a descricdo pormenorizada desta utopia,
determinada pelas tecnologias computorizadas - o ciberespaco. Define-o
como uma alucinag¢éo consensual, composto de um conjunto de redes de
computadores, através das quais circulam as mais variadas
informacgdes, sob as mais variadas formas (som, imagem, texto) eé
percorrido livremente por todos aqueles que navegam nas redes - 0s
“cibernautas”. Estes individuos tornam-se, na opinido de Lemos (1999:
13), «pontos de troca nessa estrutura rizomatica de informacbes». Nora
(1997: 17) considera mesmo que as novas tecnologias definem «un
nouvel espace relationnel ou les individus, au lieu de se rencontrer
physiqguement, conversent et échangent des données par terminaux et
réseaux interposés». Os “cibernautas” libertam-se, assim, de um
condicionador das formas de interaccdo tradicionais. A distancia no
universo espacial é eclipsada pela proliferacdo dos novos media, o que
conduz o ser humano a “deambular” por outros mundos. Rotzer (1999:
73) reforca esta ideia: «um s6 mundo ja nao € suficiente; pretendemos
muitos mundos, entre 0s quais possamos saltar para a frente ou para
tras, tal como com o comando remoto do aparelho de televiséo, através
dos quais possamos mesmo produzir o0 nosso préprio filme como uma
mistura heterogénea de sequéncias, liberta de todos os grilhdes
referenciais, incluindo os do tempo, espaco ou cena.

A relacdo que o individuo estabelece com o elemento espago, nos
dias de hoje, pode ser analisada sob duas perspectivas: o individuo esta
enraizado num espaco fisico, no ambito do qual estabelece relacdes
sociais e partilha informacdo com outros individuos; simultaneamente,
esta suspenso num outro espaco, 0 virtual, ao qual tem acesso
mediante a ligacdo a rede. Como afirma Rodrigues (1994: 23), «estamos
hoje em contacto permanente e instantdneo com uma multiplicidade de
mundos da experiéncia que se situam fora do horizonte da nossa

percepc¢ao espontanea, fazendo com que a nossa percepc¢ao da realidade
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ultrapasse cada vez mais as barreiras de espaco e de tempo que
delimitam os quadros de referéncia da nossa percepcéao da realidade e as
fronteiras do nosso mundo». A ligacdo as redes telematicas dilui as
fronteiras fisicas, que, desde tempos imemoriais, foram o quadro de
referéncia por exceléncia do Homem, e contribui para o surgimento de
Novos espacos, de Novos territorios.

O ciberespaco, ao tornar possivel uma combinacao flexivel de
diversos modos de comunicagcdo, apresenta uma nova leitura do
processo comunicacional. Segundo Lévy (2000), «0s veiculos da
informacdo ja4 n&o estariam no espaco, mas, por uma espécie de
reviravolta topoldgica, todo o espaco se transformaria em canal
interactivo» (p.132). Rodrigues (1994), a este respeito, refere que o
ciberespaco «permite hoje acelerar o processo informativo, ultrapassar as
barreiras espaciais a circulacdo da informacdo, neutralizar a
subjectividade dos actores sociais, homogeneizar as mensagens,
converter a informacdo num fluxo continuo e planetario» (p. 27). Com o0s
novos dispositivos comunicacionais, o Homem tem ao seu dispor 0s
iInstrumentos adequados para ultrapassar as limitacdes de espaco e de
tempo que, até este momento, o mantinham enclausurado na
comunidade de onde era originario. Rodrigues tem a mesma opiniao:
«hoje, os novos media parecem anular as proprias distancias, gracas a
instantaneidade da difusdo da informacdo» (idem, p. 196). Limitados,
desde sempre, pelos limites geograficos do universo espacial onde
desenvolviam as suas actividades quotidianas, os individuos véem nos
novos dispositivos um instrumento precioso, pois wma simples ligacao
as redes telematicas parece trazer-nos o mundo inteiro ao domicilio e p6-
lo ao nosso alcance» (idem, ibidem).

Certos autores procuraram identificar algumas semelhancas entre
0 espaco virtual e o espaco simbdlico, ao qual acedemos através dos
ritos de passagem, definidos como rituais caracterizados por um espaco
simbdlico intermédio, que marca a passagem do individuo, ou do grupo,

de um estado a outro, (biolégico ou social), facultando-lhes a integracdo
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na globalidade da vida social. Esses ritos constituem processos de
iniciacdo (nascimento, baptismo, casamento, morte, etc.), criados com o
objectivo de preservar uma certa continuidade espacio-temporal e
simbodlica.

O acesso ao ciberespaco, que pode ser definido como um espago
magico (nao fisico, caracterizado pela ubiquidade e pelo tempo real),
inaugura, também, um auténtico rito de passagem, pois, no momento
em que os individuos ligam o computador, digitam o codigo de acesso e
entram neste espaco realizam, segundo Negroponte (1995), uma
passagem do atomo ao bit, do espaco fisico ao espaco virtual/digital, da
modernidade a pés - modernidade. O écran do computador € a Unica
fronteira que separa o individuo desse espaco simbalico.

O ciberespaco, nos dias de hoje, deve ser entendido ndo s6 como
um conjunto de redes de computadores que nos permitem aceder a
informacdo muito diversa, mas também como um lugar onde nos
encontramos, ao entrarmos num ambiente tridimensional e interactivo
(realidade virtual), no qual os objectos ndo tém existéncia tangivel. As
redes telematicas passam a ser o suporte da interaccdo entre os sujeitos
gue, no entender de Silva (1999a: 2), «passam a ter a possibilidade
alargada de estabelecer redes inter-subjectivas, independentemente dos
constrangimentos espacio-temporais dos seus parceiros de interaccao.

A interligacdo destas duas perspectivas permite definir o futuro
espaco onde vai ocorrer a interaccao entre os seres humanos, como um
mundo virtual a trés dimensées. E, por exceléncia, um espaco social
onde os individuos, oriundos dos quatro cantos do planeta, efectuam
entre si trocas simbdlicas. Assim, o ciberespaco pode ser definido como
um “nao lugar”, na medida em que constitui um espaco nao fisico, onde
as redes que se estabelecem sao invisiveis. O individuo percorre as
diversas redes que o0 constituem, transformando-se, segundo Lévy
(1999), num novo tipo de n6mada.

O novo espaco tem profundas implicacbes na relacdo que o0s

individuos estabelecem entre si e, inclusive, com o préprio corpo (o
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tacto desempenha um papel crucial neste ambiente virtual), na medida
em que tém a possibilidade de imergir num espaco tridimensional
(realidade virtual) que estimula novas sensag0es corporais, e permite
repensar a significacdo sensorial da sua civilizacdo. Kroker (1996: 2)
considera mesmo que a cibertecnologia criou dois mundos distintos:
«one virtual, the other material, separate and unequab; ao sair dos
laboratérios digitais, integrou-se no nosso quotidiano e &as inscribed
itself on our captive bodies» (idem, p. 3). Lévy reforca esta ideia quando
afirma que «a orientacdo espacial e sensério-motora, que actua quando
temos um volume nas maos, deixa de agir perante o ecrd, no qual nunca
temos acesso directo a mais do que a uma pequena superficie vinda de
um outro espaco, como que suspensa entre dois mundos, sobre a qual
dificilmente nos projectamos» (1994: 48). De acordo com Kindersley, o
comeco da histéria deste novo ambiente tridimensional remonta a
década de 60, quando cientistas da NASA criaram o wirtual interface
environment workstation», para planear missdes no espaco (apud
Santos, Os Novos Media e o Espaco Publico, p. 97).

Ao percorrermos as “auto-estradas da informacdo” a uma
velocidade vertiginosa, inauguramos também uma nova percepcdo do
factor tempo, fundada na instantaneidade. O tempo real, inaugurado
pelos “cibernautas”, € definido por Couchot (1999: 27) como «um tempo
fora do Tempo universal, do grande fluxo de Chronos?, fora do seu
alcance fatal». Este “tempo” em nada se compara a temporalidade dos
media tradicionais. Na verdade, a redefinicdo dos conceitos de espaco e
tempo implica que hoje, ao invés da modernidade em que espaco e
tempo eram entidades concretas, 0 espaco seja aniquilado pelo tempo
real. Como afirma Rotzer (1999: 77), «a ocorréncia dos eventos no tempo
corresponde a materialidade das coisas no espago».

Alguns investigadores, como Baym (1998), defendem que a

estrutura temporal da interaccdo mediada pelo computador pode ser
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sincrénica e assincronica. Ou seja, as novas tecnologias permitem, por
um lado, que todos os participantes possam estar on-line, respondam
uns aos outros de uma forma imediata, como, por exemplo, através do
IRC (comunicacado sincrénica); e, por outro, que nao estejam on-line,
simultaneamente, podendo ler mensagens e responder aos seus
interlocutores, ainda que em tempo diferente (comunicacao
assincronica), como, por exemplo, no caso das mailing lists ou dos
newsgroups.

Lévy (1994) foi um dos pensadores que analisou mais
pormenorizadamente a constituicdo «do novo tipo de temporalidade
social em torno do “tempo real” (p. 149). Ao interrogar-se sobre a nova
concepcao de tempo produzido pelas novas tecnologias da informacéo,
caracteristico do ciberespaco, concluiu que a nocdo de tempo real
determina «a condensacao sobre o presente, sobre a operacao em curso»
(idem, p. 147). Em seu entender, «ao contrario da escrita, a informéatica
nao reproduz a inscricdo no territério: serve para a mobilizacao
permanente dos homens e das coisas ...» (idem, p. 145). Aturdido com o
tempo real, Lévy considera que o Homem enfrenta «uma espécie de
implosé&o cronolégica, de um tempo pontual instaurado pelas redes
informaticas» (idem, p. 147).

Ao interrogar-se sobre se o tempo real ndo conduzird ao fim da
aventura humana, Lévy afirma que ele é o passaporte para entrarmos
«(um novo ritmo que ja nao seria o da histéria» (idem, ibidem).
Recomenda que «¢ mais dificil, mas também mais atil apreender o real
gue esta a nascer, torna-lo consciente de si mesmo, acompanhar e guiar
0S seus movimentos, de maneira que venham & tona as suas
potencialidades mais positivas» (idem, p. 150).

Ao concluirmos esta breve reflexdo sobre o ciberespaco, podemos
afirmar que a cultura do século XXI vai passar, impreterivelmente, por
um processo de apropriacdo do ciberespaco (onde coexistem diferentes
sistemas de proximidade e diversos espacos praticos). Uma nova

dimenséao espacio-temporal que, para Lemos (s.d.: 3), «.. € a incarnacao
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tecnoldgica do velho sonho de criagdo de um mundo paralelo, de uma
memoria colectiva, do imaginario, dos mitos e simbolos que perseguem o
homem. Nos tempos imemoriais, a poténcia do imaginario era veiculada
pelas narracbes miticas, pelos ritos. Eles agiam como um verdadeiro
media entre os homens e 0s seus universos simbolicos». O ciberespaco
funciona um pouco dessa forma, na medida em que representa a

mistura da racionalidade tecnologica com o simbdlico e o mitico.

3 - Comunidades Virtuais - Inauguracao de Novas Formas de
Sociabilidade

«Computer-mediated communication (CMC), it seems, will
do by way of electronic pathways what cement roads were unable
to do, namely, connect us rather than atomize us, put us at the
controls of a “vehicle” and yet not detach us from the rest of the
world» (Jones, 1998: 3).

Com a ligacao as redes telematicas e a edificacdo de um novo universo
comunicacional (segundo uma logica reticular), a visdo que o Homem
tem de si e do mundo que o rodeia hunca mais serd a mesma. A criacao
de comunidades designadas virtuais (On-line communities), constituidas
na sua maioria por pessoas que nao se conhecem fora da rede,
inaugura novas formas de sociabilidade. Estas formagdes sociais, tam-
bém designadas por “cybersocieties” (Jones, 1998: Xll), sdo definidas
por Holtzman (1997: 32) como «communities not of common location, but
of common interest, webs of human relationships linked in cyberspace».
Os individuos, denominados “netizens” (Jones, 1998),
“cibernautas” ou “seres digitais”, membros das comunidades virtuais
que habitam o ciberespaco, constréem as suas identidades num
contexto comunicacional que gera uma teia de novas sociabilidades.
Thompson (1998: 57) afirma que «...sentimos que pertenecemos a grupos
y comunidades que se han constituido, en parte, a través de los mediav,
Nno que o autor designa por “sociabilidade mediatica”. Até ha alguns

anos atras, os seus membros eram cientistas, académicos e, nas
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palavras de Hamman (1999), «hobbysts, “netheads”, and technophiles»
(p. 4). Nos dias de hoje, verificamos que os individuos que as integram
sdo pessoas comuns, que se ligam a rede no intuito de desenvolverem
com mais facilidade as suas tarefas do dia a dia, como seja, por
exemplo, comunicar ou procurar informacéo, pois, segundo Robertson,
«@n area being revolutionized by computer technology is personal
communication» (1998: 163).

Para algumas pessoas, utilizar os servicos que a Internet lhes
oferece tornou-se quase tao simples como utilizar o telefone. As comu-
nidades on-line sdo constituidas por pessoas reais, que estabelecem
relacbes reais e que encontram nos dispositivos tecnolégicos da Era
Digital «<a possibilidade de fazerem juntas muito mais coisas “reais” do
gue com o telefone» (Kerckhove, 1999: 68). As motivacdes das pessoas
que integram as comunidades virtuais passam pela procura de infor-
macgdo muito diversa e pela vontade de comunicar, via Internet com
pessoas que ja conhecem fora da rede, ou com pessoas que ainda nao
conhecem e com as quais procuram estabelecer relacdes da mais diver-
sa indole. A Internet €, no entender de Holtzman (1997: 31), @ window
into social space». A questao que se coloca neste momento, e para a qual
ainda nao existe resposta, foi formulada por Lyon (1995: 1) da seguinte
forma: «are social relationships themselves changing as they become
more electronically mediated?». Esta questao leva-nos a tecer algumas

consideracdes sobre o conceito de “troca” na Sociedade da Informacao.

3.1 - O Fendbmeno da Troca Reciproca na Sociedade da
Informacéo

«Sociedade significa a estratégia, gracas a qual esperamos
realizar-nos através da troca de informagdes com 0s outros»
(Flusser, 1998: 23).

Neste momento do nosso estudo, procuraremos analisar o

fendmeno definido por Santos (1998: 96) como «nomadismo na busca de
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informacdo», tendo como enquadramento tedrico 0 sistema de
“prestacdes totais”, objecto de estudo de Marcel Mauss (1988).

Um dos objectivos dos “habitantes” do ciberespaco consiste em
obter informacédo (a Internet transforma-se numa “information high-
way”) sobre os mais diversos assuntos. Na opinido de Papert (1997:
111), «a faceta mais positiva da Internet reside no seu potencial de
nivelamento», pois este medium permite a todos os individuos acederem
aos mesmos recursos, as mesmas informacoées. A troca de informacéo é
um elemento importante na andalise dos grupos sociais que se formam
na rede, perspectivada ndo no sentido de simples “transmissao” da
informacdo, mas, antes, no sentido da “partilha”, ja que o ritual da
troca torna possivel a interaccéo entre os sujeitos.

Como foi referido anteriormente, o universo emergente dos self-
media permite a ligacdo em rede dos individuos que estabelecem entre
si um conjunto de relagdes intersubjectivas, mais complexas a medida
que se multiplicam. Através de um conjunto de dispositivos tecnolégicos
(computador, modem e linha telefénica), os individuos tém a possibili-
dade de contactarem com outros que com eles compartilham os
mesmos interesses, sem que isso implique qualquer esforco adicional
em tentar superar a distancia espacio-temporal que os separa. Essa
distancia é anulada no espaco virtual. A ligacdo a Internet permite aos
individuos que partilham o mesmo sistema reticular estabelecerem
relacdes “contratuais”, definidas sob a forma de troca simbdlica, que se
traduz, em ultima instancia, na troca de informacoes.

Esta troca é a condicdo de integracdo dos individuos numa nova
sociedade que se projecta no final deste século - a Sociedade da
Informacéo - definida por Flusser (1998: 21) como «(...) a forma de estar
na qual o interesse existencial se concentra na troca de informagdes com
os outros (..)». A Sociedade da Informacdo proporcionar-lhes-a
possibilidades infinitas de realizacdo, na medida em que inaugura
novas formas de interaccdo, baseadas na troca de informacéo, condicao

Unica de realizacao dos individuos neste novo universo comunicacional.
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Ainda, segundo Flusser (idem, p. 25), os individuos que habitam o
“ciberespaco” séo «(...) nés de relacbes (...)» e sO se realizam através de
uma qualquer ligagdo. Sendo assim, a proximidade, nesta forma de
interaccdo, manifesta-se em funcdo do numero e da intensidade das
relacdes que os individuos estabelecem uns com os outros. Quantas
mais ligacdes estabelecerem, mais informacdes serdo transmitidas, logo,
mais préoximos estardo uns dos outros, 0 mesmo se passando na razao
inversa. Em sintese, Flusser (idem, p. 26) defende que a telematica € a
«...) técnica gracas a qual pessoas, separadas espadal e temporalmente,
poderiam aproximar-se a nivel existencial, para se realizarem recipro-
camente umas nas outrasy.

E curioso verificar que sistemas contratuais, aparentemente t&o
dispares, como a troca reciproca nas sociedades primitivas e na
Sociedade da Informacdo, apresentam uma seérie de caracteristicas
semelhantes. As relacdes de troca de informacao, definidas no ambito
da Sociedade da Informacao, estabelecem-se ndo tanto entre individuos,
mas, sim, entre grupos de individuos (real chat e news chaf que
partilham os mesmos interesses e que correspondem, em Uultima
analise, aos cléas e as familias das sociedades primitivas.

Podemos analisar esta questdo sob uma outra perspectiva. A troca
de informacdes (troca simbolica) da Sociedade da Informacao, nao €, a
exemplo das sociedade primitivas, uma manifestacdo de caréacter
puramente econdémico, o que introduz a relacdo de troca num sistema
mais abrangente, num sistema nao separado das relagdes nao
econdémicas, que Mauss (1988) designou de “sistema de prestacdes
totais”, o potlatch, e que, neste sentido, anima também as relagdes de
troca reciproca estabelecidas entre os individuos na Sociedade da
Informacgéo.

Mas a questdo central que foi analisada por Mauss foi a seguinte:
«qual é a regra de direito e de interesse gque, nas sociedades de tipo atra-

sado ou arcaico, faz com que o presente recebido seja obrigatoriamente
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retribuido? Que forca existe na coisa que se da que faz com que o
donatario a retribua? (Mauss, 1988: 54).

Na Sociedade da Informacgdo, a relagcdo contratual pode ser
analisada numa perspectiva similar a do “sistema de prestacédo total”
das sociedades arcaicas, uma vez que, no sistema reticular, um
determinado individuo ou grupo de individuos, num primeiro momento,
solicita uma determinada informacdo a um outro individuo ou grupo;
num segundo momento, recebe a informacao solicitada; e, num terceiro
e ultimo momento desta relacdo de troca, o primeiro individuo ou grupo
de individuos tem a obrigacdo de retribuir a informacéo concedida. A
realizacdo do “Ser Digital” passa, indubitavelmente, pela relacdo de
troca reciproca em que, apesar da acgao ser aparentemente gratuita por
parte dos individuos envolvidos na troca, em ultima instancia, traduz-se
numa prestacdo interessada, na medida em que a informacgao

partilhada €, obrigatoriamente, dada e retribuida. A realizacdo do

individuo no novo universo comunicacional da Sociedade da Informacéao
expressa-se através de uma dualidade na relacdo de troca: a dadiva e a
retribuicéo.

Em suma, a relacdo de troca reciproca, estabelecida através da
ligacdo a Internet, traduz-se na ligacdo estreita entre individuos e
grupos, que se comprometem, reciprocamente, a prestacdo e contra-
prestacao de informacgoes.

Apos esta breve reflexdo sobre o “espirito” que anima a relacao de
troca na Sociedade da Informacdo, € oportuno definirmos os agrupa-

mentos sociais emergentes da ligacdo a Internet

3.2 - Comunidade Tradicional vs. Comunidade Virtual

«A chamada comunidade “virtual” ndo € apenas um
ndamero imenso de pessoas envolvidas numa actividade comum,
mais ou menos directamente, mais ou menos constantemente. E
também uma presenca imediata e contingente em tempo real, como
um trabalho activo do espirito» (Kerckhove, 1999: 68).
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A definicdo do conceito de comunidade tradicional, enquadramento
tedrico imprescindivel para procedermos a analise do conceito de
comunidade virtual, ndo redne o consenso dos pesquisadores sociais.
Na realidade, foram muitos os investigadores que tentaram defini-lo
sem grande sucesso, pois depressa concluiram que este termo é
utilizado com sentidos tdo diversos que seria impossivel alcancar uma
definicdo Unica que satisfizesse todos os socidlogos. Apesar das eu-
dentes diferencas, segundo Hamman (1999: 3), todas as definicdes
apresentam algumas caracteristicas em comum: (1) a group of people
(2) who share social interaction (3) and some common ties between them-
selves and other members of the group (4) and who share an area for at
least some of the time».

Tonnies (1926) foi um dos sociblogos que analisou mais
aprofundadamente este conceito. Segundo ele, (apud Cruz, Teorias
Sociolégicas - Os Fundadores e os Classicos, p. 511), uma comunidade é
definida como «toda a convivéncia intima, familiar, exclusivista...». Ao
definir este conceito, evidencia, como caracteristicas, a partilha do
sentimento de pertenca a um grupo; a identidade comum; o
estabelecimento de relagbes genuinas e auténticas, com base na
permanéncia; a motivacdo para alcancar-se um projecto comum; e
formas proprias de comunicar. Numa primeira abordagem, parece
deveras complexo aplicar este modelo aos agrupamentos sociais
contemporaneos que se desenvolvem no ciberespaco.

Negroponte (1995) foi o primeiro pensador a reflectir sobre a nocao
de comunidade, resultante da ligacdo a Internet Numa analise
retrospectiva, a existéncia de comunidades virtuais remonta ao inicio da
historia da Internet Os primeiros utilizadores deste novo medium,
cientistas/académicos, utilizavam a rede para trocarem informacdes
sobre os projectos em que estavam envolvidos. A comunicacdo era
estabelecida através de e-mail, newsgroups ou FTP-servers. A mais
famosa comunidade virtual do inicio da historia da Internet designou-se
THE WELL (Whole Earth Lectronic Link) e foi criada em 1985, em Séo
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Francisco, pelos ecologistas do Whole Earth Catalogue. Inicialmente,
esta comunidade era constituida por individuos que se conheciam fora
da rede e que utilizavam a Internet como um meio adicional para
trocarem informacoes.

As novas comunidades, designadas como virtuais ou “tribos
cibernéticas”, que encontraram em THE WELL o seu primeiro modelo,
foram definidas por Laurel (1990) como «the vibrant new villages of
activity within the larger cultures of computing» (apud Ramos, Do espago
publico de Habermas ao novo espaco publico na era da revolugcao
informativa, p. 143). Mas comecemos por definir o conceito de virtual.

De acordo com Lévy (1999), etimologicamente, virtual tem a sua
origem no baixo latim ‘virtualis”, derivado do substantivo comum, do
latim vulgar, virtus, que significa forca, poténcia. Para se compreender
este conceito, Lévy apela aos ensinamentos da filosofia escolastica,
segundo a qual «virtual es aquello que existe en potencia pero no en acto»
(1999: 17). A imagem da arvore e da semente permite-lhe clarificar esta
nocdo, ja que, segundo ele, a arvore esta virtualmente presente na
semente. Consciente de que o virtual se esta a tornar numa das
categorias mais importantes da cultura contemporanea, Miranda (1996)
também procurou explicar este termo, para quem virtual é «o espago do
imaginario (determinado metafisicamente, mas também teologicamente
ou politicamente) onde se instituiam, ou se construiam, as possibilidades»
(p. 1). Tendo por base o esquema aristotélico da dynamis/energeia, que
articula potencialidade e actualizacdo, o virtual corresponderia a
potencialidade, pois, segundo este autor «de entre varias possibilidades
apenas uma era realizada em cada momento» (idem, ibidem). A palavra
virtual surge nos estudos sobre o impacto dos novos media, em
oposicao a real. Segundo Lévy (1999), o uso corrente do conceito de real
pressupde uma realizacdo material, tangivel, em oposicédo ao virtual que
expressa a auséncia pura e simples da existéncia. Consideramos
pertinente retirar importancia a excessiva énfase dada por alguns

autores a virtualidade das novas comunidades, na medida em que os
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seus habitantes definem-nas como comunidades reais. Por sua vez,
Kerckhove (1999: 67) faz referéncia a Virtual Polis, de Carl Loeffler,
como sendo a edificacdo de um ambiente virtual, descrito como um
«@partamento virtual, concebido pessoalmente, equipado com um guarda-
roupa virtual, integrado em gavetas virtuais e comprado num centro
comercial virtual, ao lado de um parque de diversées virtual, num bairro
virtual». Como afirma Kerckhove (idem, ibidem), «em ambientes deste
género, tudo é de facto “virtual”, com a excepcdo de que as pessoas que
se encontram nele séo “reais™.

Rheingold (1996), autor da obra «Comunidade Virtual», define
comunidades virtuais como grupos de pessoas que se interligam entre
si através de uma complexa rede informética (que obedece a uma
estrutura rizomética, na qual ndo se identifica um principio nem um
fim), e ndo por intermédio de lacos circunscritos aos limites de um
espaco fisico. As novas comunidades resultantes das redes de compu-
tadores podem ser caracterizadas como sendo descentralizadoras,
informais, ecléticas e com uma «forte componente auto-governavel, sem a
necessidade de regulacgbes exteriores...» (Ramos, 1998: 149).

Rheingold (1996) caracteriza desta forma a emergéncia de um tipo
de comunidade, na qual a troca de informacfes entre o0s sujeitos €
mediada pelos dispositivos informaticos, criando-se um novo sentido do
conceito de comunidade. Segundo ele, podemos identificar nas
comunidades virtuais algumas das caracteristicas das comunidades
tradicionais, ainda que a interacgcdo seja mediada e ndo seja, portanto,
possivel estabelecer uma relacdo face a face. A interaccdo entre o0s
membros desta comunidade é transferida de um espaco fisico para um
outro espaco concebido pelas novas tecnologias, um espaco sem uma
referéncia estavel, o que conduz, na opinido de Lévy (1999), a re-
invencdo de uma cultura nomada.

As relacdes sociais estabelecidas entre os individuos sofrem
profundas modificacfes. Através da ligacdo a Internet, podemos

comunicar com individuos que ndo conhecemos e partilhar interesses
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comuns, estabelecendo, assim, novas formas de relacdes sociais. Santos
(1998) refere mesmo a existéncia de cidades virtuais, na medida em que
«a cidade real, fisica, tangivel, os homens pretendem sobrepor uma outra,
virtual, intangivel...» (p. 88). Cardoso (1998), referéncia obrigatéria
quando nos propomos analisar, em toda a sua dimensao, estas novas
formas de sociabilidade, define comunidade virtual como «wm grupo
social ndo sujeito a padrées de dimenséao especificos, em cuja base de
formacdo se encontra a partilha de interesses comuns, de tipo social,
profissional, ocupacional ou religioso no qual ndo se procura apenas
informacao, mas também pertenca, apoio e afirmacéao» (p.115).

Nao podemos deixar de referir a opinido divergente de Jensen
(1990), ao considerar que draditional life was marked by face-to-face,
intimate relationships among friends, while modern life is characterized
by distant, impersonal contact among strangers. Communities are ce-
fined as shared, close, and intimate, while societies are defined as sepa-
rate, distanced, and anonymous» (apud Jones, Information, Internet,
and Community: Notes Toward an Understanding of Community in the
Information Age, p. 13).

Apesar de opinides como esta ultima, se compararmos o conceito
de comunidade tradicional com o conceito de comunidade virtual
(também designada por on-line community ou network community),
verificamos que, a exemplo da comunidade tradicional, estamos perante
um grupo de pessoas que estabelecem entre si lagcos sociais, cuja
interaccdo se circunscreve a um determinado espago, ainda que nao
fisico, mas que nao deixa, apesar disso, de ser um espaco delimitado, s6
gue por bits. Rosa (1996) é outro entusiasta defensor da existéncia de
comunidades virtuais, pois, no seu entender, <«a Internet (e,
subsequentemente, o espacgo cibernético) representa a possibilidade de
constituicAio de uma Comunidade, funcionando de modo quase
completamente acentrado» (p. 48).

Segundo Rheingold (1996), a interaccdo estabelecida entre os

individuos a escala global, possibilitada pelas novas tecnologias da
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informacado, d4 um novo sentido a palavra comunidade. O aparecimento
das comunidades virtuais surge, assim, inserido num novo contexto
social. Através dos novos dispositivos computacionais, podemos
estabelecer contacto com uma série de individuos, motivados apenas
pela vontade de os conhecer, a exemplo dos meios de comunicacao
tradicionais, como o telefone que, segundo Wellman, «have enabled
people to maintain active relationships over long distances with friends
and relatives» (apud Hamman, Computer Networks Linking Network
Communities: A Study of the Effects of Computer Network Use Upon Pre-
existing Communities, p. 8).

Por intermédio destas novas tecnologias, 0S processos
comunicativos articulam-se e déo visibilidade ao funcionamento das
novas formas de sociabilidade. A exemplo das comunidades
tradicionais, nas comunidades virtuais os individuos interagem, com a
finalidade de fazerem quase tudo o que fazem directamente. A Unica
diferenca, 6bvia, é que a interaccdo nas comunidades virtuais se faz,
exclusivamente, por mediacdo do computador. Comunica-se com
aqueles que partilham as mesmas afinidades, os mesmos gostos, 0s
mesmos interesses, com a unica finalidade de interagir com eles.

No caso das relagdes estabelecidas com individuos que
conhecemos fora da rede, essas relacfes sao reforcadas através do
contacto estabelecido on-line, pois, como afirma Hamman (1999: 1),
«when we use CMC to communicate with members of our pre-existing
social networks, our time spent online may be beneficial to the solidarity
of these groups». As novas tecnologias transformam-se em mais um
instrumento, ao dispor de todos o0s membros das comunidades
tradicionais, para comunicarem, néo colocando, assim, em perigo a
propria existéncia desta comunidade. Nas palavras de Hamman (idem,
p. 10), «communities continue to exist but are supported through a num-
ber of technologies including the printed word, transportation, and new
communications technologies. Computer mediated communication is just

one of the many technologies used by people within existing communities
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to communicate, and thus to maintain those community ties over dis-
tance», apesar das barreiras, aparentemente inultrapassaveis, do tempo
e do espaco.

Com base nas definicfes (ainda que dispares) sobre o conceito de
comunidade, constatamos que ele evoluiu, permitindo caracterizar o0s
agrupamentos sociais que se formam no ciberespaco (ainda que
encerrem relacdes sociais classificadas por alguns tedricos como
instaveis, esporadicas e efémeras) como genuinos. Nas comunidades
virtuais desenvolve-se, a exemplo das tradicionais, um sentimento de
pertenca entre os elementos que as compdem. Este sentimento constitui
nelas uma das caracteristicas mais importantes, sendo a mais
importante. No entender de Rosa (1996), a nova comunidade que
emerge no “espaco cibernético” edifica-se «a partir do sentimento de
pertenca a uma mesma Comunidade que, sempre segundo a EFF, muitos
dos utilizadores da rede possuem (fala-se em “us”, “we”, etc). A partir
desse sentimento, poder-se-a edificar uma Sociedade cujo “cimento”
(aquilo que liga os multiplos nés da rede) € a Informacéao» (p. 49).

As novas tecnologias permitem fundar comunidades reais,
propiciadas pela existéncia de interactividade entre os sujeitos, mas
virtuais, na medida em que, nesta interac¢ao, 0s sujeitos ndo assumem
uma presenca fisica tangivel. Questionamo-nos, agora, sobre se a
natureza da interaccdo mediada pelo computador é diferente da
“interaccdo face a face”, pelo simples facto de termos maior facilidade
em nos desligarmos desta ultima, sem grandes consequéncias para 0s
sujeitos. Lyon (1995) considera que o incremento das relacfes sociais
indirectas ou mediadas, ndo implica que as relagdes sociais directas
tenham sido suplantadas. Nas palavras do autor (1995: 1), «direct social
relations did not disappear. Rather, they were compartmentalized in the
so-called private sphere of the domestical, familiar household». Lyon
(idem, p. 2) considera ainda que «remote and virtual relations are still ar-
ticulated with the material world of acess to resources and bodily co-

presence». OS NoOvVos espacos sociais tornam possivel o encontro face a
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face entre os sujeitos, mas sob uma nova perspectiva de “encontro” e
“face a face”.

O grande interesse do ciberespaco reside no vitalismo social que
ele permite (BBS, Mud'’s, IRC, newsgroups, e-mails), ja que constitui um
espaco propiciador da dinamica social. As redes telematicas geram,
inclusive, novos espacos de encontro na comunidade tradicional (ex:
cibercafés). Sendo assim, as formas de sociabilidade contemporaneas
encontram na tecnologia um potencializador, um catalisador, um
instrumento de conexdao, o que contraria, em Uultima instancia, a
passividade da logica da Escola de Frankfurt.

De facto, os individuos ligam-se uns aos outros num espaco
reticular (ciberespaco), que surge como a actualizacdo de alguns dos
locais de interaccdo por exceléncia nas comunidades tradicionais.
Segundo Santos (1998: 95), «0 modelo comunicacional ndo é o do
contacto aleatério numa multiddo anénima, mas aproxima-se ao grupo de
companheiros que conversam no café do bairro». Este espaco é o local
escolhido pelos “cibernautas”, para comunicarem uns com 0S outros e
acederem, desta forma, a informacéo muito diversa, que lhes chega a
uma velocidade estonteante e proveniente de todas as partes do mundo.
Segundo Nora (1997: 110), «’est une Vérité qui fait 'unanimité parmi les
entrepreneurs du cybermonde, c’est bien que les usagers ne recherchent
pas tant des informations utiles que le plaisir de la camaraderie, voire le
frisson de la rencontre». E um espaco de pesquisa de informacdo, mas
acima de tudo de encontro e de partilha. Como afirma Woolley (1992:
125), «... everyone has equal acess to the network, and everyone is free to
communicate with as few or as many people as they like».

Na sequéncia desta reflexdo, parece oportuno fazer uma breve
referéncia a curiosa analogia que Silva (1999b: 9) estabelece entre os
novos media (suportes de conhecimento e do estabelecimento de
relacdes entre os sujeitos) e a biblioteca, o laboratoério e a praca publica,
locais de interaccao privilegiados na comunidade tradicional: «...com a

biblioteca (extrac¢cdo de informacéo, leitura, reanalise, comentarios, etc.);

Biblioteca Online de Ciéncias da Comunicacao



I nternet e Novas Formas de Sociabilidade 95

com um laboratoério (ligado a ideia de descobertas, reencontros, trocas de
informacéo etc.) e com a Praca Publica (comunidade, dialogo, intervencao
politica etc)».

Rheingold (1996: 224) afirma que «a maior parte do conhecimento
sobre a comunicacdo humana, reunido pelos cientistas e académicos,
envolve a presenca fisica potencial ou efectiva, ambas irrelevantes na
IRC». Neste sentido, Ramos (1998) considera a Internet uma estrutura
que permite expandir a noc¢ao de lugar publico, visto que, no lugar
electronico, constituimo-nos como «membros de uma comunidade
planetaria cuja localizacdo, em termos fisicos, € inexistente visto ser feita
em bits, no Ciberespaco» (p. 154). No ambito deste novo universo
comunicacional, os individuos «... sdo livres de fazer experiéncias com
formas diferentes de comunicacdo e auto-representacdo» (Rheingold,
1996: 224). Apesar de nao partilharem o mesmo espaco fisico e da
interaccao ser, por conseguinte, mediada; «apesar do anonimato e da
natureza efémera das respectivas comunicacdes...» (idem, p. 221),
estabelecem entre si lacos de afinidade que resultam em relacdes
solidas, como, por exemplo, as de amizade (algumas das quais
culminam em matrimonio), contribuindo, de qualquer modo, para a
consolidacdo de uma comunidade de pleno direito. Verifica-se que a
forma de interaccdo mediada pelo dispositivos tecnoldgicos
informaticos, coexiste com formas de “interaccdo face a face”,
complementando-a quando os individuos se conhecem fora da rede.
Existem inUmeros exemplos de comunidades virtuais, cujos membros
residem na mesma cidade o que lhes permite o estabelecimento de
relacbes face a face, reunindo-se fora da rede, em locais que ja
consagraram como ponto de encontro.

Segundo Rheingold (1996), outro aspecto interessante nas
comunidades virtuais reside no facto de o processo de formacdo de
lacos de afinidade social sofrer uma espécie de inversdo. Por exemplo,
na forma tradicional de estabelecer lacos de afinidade, procuramos

seleccionar as pessoas entre 0s nossos vizinhos, colegas de trabalho,
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conhecidos, etc., e, sO depois, trocamos informacdes e procuramos
descobrir se os seus interesses séo idénticos aos nossos. Com a ligacao
as redes telematicas, o processo inverte-se: seleccionamos de imediato
um grupo de pessoas que, de antemao, jA sabemos que partilham os
NOSsos interesses (através, por exemplo, dos newsgroups).

Confrontados com o crescente aumento do numero de membros
das comunidades virtuais e com a intensidade das relagdes que
estabelecem (alguns chegam a estar ligados mais de 6 ou 7 horas por
dia; outros toda a noite), ha investigadores sociais que justificam este
comportamento como sintoma de um fendmeno comum nas sociedades
contemporaneas: o fendbmeno do isolamento social, isto é, a solidao.
Segundo um estudo (HomeNet Study), desenvolvido pela Carnegie Melon
University (referido por Hamman, 1999), um numero significativo de
utilizadores da Internet e dos servicos on-line é constituido por
individuos que procuram, através da sua ligacdo a rede, escapar ao
isolamento social das suas vivéncias offdline. Cria-se, assim, um
esteredtipo do utilizador da Internet, como um individuo solitario que
apenas estabelece amizades cibernéticas. Alguns tedricos, como
Hamman (1999), questionam este estereétipo ja que, segundo ele,
muitos utilizam a rede no intuito de reforcar relacbes existentes com
familiares e amigos do universo off-line.

Estamos convencidos de que, para quantos, por qualquer razao, se
encontram isolados socialmente, a Internet pode ser um instrumento de
combate ao seu isolamento. Nora (1997) concluiu que um nudmero
significativo de deficientes fisicos encontrou na Internet um espaco no
qual resgataram uma sociabilidade perdida ou, como ainda afirmou
esta jornalista do Nouvel Observateur, «certaines catégories de personnes
a retrouvé une forme de sociabilité qui leur était interdite» (p. 424): nas
relacbes que estabelecem on-line, as suas deficiéncias fisicas ndo séo
visiveis. Neste sentido, Warf (2000: 58) considera que as novas
tecnologias, ao permitirem o anonimato, «allow us to escape the parts of

our identities associated with our bodies. In cyberspace, people become
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more than their bodies, for electronic extensibility allows them to “live in
the minds of others” at great distances from their physical selves».

Segundo Papert (1997), os “ciberutépicos” acreditam que a Era
Digital vai fornecer a oportunidade de uma vida melhor para os grupos
sociais mais desfavorecidos, como os deficientes. Alguns exemplos dos
beneficios da tecnologia, na melhoria das condicfes de vida destes
ualtimos, consubstanciam-se, segundo Robertson (1998: 167), na
utilizacdo dos seguintes dispositivos/instrumentos: «voice recognition
and speech generation technology can be of enormous benefit to the blind
as well as to the illiterate, and e-mail opens many of the capabilities of
telephone communication to the deaf. Quadriplegics can use detectors
based on eye and mouth movements for communication». Silva (1999b: 3)
considera que a ligacdo as redes telematicas parece re-criar «a
comunicacdo onde ela parece estar moribunda, ou seja, a nivel
interpessoal e a nivel da geracdo de lacos sociais, potenciadores do
surgimento do sentimento de comunidade».

A ligacdo a Internet transformou-se, assim, num instrumento de
enorme utilidade, mais que nao seja, como forma de combater a solidao
de muitas pessoas que encontraram, N0 NOVO espaco - 0 ciberespaco -
um local onde podem afirmar a sua dignidade como seres humanos e
gque se manifesta nas relacdes que estabelecem na rede.

Um exemplo bem sucedido da correcta utilizacdo das novas
tecnologias da informacéo, ao servico do bem-estar dos deficientes,
resulta de um projecto denominado «Teleaula, presentel», da
responsabilidade do Centro de Avaliacdo em Novas Tecnologias da
Informac&o e Comunicacdo (CANTIC), do Ministério da Educacédo. Este
projecto foi desenvolvido através de um protocolo estabelecido entre o
referido Ministério, a empresa Portugal Telecom (Programa Aladim -
RDIS para clientes com deficiéncia) e o Hospital D2 Estefania, em Lisboa
(Wong & Ferreira, 5 Abril 1999).

O projecto consiste num sistema de videoconferéncia que permite a

diversos jovens, com deficiéncia motora profunda ou doenca crénica
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(internados no referido Hospital), assistirem as aulas e interagirem com
0s seus colegas de Escola. A tecnologia que concretizou esta experiéncia
resume-se a ligacdo de dois computadores em tempo real: um situado
no Hospital e outro na Escola. A experiéncia, pioneira em Portugal,
pretende ser alargada a outros hospitais do pais e sera uma forma de
combater o isolamento destas criancas que, devido as doencas de que
padecem, passam varios meses internadas num Hospital, perdendo
toda a motivacdo em prosseguirem os seus estudos, isoladas que estao
do meio escolar. A experiéncia apresenta resultados positivos, ainda que
nao relevantes, dado o pequeno numero de sujeitos abrangidos, até
agora, pelo projecto.

Os complexos sistemas tecnoldgicos da Era Digital operam um
redimensionamento da esfera social, a partir da instauracdo de niveis
de interaccdo nunca antes possiveis de atingir. Inaugura-se o que
Ramos (1998) apelidou de uma nova geometria da comunicagao.
Apelamos a sabedoria de Lévy quando refere que «uma alteracdo técnica
é “ipso facto” uma modificagdo do colectivo cognitivo, implica novas
analogias e classificacfes, novos mundos praticos, sociais e cognitivos»
(1994: 185).

Convencidos da existéncia de comunidades virtuais, alguns
investigadores ensaiam ja algumas tipologias desta nova forma de
comunidade. Segundo a proposta de Armstrong & Hagel (apud
Schubert, The Relevance of Virtual Communities for Electronic Commerce:
Three Success Stories, p. 6), existem diferentes tipos de comunidades
virtuais: as communities of interest, constituidas por individuos que
trocam informagéo sobre determinados assuntos do interesse de todos
os elementos; as communities of fantasy, nas quais os individuos criam
0 seu préprio mundo, ao fantasiarem a sua identidade (exemplo dos
jogos virtuais); as communities of relationship, em que os individuos
partilham entre si a experiéncia do seu quotidiano; e, por ultimo, mas
Nao menos importantes, as communities of transaction, comunidades

gque estdo a irromper no ciberespaco, constituidas por sujeitos que
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compram e vendem produtos com base no sistema do comércio
electronico.

Hamman (s.d.: 6) é outro autor que se propds identificar trés tipos
de comunidades on-ine: as constituidas por individuos que se
conheceram na rede e que, por conseguinte, nunca se encontraram face
a face; as constituidas por individuos que se conheceram fora da rede
(baseadas em comunidades off-line pré-existentes, como, por exemplo,
as comunidades académicas, em que as pessoas se conheceram previa-
mente fora da rede, ou seja, off-line, e participam regularmente em
mailing lists); e as constituidas por individuos que se conheceram fora
da rede e por individuos que apenas se conheceram através da rede.

Esta apresentacdo de diferentes tipologias, por parte destes
investigadores sociais, € um sinal inequivoco de que a analise sobre a
natureza das comunidades virtuais se encontra ja numa fase mais
avancada, ultrapassada que esta a definicdo do seu objecto de estudo.

Uma das diferencas apontada pelos criticos nas formas de
interaccdo mediada reside na falta de indicadores néo verbais,
abundantes na “interaccao face a face”, o que poderia significar uma
reduzida, senao inexistente, expressividade dos novos media.
Curiosamente, os utilizadores das novas tecnologias facilmente
contornaram este obstaculo, ao inventarem formas inovadoras e
alternativas de exprimirem as suas emocodes. Esse indicadores, o0s
smiley faces, também designados emoticons (anexo n° 4), sdo definidos
por Baym (1998: 52) como «graphic icons built out of punctuation marks,
are the most famous kind of new expressive cue». Estes icones sdo uma
nova forma de expressar informacao néao verbal, porquanto se definem
como a representacdo da expressao facial de uma pessoa que transmite
informacdo sobre o seu estado de animo. Para além de utilizarem os
smileys ou emoticons, os utilizadores das novas tecnologias utilizam
uma outra forma de expressarem 0s seus sentimentos, que consiste em
adicionar um comentario entre estes sinais < >. Por exemplo: <Suspiro>

Acabei de me esquivar a uma reuniao <semblante desanuviado>. Enfim,
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os utilizadores dos novos media “inventam” formas de contornar as
aparentes deficiéncias que encontram na comunicacdo mediada pelo
computador, inaugurando novas formas de comunicar.

Baym (idem, p. 38) deu um enorme contributo para a analise das
comunidades on-line, ao colocar uma questao muito pertinente: «what
occurs online that leads some people to experience them as communities
in the first place?». Segundo Baym, na forma de interac¢cdo mediada, 0s
participantes apropriam-se e exploram uma série de regras
sociais/normas de conduta que esta estrutura lhes oferece, traduzido
num codigo de conduta, designado por netigueta (anexo n° 5). Nas
palavras da autora, a resposta a esta questao reside no reconhecimento
de «dynamic set of systematic social meanings that enables participantes
to imagine themselves as a community. Most significant are the emer-
gence of group specific forms of expression, identities, relationships, and
normative conventions» (idem, ibidem). Os sujeitos reconhecem o valor
das regras sociais guando comecam a definir sancdes a aplicar a todos
aqueles que ndo as cumprem, ou que adoptam um comportamento, que
€ motivo de reprovacdo por parte dos restantes membros da
comunidade. Um exemplo destas sancdes sao os Kill files, definidos por
Nora (1997: 85) como «programmes-torpilles, permettant de “tuer” les
messages non désirés d’une personne identifiée». Em casos extremos, as
sanc¢fes podem conduzir a expulsdo do individuo, ainda que Cardoso
(1998: 114) considere existir wm conjunto de mecanismos de
encorajamento da conformidade social, tendentes a possibilitar, sempre
gue possivel, a auto-regulacdo da interaccdo social», evitando, assim, a
expulsédo do infractor.

Temos que reconhecer que, apesar da tendéncia ser para a
generalizacdo, no momento actual o acesso a Internet ainda nédo esta
suficientemente generalizado, pelo que nédo podemos pensar que as
novas comunidades virtuais vao substituir as comunidades designadas
tradicionais. Partilhamos da opinido de Ramos quando afirma que «tal

nao invalida que as comunidades que vém surgindo online ndo possam
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desenvolver-se com sucesso, constatando-se, paradoxalmente ou nao,
gue as que maior sucesso alcancam sdo precisamente aquelas que
conseguem manter a dualidade de um contacto fisico (atomos) e virtual
(bits). Talvez, no momento actual, seja essa a solucdo a seguir (1998:
142).

Estamos convencidos de que a realidade comunicacional do
proximo milénio se definira pela coexisténcia das comunidades
tradicionais com as inovadoras comunidades virtuais. Como afirma
Jones (1998: 29), «the incresead use of technology in the workplace and
in school means that CMC in many ways exists side-by-side with social
relationships already formed and that relationships formed only online
develop differently or just more slowly than others». A Internet trouxe
consigo o renascer de novas modalidades de solidariedade e ainda a
promessa de edificacdo de novas formas de comunidade. Como afirma
Lévy, « ... a rede informatico-mediatica é apenas um dos maultiplos
circuitos de comunicacao e de interaccdo que animam o colectivo ... »
(1994: 149), ndo comprometendo a existéncia de espacos tradicionais,
onde a transmissao do saber continua a processar-se sob forma oral.
Neste sentido, Lyon (1995: 1) afirma que «’New” social relations may be
appearing but only in the sense of modification, not complete novelty».

Fdida (1997: 107) comunga da opinido destes ultimos,
apresentando uma posi¢cdo conciliadora sobre esta questdo. Salienta
que, em vez da total supressao das relacdes sociais estabelecidas entre
0S sujeitos nas comunidades tradicionais, os novos media provocam
apenas uma espeécie de transferéncia das relacfes sociais de um espaco
para outro, ndo colocando, assim, em causa a sua propria existéncia.
Sendo assim, 0s novos media «apportent par définition des possibilités
nouvelles de dialogue, certes électroniques, mais non exclusives des
modes actuels» (idem, ibidem). Apresentou, até, uma imagem deveras
curiosa para sustentar a sua teoria. Fazendo referéncia a invencédo do
veiculo automovel, entende que este meio de locomocdo ndo impediu

gue os seres humanos continuassem a deslocar-se a pé. E Lévy (2000)
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reforca esta ideia quando afirma que, por exemplo, « cinema nao
eliminou o teatro, deslocou-o» (p. 135).

A ligacdo as redes teleméticas é um meio através do qual se podem
desenvolver novas formas de sociabilidade, no ambito das comunidades
virtuais recentemente criadas; o interface, «espécie de comutadores entre
o mundo real, onde o sujeito permanece, e 0 mundo virtual» (Couchot,
1999: 25), é o computador, dispositivo requerido para dar vazdo ao
caracter dialogico das novas formas de comunicar. Através dos diversos
produtos apresentados na rede, como, por exemplo, o video texto e o
real chat o individuo pode estabelecer relacdes sociais, com diversas
pessoas, em tempo real sem sair de sua casa. Estas relacfes sociais séo
estabelecidas em funcao de interesses comuns, partilhados por quantos
“navegam” na rede. Desta forma, recuperou-se uma sociabilidade
perdida, na medida em gque a azdfama do dia-a-dia ndo permite que as
pessoas se encontrem nos espacos de sociabilidade tradicionais (igrejas,
cafés, jardins, ...). Esta sociabilidade é, entdo, realizada no ciberespaco;
a vivéncia em comunidade realiza-se num outro espaco que néo o fisico,
mas que amplia e alarga as relacfes sociais: o virtual complementa o
real ou, como afirma Nora (1997: 81), «loin de se substituer a la réalité,
le cybermonde la prolonge et I'interpénétren».

Acreditamos que é premente reorganizar as relagcdes sociais em
torno de uma nova tecnologia, ou como afirma Rotzer (1999: 81), temos
que fazer um esforco no sentido de «colocar os mundos digitalmente
criados no lugar do mundo comum, tal como o experienciamos, ou, pelo
menos, incorporar-lhe o mundo digital». Segundo Cardoso (1998), as
novas comunidades funcionam, em muitos aspectos, como substitutas
proximas das comunidades tradicionais. A este propésito, importa
referenciar Rodrigues (1994: 33), que salienta que a mediacdo dos
novos dispositivos tecnoldgicos «substituem ja em grande medida as
relacdes imediatas de vizinhanga, tornando cada vez mais féacil e

permanente a abertura e o0 acesso a espacos culturais distantes». Mais
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adiante, diz, ainda, que a ligacdo as redes teleméaticas ndo implica a

perda de sociabilidade, visto que,

«as relacdes face a face, que definiam a vizinhanca, de que
se alimentava tradicionalmente a sociabilidade imediata,
fundamentada na pertenca a wuma comunidade de
enraizamento, uma nova forma de sociabilidade pode estar a
substituir-se, uma forma aparentemente dependente, ndo da
pertenca a uma mesma comunidade de vida, mas de escolhas
individuais aleatorias, ao sabor dos interesses e disposi¢des do
momento (...» (idem, p. 196).

Este autor analisa com cautela o impacto social das novas
tecnologias, dado que as relacbes sociais, circunscritas até este
momento ao interior dos limites das comunidades tradicionais, com a
crescente ligacdo as redes telematicas, «tornar-se-iam relagbes
assépticas, aleatoérias e efémeras, dependentes, ja ndo da experiéncia
vivida em comum, mas da performatividade da conexdo as redes
telematicas» (1999a: 3).

Perante o cenario comunicacional que se configura no final deste
milénio, pode optar-se por duas posicoes de sinal contrario: a daqueles
que defendem a perda das solidariedades tradicionais; e a daqueles que
acreditam que as novas tecnologias da informacédo «permitem um
promissor acréscimo de autonomia individual» (Rodrigues, 1994: 196). Os
autores, mais criticos, chamam a atencao para os efeitos nefastos das
novas tecnologias sobre a comunidade, expressos nas seguintes
palavras: «technology increasingly eliminates direct human
interdependence. While our devices give us greater personal autonomy, at
the same time they disrupt the familiar networks of direct association»
(Heim, 1993: 100). Perante as inUmeras questdes que se colocam acerca
das formas de interaccdo mediada pelo computador, e para as quais
ainda nao existem respostas, defendem que aqueles que integram as
comunidades on-line voltaram as costas a forma de interaccao directa
com os seus familiares, amigos e colegas - a sua comunidade off-ine.

Para contestar esta tese sobre o impacto negativo dos novos media,
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talvez seja oportuno guestionarmo-nos sobre o seguinte: por que é que
a “interaccao face a face” tem que servir de modelo/ideal para a
comunicagao? Talvez tenhamos que abandonar a visdo romaéantica e
idilica da “interaccao face a face”, ja que esta forma de interaccdo nao é
a solucdo para ultrapassar todos os obstaculos que se colocam a
comunicacao entre os individuos. Adopta-la como modelo talvez nao
ajude a tornar mais facil a comunicacdo entre os individuos, ou a
compreendé-los no seu todo. Estamos convencidos de que, para
ultrapassar muitos dos obsticulos que se colocam a comunicacao
humana, temos que tirar partido das potencialidades que advém da
interligacdo geral, possibilitada pelas novas tecnologias da informacéo,
e que Lévy (2000) refere como «0 desenvolvimento das comunidades
virtuais e dos contactos interpessoais a distancia por afinidade» (p. 263).
Segundo ele, a principal riqueza do ciberespaco sédo as pessoas que nele
habitam e que, através deste novo medium, tém a possibilidade de
comunicar «om 0s peritos, 0s protagonistas, as testemunhas directas
dos assuntos ...» (idem, ibidem).

Neste momento da nossa reflexdo, sera oportuno analisar com
mais detalhe o conceito de identidade (definido por Holtzman como «a
projection in words and images», 1997: 35), no contexto da interaccéo
mediada pelo computador, pois, para muitos autores, o reconhecimento
da identidade dos sujeitos permite legitimar as relagbes sociais que se

estabelecem através da ligacdo as redes telematicas.

3.3 - A lIdentidade do Sujeito no Contexto da Interaccao
Mediada

«The reality seems to be that many, probably most, social
users of CMC create on-line selves consistent with their off-line
identities» (Baym, 1998: 55).

Através da difusdo dos novos dispositivos comunicacionais, as
relacdes sociais ganham novos contornos. Os utilizadores das redes

teleméticas ndo se véem entre si, podendo ocultar, desta forma, a sua
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verdadeira identidade e assumir identidades diferentes. Com a
integracdo das novas tecnologias na experiéncia dos sujeitos, todo o
equilibrio das suas representacdes e imagens se transforma, como
ocorreu com a imprensa ou com a televisdo. Perante o0 novo cenario
comunicacional, a questdo que se coloca é esta: Quem somos quando
estamos on-line? A resposta tem que passar, invariavelmente, pela
reflexdo sobre a mutabilidade que sofre a nossa identidade, na medida
em que, quando estamos on-line, podemos assumir diferentes
identidades.

Temos ainda que reflectir sobre as potencialidades que o
anonimato proporciona, que ndo sao possiveis de alcancar na realidade
off-line, e que podem condicionar definitivamente a forma como
interagimos neste novo contexto social. Um outro aspecto, sobre o qual
importa debrucarmo-nos consiste em saber como é possivel “negociar”
relacbes sociais “verdadeiras”, no ambito das comunidades virtuais, ja
que, na “interaccdo face a face”, a condicdo da possibilidade de
estabelecer essas mesmas relacfes residia precisamente no
reconhecimento da identidade dos sujeitos envolvidos na interaccao
presencial.

A possibilidade que os individuos tém de criar mudltiplas
identidades on-line tem, efectivamente, causado um enorme fascinio nos
investigadores. Através do anonimato, o individuo pode inventar «alter-
native versions of one’s self and to engage in untried forms of interaction,
theoretically problematizing the notion of “real self”» (Baym, 1998: 54).
Por outro lado, os media que permitem o anonimato favorecem, segundo
Nora (1997), a intimidade: temos mais facilidade em revelar as nossas
confidéncias a alguém que ndo conhecemos. Uma primeira ilacdo que
podemos extrair € a de que 0s sujeitos, ao sobrevalorizarem as
potencialidades que o anonimato Ilhes proporciona, assumem
identidades que nado correspondem a sua “verdadeira” identidade,
aquela que estad consolidada offdine. No entender de Holtzman, a

construcédo de falsas identidades é parte integrante do universo on-line,
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ou, como afirma ainda, «t’s part of the medium» (1997: 36). Levy (2000)
partilha esta opinido, no entanto, faz uma ressalva importante: «as
manipulacdes e 0s enganos sdo sempre possiveis nas comunidades
virtuais, mas eles sédo-no também em toda a parte sem ser ali; na
televisdo, nos jornais de papel, ao telefone, pelo correio e mesmo em
gualquer reunido “em carne e 0sso™ (p. 134).

Hamman (1996Db) redigiu um artigo intitulado «The Role of Fantasy
in the Construction of the On-Line Other: a selection of interviews and
participant observations from cyberspace», cuja tdénica assenta na
discussdo do papel que a fantasiaZ/imaginacdo representa na
construcdo da imagem do “outro”, com o qual interagimos através dos
chat rooms. Segundo ele, o CompuServe, definido como um chat
interface, é um sistema que permite aos utilizadores criarem «images of
new selves which may be identical, similar, or entirely different from their
real World self» (1996b: 2). E a fantasia, a exemplo do que ocorre
noutras formas de interaccdo mediada, «what drives relationships in
online chat rooms» (idem, ibidem).

Este soci6logo considera que a Internet € um instrumento que
permite a criacdo de um ambiente social. Os novos dispositivos
comunicacionais induzem quem os utiliza a estabelecerem relacdes
sociais, baseadas numa aproximacado emocional entre quem se envolve
nesta forma de interacgcao. Neste artigo, Hamman (1996b) referencia
Turkle (1995), um autor que se debrucou com muita acuidade sobre os
contornos do conceito de identidade na Internet. Turkle (1995) defende
que a interaccdo on-line revela ser muito mais intensa do que a
interaccdo off-line. Justifica-o afirmando que, por alguma razdo, as
pessoas que as estabelecem se sentem de alguma forma afastadas do
mundo real, privilegiando as formas de interacc¢éo online.

Na verdade, a questdo a qual ambos os autores procuram dar
resposta consiste em saber por que razdo quem interage através da
Internet, e muito em particular nos chat rooms, prefere a interaccao

mediada neste espaco virtual, em substituicdo da “interaccao face a
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face”. Segundo Turkle (1995), a resposta reside no facto da interaccéao
mediada permitir a combinacdo do anonimato com a interaccao em
tempo real, ao qual se adiciona a possibilidade de através do
mecanismo da imaginacao/fantasia criar, ou assumir, um papel
(construir um personagem) que pode ser idéntico ao que se representa
na vida real, ou que, muito pelo contrario, se afasta desse modelo. A
tese defendida por Hamman apresenta uma nova perspectiva sobre esta
questdo, pois, segundo este sociologo, independentemente da
identidade, criada na interaccdo mediada por computador, se afastar
muito da real ou ser idéntica a real, «others will re-create us in their own
imagination» (1996b: 6).

A forma como os membros das comunidades virtuais recriam a sua
identidade, inventando novas identidades ou combinando as do mundo
off-line com as do on-line, sdo questdes centrais sobre as quais temos
que nos debrucar, se quisermos estudar em toda a sua dimensao a rede
de lacos sociais que emerge no novo espaco social - o ciberespaco.

Peter Berger, Professor de Sociologia na Faculdade de New School
for Social Research, e editor da conceituada revista Social Research, foi
um dos socidlogos que mais se preocupou em definir o conceito de
identidade. E sua conviccdo de que as identidades s&o atribuidas
socialmente, ou seja, a «identidade n&do é uma coisa pré-existent; €
atribuida em actos de reconhecimento social. Somos aquilo que os outros
créem que sejamos» (1996: 113). Para clarificar a sua visdo sobre este
conceito, Berger apela ao exemplo da identidade do oficial na carreira
militar, jA que « auto-imagem do oficial, como oficial, sé pode ser
mantida num contexto social no qual outras pessoas estejam dispostas a
reconhecé-lo nessa identidade» (idem, p. 114). Se o reconhecimento for
retirado, a auto-imagem sofre um profundo abalo. Sendo assim, toda a
relacdo social resulta de uma escolha de identidade. As identidades
constroem-se no ambito de um jogo de reconhecimentos que anima a
interaccdo entre os sujeitos. Podemos inferir, a partir da teoria de

Berger, que os individuos preferem estabelecer relacbes com pessoas
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que sustentem as suas auto-interpretacdes. Berger referencia o
processo de transferéncia, na pratica da Psicanalise, como um exemplo
de construcdo de uma nova identidade. Através desse processo de
transferéncia, estabelece-se uma relacdo entre o psicanalista e o
paciente, num meio social artificial. Quanto mais intensa e duradoura
for essa relacdo, mais o paciente se liga a sua nova identidade. Um
outro exemplo, aduzido para sustentar a sua teoria, reside nos ritos de
passagem, pois, segundo ele, «o rito de passagem envolve o repudio de
uma antiga identidade (digamos, ser criang¢a) e a iniciacdo numa nova
identidade (como a de adulto)» (idem, p. 117).

Berger considera que os individuos desempenham determinados
papéis e que, nhuma perspectiva sociologica, cada um «¢ as mascaras
gue tem de usar para representar (idem, p. 119). O individuo, a
“persona” (termo latino que significava a mascara utilizada pelos actores
no teatro greco-romano) € entendida como «wm repertério de papéis,
cada um dos quais adequadamente equipado com uma determinada
identidade» (idem, ibidem). Sociologicamente, o «’eu” deixa de ser uma
identidade objectiva, solida, que se transfere de uma situacdo para
outra. Sera um processo, criado e recriado continuamente em cada
situacao social em que uma pessoa participa...» (idem, p. 120). Perante
este emaranhado de papéis, que implica a construcdo de diferentes
identidades, € pertinente guestionarmo-nos sobre quem é, realmente,
este sujeito, pois, aparentemente, o individuo comum em nada se
diferencia do que sofre do disturbio psiquiatrico, denominado por
multipla personalidade.

Para Berger, a diferenca abissal que permite distinguir estes dois
tipos de individuos reside no facto do primeiro sofrer a pressao da
sociedade, no sentido de manter a coeréncia nos diversos papéis que
representa e nas identidades que o acompanham. Os individuos com os
quais estabelecem relagdes sociais, e de cujo reconhecimento dependem
0S papéis que representam, exigem que apresentem ao mundo «uma

imagem razoavelmente coerente» (idem, p. 121). Se certos limites de
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coeréncia forem ultrapassados pelo individuo (no segundo caso), a
sociedade retirar-lhe-4, automaticamente, o seu reconhecimento,
estigmatizando-o como uma «aberracdo moral ou psicoldgica» (idem,
ibidem). Consciente do cenario que apresenta, e que poderia induzir
alguns leitores a edificarem uma imagem da sociedade «na qual todos
tramam, conspiram e deliberadamente vestem disfarces para enganar-se
mutuamente» (idem, p. 123), Berger considera que a representacdo ce
papéis e a construcdo da identidade sdo processos cirreflectidos e néo
planeados, quase automaticos» (idem, ibidem). Assim, a fraude, ou seja a
tentativa de construir falsas identidades, exige um autocontrolo
psicolégico tdo complexo que poucas pessoas si0 disso capazes. E por
esta razdo que, segundo este autor, a insinceridade € um fenémeno
invulgar na nossa sociedade.

A reflexdo de Berger (1996) sobre o conceito de identidade é o
enquadramento tedrico adequado para melhor analisarmos a
construcéo on-line das multiplas identidades dos sujeitos. Sendo assim,
no ambito da interaccdo mediada pelo computador, as identidades dos
sujeitos também se constréem no decurso de um complexo jogo de
reconhecimentos, no qual a coeréncia assume um papel absolutamente
central. Ou seja, os sujeitos sao livres de definirem as identidades que
entenderem; essas identidades, a exemplo da construcdo das
identidades off-line, sdo atribuidas em actos de reconhecimento social, o
que vem reforcar a teoria de Berger, segundo a qual «o "eu” deixa de ser
uma identidade objectiva , solida, que se transfere de uma situacao para
outra. Sera um processo, criado e recriado continuamente em cada
situacdo social de que uma pessoa participa...» (idem, p. 120), sé que,
neste caso, ocorre num ambiente social offdine. A coeréncia da
identidade dos sujeitos € a condicdo essencial para sustentarem a
credibilidade das relacbes sociais, estabelecidas entre si, através da
Internet

Alguns autores, em oposicdo a esta teoria, consideram que, na

forma de interaccdo mediada pelo computador, os individuos criam
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falsas identidades e, desta forma, ensaiam versateis estratégias de auto-
defesa no dominio psicoldgico, dado que, adentro das relacbes que
estabelecem nas redes digitais, se encontram com grupos de pessoas
cada vez mais restritos. Partilham os mesmos gostos, as mesmas
afinidades e utilizam “mascaras sociais” (encarnadas nos pseudonimos),
que desempenham um papel absolutamente central nessas interaccoes,
assumindo diferentes identidades no acto de comunicar.

A interaccdo nas redes digitais ndo se da entre individuos, mas
entre imagens por eles “construidas” e projectadas num écran, pois, 0
contexto das formas de interaccdo mediada da relevancia ao acto da
imaginacdo, que € a condicdo necessaria para invocar a imagem de
comunhdo com outros que estdo ausentes fisicamente. A analise
psicologica dessas atitudes nao se enquadra no ambito dos
comportamentos de natureza patolégica, como sejam a dupla
personalidade. Essas “mascaras”, designadas por Papert (1997: 113)
«como uma cultura de falsas personalidades», séo fruto de um acto
consciente dos individuos, ao adoptarem uma atitude defensiva perante
um universo que, se, por um lado, oferece inUmeras possibilidades de
concretizagdo do acto comunicacional, por outro, constitui uma
ameaca, por nao conseguirem aferir a veracidade do seu
comportamento com o daqueles com o0s quais interagem, atraves dos
indicadores transmitidos por esta forma de interaccdo mediada. Papert
(idem, ibidem) analisa as identidades simuladas da seguinte forma: «tal
como numa espécie de jogo dramatico, tais actividades podem ser
psicologicamente saudaveis e eticamente honestas, desde que o0s
participantes as considerem como um género de jogo».

O corpo € um importante topico da analise social. Neste sentido, a
percepcdo que temos do nosso corpo € um elemento fundamental para
analisarmos a construcdo da identidade dos sujeitos. Em todas as
formas de interaccao, o corpo determina a identidade dos sujeitos e as

formas de sociabilidade dai emergentes, pois, como afirma Warf (2000:
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54), «although they appear “natural”, bodies are social constructions,
playing a crucial role in the construction of identity».

No ciberespaco o corpo desaparece, dando lugar a «espectros que
circulam como informacdes» (Lemos, 1999: 20), libertando-se de todos os
constrangimentos fisicos «torna-se puro simbolo digital» (idem, p. 21). O
corpo liberta-se do seu peso, da sua forma e, ao percorrer o
ciberespaco, adquire novas velocidades, o que lhe permite conquistar
Novos espacos, até entdo inacessiveis, devido as limitacdes inerentes a
existéncia corporea. Os sistemas de Realidade Virtual (RV) permitem,
assim, ao corpo humano experimentar diferentes modalidades
perceptivas.

No ciberespaco, a identidade dos sujeitos torna-se ambigua, ja que
Nnao existem certezas sobre o sexo, a classe, a raca, a aparéncia, etc.
daqueles com gquem interagimos e que sao elementos determinantes na
forma de “interaccao face a face”. Sendo assim, se na vida real o corpo
determina a interaccdo, no ciberespaco ndo ha identidade, mas
identificacdo. A sociabilidade on-line caracteriza-se como uma espécie
de “esconde esconde”, onde o usuario pode assumir e experimentar
identificagcdes sucessivas nas diversas comunidades virtuais. Novas
formas de sociabilidade passam a ser experimentadas pelos utilizadores
das redes electronicas, um espaco onde coabitam o real e o virtual, o
publico e o privado, o local e o global.

Ainda que, num primeiro momento da nossa analise, o corpo
humano, na forma de comunicacdo mediada pelo computador, tenha
uma funcéo secundaria, comparando-o com a forma de “interaccao face
a face”, ndo podemos deixar de manifestar a nossa convic¢do de que é
um elemento de analise muito importante no ciberespaco, ainda que
adquira matizes diferentes da forma de “interaccao face a face”. Warf
(2000) procurou ilustrar a estreita relacdo que liga o corpo humano ao
ciberespaco, através de um conjunto de exemplos, de entre os quais
destacamos a revolucdo que as novas tecnologias operaram nos

cuidados de saude (de que sdo exemplos a telemedicina, as proteses

www.bocc.ubi.pt



112 Ana Sofia Marcelo

digitais, as proteses auditivas etc.). Warf (2000) referencia Brahm &
Driscoll (1995), quando pretende justificar a estreita relacdo que une o
corpo ao ciberespaco, ja que o «cyberspace becomes an extension of the
body as well as the mind, a prosthetic comparable to artificial limbs,
pacemakers, wheelchairs, eyeglasses, and other devices that make the
body thorougly denaturalized» (p. 65). O aparecimento recente de tecno-
logias de identificacdo biométrica scanners que permitem “mapear” a
retina humana, as impressoées digitais etc.), no entender de Warf, trans-
formam o corpo humano numa password. O corpo humano surge como
elemento-chave nos sistemas de seguranca utilizados no ciberespaco.

Na forma de interaccdo mediada, os corpos dos sujeitos em
interaccdo nao se encaram, 0 que permite o anonimato. Apesar da
inexisténcia da presenca corpérea dos sujeitos, Warf considera que o
corpo é um elemento importante no momento em qgue 0S sujeitos
interagem electronicamente, mais que nao seja pela forma como «we
appropriate information through our senses (computer screens, and so
forth) to the speed with which we type (in chat groups, for example) to
metaphors such as “surfing” the Internet’s “backbones” to the emoticons»
(idem, p. 57).

Os novos media alteram, definitivamente, a forma como o0s
individuos interagem no contexto social, pelo que n&o sera de estranhar
gque se altere também a percepcdo que temos do “outro”. Com as
recentes inovacdes tecnologicas, o impacto social provocado pelas
tecnologias computacionais sera, a muito curto prazo, praticamente
imperceptivel para o utilizador. Na sequéncia da analise sobre o
conceito de identidade, é oportuno reflectirmos, em seguida, sobre o

fendmeno da simulacgéao.

3.4 - O Fendmeno da Simulacédo - Real vs. Virtual

«What’s most interesting about the potential of virtual
worlds isn’t how well they can imitate physical reality. Rather, it’'s
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the entirely new worlds that could not have been imagined without
the computer» (Holtzman, 1997: 46).

Uma das questbes que as novas tecnologias da informacao,
geradoras de impactos sociais, suscita é a analise do fendmeno da
simulacdo que assenta na pretensa oposicdo real/virtual. Hamman
(1999) referencia Michael Heim (1993) como um dos autores que chama
a atencdo para o perigo da realidade ser suplantada pela simulacéo,
pois, em sua opiniéo, a tecnologia «increasingly eliminates direct human
interdependence» (Hamman, 1999: 5). A analogia com a representacao
teatral é o pano de fundo que muitos autores utilizam para explicarem o
fendmeno da simulacéo, de entre os quais se destaca Goffman (1993).
Segundo este (1993: 9), «<no palco as coisas que se mostram sao
simuladas; na vida, provavelmente, as coisas que surgem sSao reais e
nem sempre foram bem ensaiadas». Goffman considera que, na
representacao teatral, os sujeitos da interacgcdo sao trés: o actor, 0s
outros actores com 0s quais contracena e o publico. Na vida real, os
sujeitos da interaccdo sdo apenas dois: «0 papel que um individuo
representa recorta-se segundo o0s papéis representados pelos outros
presentes, sendo que estes outros constituem, ao mesmo tempo, a
assisténciar (idem, pp. 9 -10).

Através dos interfaces interactivos dos novos dispositivos
informéaticos, os sujeitos imergem em mundos virtuais (abandonam o
mundo real), que lhes concedem infinitas possibilidades de realizar
tarefas aparentemente tao dificeis de concretizar, como «pintar figuras
num espaco virtual ou tocar instrumentos inexistentes» (Rotzer, 1999:
74). Neste sentido, Miranda (1996: 2) considera que «o virtual é o espaco
de mediagéo imediata que tende a envolver todo o mundo, virtualizando-
o». A mais-valia dos media digitais ndo reside na criacdao de novos
mundos, desligados dos referenciais tempo e espaco do mundo real,
mas, antes, na producdo «de um mundo instavel e caotico entre outros

tantos que constantemente se imiscuem uns nos outros, que se fundem,
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dissolvem, aparecem e desaparecem sem qualquer possibilidade de
orientacao» (Rotzer, 1999: 80).

Rotzer apresenta, alids, uma visdo curiosa sobre a aparente
dissociacéao real vs. virtual. Para este autor, a simulacdo proporcionada
pela imersdo nos mundos virtuais traduz-se, em udltima instancia, na
busca do real ou, como afirma, ¢a ndo desejamos escapar do real
através da ficcao; pelo contrario, agora desejamos que a ficcdo evoque a
realidade...» (idem, p. 78). Fdida reforca esta ideia, pois, em sua opiniéo,
a realidade virtual consiste em «reproduire localement un environnement
similaire a I’environnement réel» (1997: 83). Posicdo também reforcada
por Holtzman (1997: 43), ao afirmar que «in virtual worlds, the aim is to
create an experience that seems completely real». O sucesso alcancado
pela Realidade Virtual sedimenta-se na possibilidade de enganar os
sentidos e leva-los a acreditar que o0 mundo virtual € real: «<much like
Baudrillard’s (1993) notion of the simulacra, where the simulation
becomes more real than reality itself» (Warf, 2000: 64). Miranda (1996)
considera que, para se poder atingir o estado alucinatério,
proporcionado pelos complexos sistemas de realidade virtual (luvas,
eléctrodos, capacetes), € necessario descobrir «formas de apagamento da
realidade “real” do metal e das préteses» (p. 2).

Esta aparente dissociacdo entre real e virtual resulta, segundo
Baudrillard (1991: 153), da convic¢ao de que «¢ paradoxalmente o real
gue se tornou a nossa verdadeira utopia, mas uma utopia que ja nao é da
ordem do possivel, aquela com que ja ndo pode sendo sonhar-se, como
um objecto perdido.

As interrogacdes que se colocam sobre o fendmeno da simulacgéo e
da Realidade Virtual n&do surgiram com a introducdo dos novos media.
Se procedermos a uma andlise retrospectiva sobre o aparecimento dos
sistemas de Realidade Virtual, temos que retroceder no tempo até ao
deflagrar da Il Guerra Mundial, quando, pela primeira vez na histéria,
foram utilizados simuladores de voo. Desde essa altura até aos nossos

dias, as aplicagbes da realidade virtual multiplicaram-se e estenderam-
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se a areas tao diversas como «flight training for pilots and astronauts,
military battlefield simulations, architecture, education, and medecine»
(Warf, 2000: 64).

Rodrigues (1999b), autor que procurou definir uma genealogia do
virtual, considera que «as tecnologias da informacdo, constituidas de
maneira analoga ao modo como os organismos vivos sao dispostos, sob a
forma de sistemas ldgicos reticulares, consumam 0 seu processo de
naturalizacado, constituindo uma nova dimensao da realidade a que hoje
damos o nome de realidade virtual» (p. 90). Apesar do deslumbramento
gque nos causa o ciberespaco, este autor aconselha alguma cautela na
apropriacédo deste novo espacgo, pois a precedéncia dos simulacros sobre
a realidade implica, em seu entender, «a natureza flutuante de uma nova
identidade cultural, da identidade mediatica, a perda dos pontos de
referéncia concretos e estaveis que, até aos nossos dias, costumavam
definir as coordenadas espaciais e temporais, 0s pontos de referéncia
gque serviam de quadro a partir dos quais 0 mundo era perspectivado e a
experiéncia humana adquiria sentido» (1994: 224).

E conviccéo de Rodrigues (1999b) que o Homem ja ha muito tempo
que tinha «perdido a ilusdo de apreensédo imediata do real» (p. 90), pelo
que, segundo ele, aquilo que as tecnologias da informacdo pdem em
causa «¢ a relacdo dos simulacros com a realidade, ao elaborarem
objectos que, embora inexistentes no mundo natural, s&o sensorialmente
apreendidos de maneira mais real do que a realidade natural» (idem,
ibidem).

A realidade virtual altera definitivamente a l6gica da representacao.
Ja ndo estamos perante uma simples representacdo da realidade. A
realidade virtual faz com que «as imagens ja nao captem o real,
fragmentos da percepcéo da realidade, mas realizem aquilo que n&o pode
ser percepcionado imediatamente» (idem, p. 91). Ao lancar-se no novo
espaco, maravilhado com as nuances da virtualidade, o sujeito fica a

beira de um precipicio onde, inclusive, a sua propria identidade é
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questionada. A este respeito, Poster (apud Rodrigues, Comunicacéo e

Cultura. A Experiéncia Cultural na Era da Informacéao, p. 224), afirma:

«se posso falar directamente por correio electrénico com um
amigo em Paris enquanto permanec¢o sentado em minha casa na
Califérnia; se posso ser testemunha dos acontecimentos
politicos e culturais enquanto ocorrem através do globo sem ter
de sair de casa (...); se posso fazer as compras em minha casa,
utilizando o meu televisor ou 0 meu computador, entdo onde
estou e quem sou? Nestas circunstancias, nao posso considerar-
me a mim proprio centrado na minha subjectividade racional e
authbnoma ou enquadrado por um ego definido, mas estou
dividido e disperso através do espaco social.»

Alguns autores, como Nora (1997), apresentam uma visdo muito
critica sobre o cibermundo, expressa em afirmagdes como: «le
cybermonde est ainsi devenu le miroir déformant de la vie réelle, le “LSD”
des annés 90» (p. 83). Em sua opinido, (que se integra num conjunto de
reflexbes sobre o efeito de dependéncia causado pelo computador), a
ligacdo as redes telematicas, ao criar mundos imbuidos de seducéo,
turva a visdo que se tem da realidade e, a exemplo dos efeitos de um
gualquer alucinogéneo, os sujeitos percepcionam uma realidade ilusoéria
da qual dificilmente se querem libertar, situacado que coloca complexas
guestdes inerentes a dependéncia.

Tart (1999), apresenta uma analise curiosa sobre a dicotomia
real/virtual, tendo como foco de atencao o fendmeno da percepcado. Para
este psicélogo, nao foi necessario esperar pelos novos dispositivos
tecnoldgicos para mergulharmos numa realidade virtual concebida por
esses mesmos dispositivos. O Homem, desde sempre, viveu imerso
numa “realidade virtual biolégico-psicoldgica” (RVBP), pois, o sistema
Nnervoso e os sentidos, conduzidos pelo &io-ordenador del cerebro ...» (p.
174), produzem um conjunto de processos que alteram a percepcao
sobre o que o0 rodeia, conduzindo-o a interpretar a informacéo
processada pelo “bio-ordenador” do cérebro como sendo a “realidade”,

nem sequer a questionando.
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De acordo com Lévy (1994: 154), «o conhecimento por simulagéo é
sem duvida um dos novos géneros do saber produzidos pela ecologia
cognitiva informatizada». A simulacdo, que é qualificada por este autor
como imaginacdo assistida por computador, permite aos diversos
utilizadores adquirirem um conhecimento muito diferente do
conhecimento tedrico, ou da experimentacdo directa. Considera que, ao
simularmos «0s movimentos e reac¢des possiveis do mundo exterior, iSS0O
permite-nos antecipar as consequéncias dos nossos actos. A imaginacao
é a condicdo da escolha ou da decisdo deliberada» (idem, p. 157).
Reforca esta ideia quando afirma que «a simulacdo n&o corresponde,
portanto, a nenhum pretenso corte com a realidade do saber ou com a
relacdo com o mundo, mas, pelo contrario, a um poder alargado da
imaginacao e da intuicao» (idem, p. 159).

Os dispositivos informaticos, os verdadeiros instrumentos que
tornam possivel a simulacdo, permitem construir os modelos digitais.
Segundo Couchot (1999: 25), «o sujeito aparelha-se doravante com uma
maquina de tipo completamente novo, que ja nao visa, no seu principio,
representar o mundo, mas simula-lo». A verdade/falsidade nao sao
parametros de avaliacdo destes novos modelos. Apenas podemos
considerar como parametros a eficacia ou a utilidade do modelo digital,
perante determinado objectivo pré-definido. Como refere Lévy (1994
153), «na avaliacdo de um modelo, podem intervir factores muito
distantes da ideia de verdade: a facilidade de simulacéo, a velocidade de
realizacdo e de modificacdo (... Ainda segundo ele, apesar do
conhecimento se processar por simulacédo, isto nao invalida que se
possa adoptar uma postura critica perante esta nova forma do saber. As
tecnologias intelectuais contribuem para abalar os grandes pilares
culturais que comandam a nossa percepgédo do real.

A acesa discussao sobre o impacto dos novos media apresenta
duas posicdes de sinal contrario, descritas magistralmente por Nora
(1997: 425) «'une, optimiste, estime que I'interaction entre la société et la

technologie peut é&tre maitrisée, c’est-a-dire, humanisée. L’autre,
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pessimiste, juge que I'on ne peut rien attendre de bon de cet univers froid,
ou la recréation démiurgique d’un monde artificiel expose le monde réel a
guelque apocalypsen».

Segundo Papert (1997: 41), «os ciberutdpicos louvam os milagres
da era digital. Os cibercriticos avisam-nos dos terriveis perigos». Antes de
tomar partido por uma destas posicoes, talvez seja pertinente reflectir
sob a forma como a sociedade tem utilizado a tecnologia. Como
exemplos dramaticos, recorde-se a bomba atbmica ou medite-se sobre o
perigo eminente do deflagrar de uma guerra biolégica. Porém, é
igualmente importante ndo esquecer os beneficios alcancados pela
correcta aplicacdo das inovacbes tecnoldgicas, no dominio da

neurofisiologia ou da cirurgia virtual, por exemplo.

4 - A Ligacdo a Internet - isolamento ou aproximacao?
Apresentacéo do estudo de caso «Ciberfaces: Internet, Interfaces do
Social»

No dominio das Ciéncias Sociais, sempre houve um certo fascinio
em estudar os efeitos que se produzem no comportamento do ser
humano, quando o isolamos do seu ambiente social. Do nosso
imaginario fazem parte personagens como Robinson Crusoé, perdido
numa ilha deserta, sem qualquer ligacdo ao mundo exterior, que
encontrou no personagem Sexta-Feira a possibilidade de dar resposta
as suas necessidades de sociabilidade. Neste contexto, julgamos
pertinente fazer referéncia ao polémico programa televisivo Big Brother,
ja que o seu formato implica o isolamento dos participantes, que
durante quatro meses nao podem estabelecer qualquer contacto com a
realidade exterior a casa onde residem durante o concurso.

E neste ambito que se enquadra uma série de estudos, levados a
efeito por alguns dos mais prestigiados investigadores, que consideram
a ligacdo a Internetum instrumento fascinante para testar a capacidade

do individuo para resistir ao isolamento social, e suprir as suas
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necessidades fisicas e sociais. A Internet transforma-se, assim, num
objecto de estudo de cariz socioldgico.

No sentido de testar esta capacidade de que o ser humano dispde
para garantir a sua sobrevivéncia, tendo como Unica ligacdo ao exterior
a Internet, lembramos uma experiéncia (Ferreira, 17 Maio 1999)
patrocinada pela subsidiaria britanica da Microsoft Network, no ambito
da qual quatro voluntérios estiveram durante quatro dias encerrados
num quarto. O Unico contacto que tinham com o exterior era
estabelecido através de um portal da Internet, que lhes permitia
comprar tudo aquilo de que necessitassem durante os dias em que
durou a experiéncia. O projecto, que decorreu em Maio de 1999, foi
monitorizado pela especialista em interaccao mediada
(homem/computador), Helen Petrie (Universidade de Hertfordshire), e
confirmou a possibilidade dos sujeitos suprirem todas as suas
necessidades, tendo como Unicos recursos a Internete um cartdo de
crédito. A experiéncia procurou também testar as potencialidades de
interaccgao social oferecidas pela rede mundial.

Portugal ensaia ja os primeiros passos no estudo da complexa
tematica dos impactos sociais da ligacdo as redes telematicas. Como
exemplo, podemos referir o Projecto Canal XXI (Palermo de Sa, 31
Dezembro 1999). Muito sumariamente, este Projecto remonta
temporalmente ao més de Dezembro de 1999, momento em que dois
“cibernautas”, de seu nome Joédo Pulido (35 anos, gestor do Projecto) e
Ricardo Branco (29 anos, webmaster do Projecto), se encerraram
durante 30 dias num veleiro ancorado no Parque das Nacgdes, isolados
do mundo exterior ao qual apenas os ligava a Internet O objectivo da
experiéncia consistiu em provar que era possivel suprir todas as
necessidades béasicas dos dois individuos, através de dois computadores
ligados a Internet e um cartdo sem limite de crédito. Numa primeira
analise, o Projecto revelou-se um sucesso, na medida em que os dois
participantes conseguiram ultrapassar o dificil repto proposto, ao

efectuaram a compra de todos os bens de que necessitaram, utilizando
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apenas o correio electronico e o comércio electrénico. E importante
referir que, durante o periodo em que decorreu este experiéncia, Joao
Pulido e Ricardo Branco desenvolveram a sua actividade profissional
com toda a normalidade, através do sistema de trabalho a distancia. Os
resultados definitivos desta experiéncia, pioneira no nosso pais, ainda
nao sao conhecidos.

Os projectos referidos anteriormente consubstanciaram-se em
pequenos ensaios que visam testar, a varios niveis, as reais
possibilidades dos novos dispositivos telematicos, em particular da
Internet Mas, outros projectos mais ambiciosos tém sido levados a
cabo, um pouco por todo o mundo, por equipas de investigadores que
procuram estudar em toda a sua dimensado o impacto social das novas
tecnologias da informacdo. A investigacdo socioldégica em Portugal
acompanha esta tendéncia.

No ambito do Projecto de Investigacdo Cientifica e Tecnolégica
(Programa PRAXIS XXIl), da responsabilidade da Fundacdo para a
Ciéncia e a Tecnologia e do Ministério da Ciéncia e da Tecnologia, uma
equipa de investigadores do Instituto Superior de Ciéncias do Trabalho
e da Empresa (ISCTE), coordenada pelos Professores José Paquete de
Oliveira e José Jorge Barreiros, propds-se realizar um Projecto de
Investigacdo, pioneiro No nNosso pais, denominado «Ciberfaces:
Internet, Interfaces do Social». Esta equipa de investigadores,
constituida pelos docentes Catarina Lorga, Gerardo V. Lisboa, Gustavo
Cardoso, José Nuno Pereira e Tania de Morais Soares, procurou
investigar o fendmeno da Internetem Portugal segundo duas vertentes
muito distintas: por um lado, analisar os conteudos da informacao
disponiveis na Internet no dominio portugués; por outro, caracterizar o
perfil dos utilizadores portugueses, bem como estudar as utilizacbes da
Internet no que respeita ao comércio electronico, ao consumo dos media
e ao uso das listas e grupos de conversacéo.

Talvez seja pertinente, nesta fase do nosso estudo, trazer aqui,

com alguma minudcia, as conclusbes preliminares avancadas pela
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equipa acima referida, ainda que as conclusdes definitivas nao tenham
sido apresentadas, pois, 0 projecto ainda néo foi concluido.

De acordo com a informacdo disponibilizada no site do Projecto
(http://www.cav.iscte.pt), foi aplicado ao universo dos utilizadores da
Internet em Portugal um inquérito on-line, constituido por quatro
questionarios parcelares, que poderiam ser respondidos
independentemente: um Questionario Geral, um Questionario sobre o
Comércio Electronico, um Questionario sobre a Internete os Meios de
Comunicacgéo Social e, por ultimo, um Questionario sobre 0 acesso e o
uso das Listas e Grupos de Conversacao por parte dos “cibernautas”
portugueses. O inquérito on-line decorreu entre 23 de Marco e 15 de
Junho de 1999. Dos 3013 utilizadores da Internet que acederam ao
inquérito foram validadas 1888 (62,7%) respostas ao Questionario
Geral; 437 (14,5%) ao Questionario sobre Listas e Grupos de
Conversacao; 431 (14,3%) ao Questionario sobre Comércio Electrénico e
429 (14,2%) ao Questionario sobre a Internet e os Meios de
Comunicacéao Social.

O estudo, devido a especificidade do universo de utilizadores e as
condicoes de aplicacdo dos questionarios, suscitou algumas
interrogacdes do ponto de vista metodoldgico, ja que os investigadores
desconheciam o universo dos utilizadores da Internetem Portugal, o que
dificultou a caracterizacdo da amostra. Apesar desta fragilidade, as
conclusdes preliminares deste estudo constituem, do nosso ponto de
vista, e na sequéncia da reflexao tedrica que temos vindo a desenvolver,
um indicador muito valido sobre o impacto social da Internet no
universo dos utilizadores portugueses.

Dado o ambito do nosso estudo, debrucar-nos-emos apenas, e
muito sucintamente, sobre os resultados da aplicacdo do Questionério
sobre as Listas e Grupos de Conversacao.

Tendo em conta o0s resultados alcancados pela equipa de
investigadores deste Projecto, o perfil dos “cibernautas” portugueses

corresponde, muito sumariamente, a uma elite em termos sociais e
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culturais. De facto, 44% dos individuos que responderam ao inquérito
sao intelectuais e cientistas e 30% sao técnicos intermédios. Este perfil
é reforcado pelo nivel de escolaridade dos “cibernautas” portugueses:
56% completou o ensino superior; 30% o0 secundario. Estes primeiros
dados, que caracterizam os utilizadores portugueses, confirmam a
tendéncia da néo generalizacdo do acesso a Internet, a exemplo do que
se passa em outros paises. Este facto, coloca uma série de questdes
referentes ao fendmeno da info-exclusdo que, do nosso ponto de vista,
serda uma das principais fragilidades da Internet

Questionados sobre as finalidades de utilizacdo da Internet
diferenciado o acesso (no local de trabalho ou em estabelecimentos de
ensino, cujas percentagens mais elevadas sao 21,9% dos inquiridos, no
primeiro caso, e 18,8% no segundo) afirmam que utilizam a Internet
para pesquisar informacdo. Estes resultados revelam que os
“cibernautas” portugueses utilizam a Internet, antes de mais, com 0
objectivo de acederem a informacdo muito diversa que circula na rede.
Neste sentido, Cardoso (1998: 23) refere que a Internetpode ser definida
como uma «tecnologia da informac&o». E importante fazermos referéncia
aos 7,1% de utilizadores (no local de trabalho) e aos 8,4% (nos
estabelecimentos de ensino), que consideram o0 contacto ou o0
relacionamento com outras pessoas, COmo 0 primeiro motivo por que
utilizam a Internet Estes valores, ainda que nao muito significativos,
expressam a tendéncia manifesta pelos “cibernautas” portugueses,
segundo a qual as novas tecnologias da informacao sdo um instrumento
para suprirem as suas necessidades de sociabilidade. Salientamos,
ainda, as percentagens relativas a participacdo em listas/grupos de
conversacao (5,3% e 6,5% respectivamente), visto que as listas e os
grupos de conversacao tém vindo a consolidar-se como espacgos de
interaccéao social por exceléncia.

Uma outra questdo colocada pela equipa de investigadores neste
questionario parcelar dizia respeito ao nivel de utilizacdo dos servicos

disponiveis na Internet. De acordo com o0s resultados alcancados,
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podemos inferir que o correio electronico e as listas/grupos de
conversacdo sao o0s servicos mais utilizados pelos “cibernautas”
portugueses: 27,9% dos inquiridos utilizam o correio electrénico,
servico que permite aos seus utilizadores (investigadores, alunos,
profissionais dos mais variados ramos, etc.) trocarem correspondéncia
com amigos, colegas de profissao, etc.; 22,7% dos inquiridos afirma
participar com regularidade em listas e grupos de conversacéo.

Os responsaveis pelo Projecto «Ciberfaces» procuraram ainda
auscultar as razdes de utilizacdo da Internet. Os utilizadores
portugueses referem, mais uma vez, a procura de informacao (34,2%
considera a Internet uma importante fonte de informagéo e 26,3%
considera ser um instrumento de trabalho). Importa realcar que 14,2%
dos inquiridos considera a Internet como um meio para contactar com
uma grande variedade de pessoas e conhecer novas culturas. A partilha
de experiéncias culturais distintas, fruto da interaccéo entre os sujeitos,
permite criar uma cultura universal, denominada cibercultura. No
seguimento desta questéo, os sujeitos deste projecto foram inquiridos
sobre as vantagens do acesso a Internet Uma percentagem significativa,
26,3%, considera ser a quantidade e a diversidade da informacéo a que
podem aceder, enquanto que 18,2% indica a facilidade de contacto com
outras pessoas e 14,7% a possibilidade de debate/troca de opinides.
Uma ilacdo que podemos extrair destes resultados consiste em afirmar
que a Internet é um instrumento que permite a edificacdo de uma
sociedade mais livre, mais democratica, mais participada, na qual todos
os individuos tém a possibilidade de expressarem livremente as suas
opinides, as suas convicgoes, aquilo que Bebiano definiu como «devolver
a vida a utopia de construcdo de uma agora global» (2000: 130).

Devido aos problemas que se colocam na Internet, relativos a
salvaguarda da privacidade dos seus utilizadores, a equipa de
investigadores incluiu no questionario duas questdes: uma relativa a
defesa da privacidade (diferenciando as respostas por sexos); e outra

relativa a solicitagdo de dados pessoais on-line. Relativamente a
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primeira questdo, concluiu-se que a preocupacao com a defesa da
privacidade € partilhada pela grande maioria dos utilizadores: 89,3%
dos inquiridos do sexo feminino e 87,2% do sexo masculino. No que diz
respeito a segunda, quando solicitados 47% dos inquiridos fornecem
apenas alguns dados pessoais; 26,5% fornecem os dados correctos e
apenas 4,1% fornecem dados falsos. Estes resultados evidenciam uma
preocupacdo com a proteccao da privacidade dos utilizadores, ja que o
aparecimento de novos servigcos, como por exemplo o comércio
electronico, exigem a disponibilizacdo de dados de natureza pessoal, no
intuito, por exemplo, de operacionalizar as transaccfes comerciais. Esta
situacdo conduziu a perpetracdo de novos delitos por parte de
individuos que, ao acederem a esses dados, os utilizam com fins ilicitos.
Os “criminosos virtuais” encontram no ciberespaco um novo ambiente
para praticarem os seus delitos, o que conduziu a necessidade de
formar agentes policiais especializados em crimes praticados no
ciberespaco: os “policias virtuais”, que patrulham a rede no intuito de
protegerem os cidaddos das ameacas a sua privacidade e a lesdo do seu
patrimonio.

Quanto as Listas e Grupos de Conversacdo, procuraram saber
quais os temas mais discutidos nestas listas/grupos. Os inquiridos
referiram, em primeiro lugar, a informatica (11,8%) e a Internet(11,2%).
Sera, ainda, importante analisarmos com atencéo os valores referentes
aos assuntos do dia-a-dia (10,3%), que ocupam o terceiro lugar no
ranking dos temas mais discutidos pelos “cibernautas” portugueses.
Salientam-se, também, o0s assuntos amorosos e sentimentais que,
segundo a opinido de 5,8% dos inquiridos, sdo um dos temas mais
discutidos nas listas e grupos de conversacado. Estas respostas revelam
a permeabilidade do novo medium aos assuntos do quotidiano. A
exemplo do que acontece nos espacos tradicionais de sociabilidade
(café, escola, igreja, jardim, etc.), os utilizadores concebem o

ciberespaco como um espaco de interaccao por exceléncia, no ambito do
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qual todas as questbes que fazem parte do seu quotidiano podem ser
objecto de discusséao.

Inquiridos sobre a finalidade das listas e grupos de conversacéo,
11,9% dos utilizadores da Internet considera que este sistema promove
0 encontro entre amigos e 8,9% que permite o conhecimento de novas
pessoas. Pensamos ser pertinente a analise que podemos desenwlver,
quando nos deparamos com a opinido de 7,7% dos inquiridos, que
consideram a procura de amizades virtuais como a grande finalidade da
participacdo nestes grupos de conversacao. Apesar dos sujeitos deste
estudo terem a consciéncia de que as relacfes gque estabelecem na rede
sao virtuais, os inquiridos identificam outras finalidades das listas e
grupos de conversacdo, que deixam transparecer a necessidade de
transferéncia destas relagdes do mundo virtual para o mundo real. E
neste sentido que 5,4% dos inquiridos utilizam a Internet no intuito de
procurarem novas amizades e 3,3% para encetarem relagcdes amorosas
que serdo, posteriormente, apds este primeiro contacto via Internet,
consolidadas na vida real, ou seja, fora da rede (off-line).

A tematica da simulacdo da identidade é uma questdo central
quando nos propomos analisar as implicacbes sociais da ligacdo a
Internet Ser& importante realcar que, quando inquiridos sobre a
finalidade na participacdo em listas e grupos de conversacao, apenas
3% dos inquiridos afirmam simular uma identidade diferente da
verdadeira. Somos da opinido de que, apesar de existir uma
percentagem de individuos que camuflam a sua identidade quando
estdo on-line, esse jogo de “esconde esconde” n&do pode ser perpetuado,
pois, mais cedo ou mais tarde a “mascara” cai e deixa revelar a
verdadeira identidade do utilizador. A identidade, segundo Berger
(1996), constroi-se no ambito de um jogo de reconhecimentos que
anima a interaccao entre os sujeitos, quer seja mediada ou face a face.

Os autores deste estudo, procuraram ainda auscultar a opiniao
dos utilizadores sobre o funcionamento das listas e grupos de

conversacao. De acordo com a opiniao de 67,1% dos inquiridos,
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deveriam existir penalizacbes a aplicar a todos aqueles que néo
cumprem as regras que regulam o funcionamento da Internet, apenas
discordando desta posicado 19,9% dos inquiridos. A definicdo de uma
série de normas de conduta (netiqueta) que regulem a interaccéo entre
os individuos na Internet, a exemplo da interaccdo em espacos
tradicionais, traduzem a necessidade de exercer um controlo sobre o0s
infractores, de forma a manter-se a estabilidade no seio do grupo. E
curioso verificar que 30,9% dos inquiridos considera importante (se
fosse tecnicamente possivel) colocar a fotografia do seus autores junto
as mensagens trocadas entre os elementos dos grupos de discussédo, no
intuito de controlar qualquer desvio a norma que regula o grupo.

Como podemos depreender por esta sucinta analise, e apesar de
sabermos que os resultados do Projecto «Ciberfaces: Internet, Interfaces
do Social» ndo podem ser generalizados, consideramos que eles
constituem indicadores validos, corroborando, no plano empirico,
algumas das teorias defendidas por autores como Berger (1996), Jones
(1998) ou Rheingold (1996), entre outros.

5 - Cibercultura - A Cultura Emergente

«Estamos a entrar numa terceira era mediatica: a cibercultura. A
cibercultura é o produto da multiplicacdo da massa pela velocidade, com
as tecnologias do video a serem intensificadas pelas tecnologias

informaticas» (Kerckhove, 1997: 178).

No final deste século, os tedricos das ciéncias sociais e humanas
deparam-se com um ousado desafio: reflectir sobre a cultura no
contexto da expansdo das novas tecnologias da informacédo. Neste
momento do nosso estudo, procuraremos definir o fendmeno da
cibercultura, «de perfil tendencialmente planetario» (Leone, 2000: 8),
tendo por enquadramento teorico, a reflexdo desenvolvida por varios
autores sobre os aspectos basicos deste novo modelo cultural.

As grandes inovacdes operadas no dominio da informéatica

surgiram da necessidade de suprir diferentes necessidades
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comunicacionais dos seres humanos. O aparecimento de um novo
medium, o computador, e a énfase dada a ligacdo em rede, que
proporcionou a jungdo entre comunicagdo massiva e interactividade,
veio resultar num novo posicionamento do Homem no contexto socio-
cultural, em resultado da integracdo dos novos dispositivos tecnolégicos
na sua experiéncia.

Segundo Kerckhove (1997), o “Ser Digital”, sujeito da nova cultura
denominada cibercultura, é definido como “humano de velocidade”, na
medida em que as potencialidades do novo medium permitem ao
Homem aceder instantaneamente a todas as informacdes que circulam
no ciberespago. A velocidade da interaccdo atinge a imediaticidade. Os
sujeitos deste universo comunicacional estdo em todo o lado, no centro
das coisas; a ubiquidade e a globalizacdo sdo, sem dulvida, os conceitos
que os definem. A tonica coloca-se na relacdo do “Humano de
Velocidade” vs. “Humano de Massas”, que se traduz na juncao entre
comunicacdo massiva, em que um numero infinito de individuos tém
acesso aos mesmos produtos culturais, e interactividade, em que o
acesso a esses produtos € imediato e permite aos individuos a
configuracdo de um design interactivo, nunca antes possivel de definir,
no ambito da Era dos media electronicos. Sendo assim, as novas
tecnologias tornam possivel o surgimento de magnificas dimensodes
criativas, de que é exemplo a profunda alteracdo que esta a ser operada
ao nivel da arte e da experiéncia estética, com incidéncia particular na
interactividade artista/publico.

Os novos media transformam-se em instrumentos ao dispor dos
artistas e criam diferentes formas de expresséo artistica, naquilo que se
designa por “arte digital”. Segundo Jiménez (1999), a “arte digital”, o
novo territério onde vai consolidar-se a experiéncia estética, implica a
matematizacdo da percepcdo e da representacdo do objecto artistico,
cujo estatuto sofre, assim, profundas transformacfes. A tonica da
analise de Jiménez centra-se na relacdo entre o sujeito produtor

(artista) e o sujeito receptor (publico). Através das novas tecnologias, o
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processo artistico envolve o publico, na medida em que o utilizador das
novas tecnologias participa activamente no acto criativo, brnando-se
num colaborador no processo artistico ou, nas palavras do autor (1999:
56-57), «<a proposta artistica deixa de ser um produto final, enclausurado,
para se converter num ponto de partida, aberto ao estimulo mdtuo e a
recriacdo das sucessivas instancias de intervencao dos distintos sujeitos
gue se aproximam a ela». Questionado sobre a virtualidade da “arte
digital”, encarada como uma forma de distorcer a percepcdo do real,
Jiménez é da opinido que esta é uma falsa questédo, pois «a arte foi
sempre, na nossa tradicdo, realidade virtual: producdo de mundos
possiveis, alternativos ao mundo existente, material» (idem, p. 58).

Holtzman (1997), autor da obra «Digital Mosaics», referencia o
escultor virtual J. Michael James como um expoente da “arte digital”.
Para este escultor, o espaco virtual € o Unico onde é possivel conceber
as suas esculturas virtuais a trés dimensofes (anexo n° 6). O processo de
criacdo das suas obras obedece a uma ldgica similar a estrutura
genética. Partindo de um elemento organico (peixe, escaravelho, condor
etc.), James utiliza algoritmos fractais para copiar sucessivamente a
imagem inicial. Esta funciona como o ADN (Acido Desoxyribo-Nucleico),
matéria prima da hereditariedade bioldgica, resultando as suas obras
numa estrutura complexa que tem por base a imagem inicial, o “ADN”
da escultura digital. Concordamos com Holtzman quando afirma: «wve
need to discover the worlds we could never have known without com-
puters» (1997: 62).

O isolamento dos diversos povos, justificado pelas dificuldades de
comunicagdo, conduziu a fragmentacdo do mundo em diferentes
culturas. Com o aparecimento das novas tecnologias da informacéo, as
barreiras que separavam os povos foram ultrapassadas e o isolamento
terminou, permitindo-nos testemunhar «he planetary growing up of a
unique world culture, able to supply individuals everywhere with an
extremely rich and varied array of cultural alternatives (...)» (Mosterin,

1992: 523). Lemos (1999) reforca esta opinido, pois, segundo ele, os
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diversos aspectos da cultura contemporanea, da economia a politica, da
educacao ao lazer, sofrem profundas alteracdes, devido ao processo de
digitalizagcdo a que s&o submetidos pelas novas tecnologias. A reflexao
sobre o impacto das novas tecnologias da informacéao deve ser abordada
nao s6 na perspectiva da crescente complexidade social, mas «as both
cultural product and constitutive of culture» (Smith & Kollock, 1999: 1).

Iniciamos a nossa reflex&do sobre a cibercultura, tendo em conta as
implicagcdes da globalizacdo da comunicacdo no desabrochar deste
fendbmeno cultural. Segundo alguns autores, de entre o0os quais se
destaca Schiller (apud Thompson, Los media y la modernidad - una
teoria de los medios de comunicacion), o fenbmeno da globalizacdo tem a
sua origem na defesa dos interesses comerciais de grandes grupos
econdmicos transnacionais (de que é exemplo a fusdo empresarial entre
a América Online, o maior possibilitador de acesso a Internet, e a Time
Warner, o gigante do cinema, da imprensa e da televisdo americana,
valorizada em mais de 44 bilides de pesetas — Jornal El Pais, 11 Janeiro
2000), principais responsaveis pela destruicdo das culturas
tradicionais, ja que, como afirma Thompson (1998: 221), «el resultado es
una “invasion electrénica” que amenaza con destruir las tradiciones
locales y com sumergir la herencia cultural de paises menos
desarrollados, inundandola de programas televisivos y otros productos
mediaticos...».

Schiller utilizou a expressao “imperialismo cultural” para
caracterizar o contexto cultural que resulta da globalizacdo da
comunicacdo. Thompson (1998), procurou desmistificar a posicdo de
Schiller, demasiado romantica em seu entender, sobre a influéncia
nefasta dos novos media, que se traduz em novos produtos culturais
que constituem uma ameaca para a sobrevivéncia das culturas
tradicionais. Segundo ele, «la globalizacion de la comunicacion a través
de medios electronicos es s6lo el mas reciente de una serie de encuentros

culturales, que en algunos casos se remontan a muchos siglos, através
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de los cuales los valores, creencias y formas simbdlicas de diferentes
grupos se han impuesto unos a otros ...» (1998: 226).

Esta tese defendida por Thompson assenta na convicgao de que,
em inumeros momentos da historia da humanidade, assistimos a
influéncia cultural de povos mais poderosos, de que sao exemplos
paradigmaticos a colonizacdo portuguesa e espanhola, sem que isso
implicasse a destruicdo de um conjunto de valores culturais, sobre os
gquais assentavam as sociedades tradicionais. Face a influéncia cultural
desses povos colonizadores, as culturas tradicionais nédo tiveram outra
opcao sendo absorver um conjunto de valores, crencas, exteriores a sua
cultura, mas que, em certa medida, contribuiram para a sua
consolidacdo. Segundo Rodrigues, «cada um de nds continua, no enta nto,
a interpreta-la no quadro da experiéncia espontanea da sua prépria
cultura» (1994: 27)

Na opinido de Thompson, a maioria dos modelos culturais dos
nossos dias sdo, em certa medida, “culturas hibridas”, resultantes do
entrelacar de valores culturais de povos distintos. E resume, assim, a

sua critica a teoria de Schiller:

«falla en el hecho de no tener en cuenta que la recepcién y
apropriacion de fenomenos culturales es fundamentalmente un
proceso hermenéutico en el que los individuos recurren a las
fuentes de material y a recursos simbdlicos que tienen a su
disposicion, asi como en la asistencia interpretativa ofrecida por
aquellos con los que interaccionan en sus vidas cotidianas, con
el fin de dar sentido a los mensages que reciben y que tratan de
alguna manera de relacionarse com ellos» (1998: 229).

Thompson (1998) afirma num dos capitulos da obra, «Los Media y
la Modernidady», intitulado Difusién globalizada, apropriacion localizada:
hacia uma teoria de la globalizacion mediatica, que o Homem se
apropria localmente de um conjunto de produtos mediaticos que recebe
do exterior e, ao incorpora-los na vivéncia do seu quotidiano, altera-lhes

0 seu significado, integrando-os na sua cultura.
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Apresenta, depois, uma reflexdo curiosa perante as interrogacoes:
«Sera que a tradicdo deixa de ter um papel importante no desenrolar da
vida quotidiana, quando assistimos ao desenvolvimento das sociedades
modernas?» e, «Qual o papel dos media na transformacéo das formas de
vida tradicional?». Segundo ele, se analisarmos a influéncia dos media
na cultura tradicional, concluimos que através dos media os individuos
deparam-se com a possibilidade de conhecer outros mundos, até entéo
desconhecidos e que se encontravam distantes da sua vida quotidiana.
Os media, em sua opinido, caracterizam-se por uma «“mobilidad
multiplicadora”: ponen a disposicion de los individuos un vasto
despliegue de experiencias a las que de outra manera no habrian
accedido (...). Ademas, precisamente porque la experiencia mediatica es
una experiencia delegada, cultiva las facultades imaginativas» (idem, p.
249).

Os novos media nao implicam, portanto, a destruicdo da cultura
tradicional. Resultam antes na sua transformacao, na medida em que a
tradicao é reincorporada em novos contextos que «se encontraban mas
alla de los limites de la “interaccion cara a cara” (idem, p. 239).
Thompson procurou também compreender o impacto social da
apropriacéo localizada dos produtos culturais globalizados. A resposta
residira na «acentuacion de la distancia simbodlica de los contextos
espacio-temporales de la vida cotidiana» (idem, p. 232). Ou seja, 0s
sujeitos, no momento da apropriacdo dos produtos mediaticos, tém a
nocdo (devido a distancia espéacio-temporal que 0s separa) que estes
diferem significativamente dos seus produtos culturais, da sua vida
quotidiana.

Lévy, autor do Relatorio para o Conselho da Europa no quadro do
projecto «Novas Tecnologias: cooperacdo cultural e comunicacao», foi
outro autor que analisou a emergéncia do fendmeno da cibercultura.
Segundo Lévy, o ciberespaco é definido como «0 sistema do caos» (2000:
113), um sistema onde impera a desordem, dada a quantidade e a

diversidade dos fluxos de informacdo e das multiplas e variadas

www.bocc.ubi.pt



132 Ana Sofia Marcelo

interaccOes estabelecidas entre os sujeitos. Este sistema, cadtico e
desordenado, é designado por Lévy (2000) como “universal, sem
totalidade” e, segundo ele, é nesta expressdo que reside a chave da
cultura do futuro.

Para compreendermos a analise que Lévy efectuou sobre a

cibercultura importa definir dois conceitos: universal e totalidade. Para

Lévy, o ciberespaco, a exemplo da ciéncia ou da religido, edifica um
lugar virtual no qual a humanidade se encontra consigo propria. Esta
proposicdo é definida pelo autor como universal. Podemos, agora,
gquestionarmo-nos sobre como se define a totalidade, segunda categoria
de andlise sobre o complexo fendbmeno da cultura. Para este autor, a
totalidade consiste na «wnidade estabilizada do sentido de uma
diversidade» (idem, p. 274). Segundo ele, o complexo fenédmeno da
cibercultura é determinado pela forma como se relacionam estas duas
categorias.

Se fizermos uma andlise retrospectiva sobre as duas etapas da
histéria da humanidade que precederam a Sociedade da Informacao,
verificamos que as sociedades onde predominava a cultura oral se
caracterizavam como uma “totalidade sem universal”; por sua vez, as
sociedades onde predominava a cultura escrita, caracterizavam-se por
um “universal totalizante”. O fendmeno da cibercultura, que surge no
ciberespaco, rompe com toda a logica anterior no ambito da qual se
definia a relacdo das duas categorias de Lévy, e torna possivel a
presenca virtual da humanidade. O ser humano passa a fazer parte de
uma comunidade Unica, edificada a escala mundial, sem que implique a
existéncia de wuma wunidade do sentido, ou seja, «mantém a
universalidade dissolvendo a totalidade» (idem, p. 275). Curiosamente, a
expressao “universal sem totalidade” precipita-se num paradoxo, ja que
0S sujeitos, apls a integracdo nas comunidades virtuais, perplexos
perante o0s constantes fluxos de informagdo que circulam no
ciberespaco, «constréem e dissolvem as suas micrototalidades dinamicas»

(idem, ibidem).
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Uma questdao que merece a atencdo de todos os investigadores
sociais que estudam o fendmeno da cibercultura consiste em saber
guais as consequéncias do aparecimento de uma cultura a escala
planetaria, ja que muitos receiam que a diversidade cultural que anima
a humanidade venha a desaparecer. Confrontado com esta questéao,
Lévy sugere que «a manutencdo da diversidade cultural depende
principalmente da capacidade de iniciativa de cada um de nos» (idem, p.
264).

O novo modelo cultural, cibercultura, coloca diversos problemas,
formulados por Lévy em quatro questdes que passamos a enunciar: a
cibercultura produz exclusédo?; a diversidade das linguas e de culturas
estd ameacada?; a cibercultura ndo é sinébnimo de caos e confusao?; e,
por ultimo, a cibercultura é uma ruptura com os valores da
modernidade europeia? Na nossa sucinta reflexdo, salientamos a
primeira questao, pois, consideramos que a info-exclusao é o problema
mais complexo que a Sociedade Digital tem que enfrentar. Partilhamos
da opinido de Lévy, ja que estamos conscientes que muitos individuos
nado poderdo aceder as novas tecnologias da informacédo e,
consequentemente, aceder ao novo universo cultural que emerge com
essa ligacdo. A énfase colocada por alguns autores no fendbmeno da info-
exclusdo € desmistificada por Lévy ja que, segundo ele, «ada novo
sistema de comunicacéo cria os seus excluidos. Nao havia iletrados antes
da invencao da escritar» (idem, p. 260).

Rodrigues (1999a), oferece-nos uma outra abordagem sobre a
cibercultura. Na sua andlise, este autor salienta a liberalizacdo do
acesso aos produtos culturais como uma das vantagens das novas
tecnologias da informacéo. A ligacdo em rede permite aos utilizadores
acederem a uma grande diversidade de produtos culturais, aos quais,
de outra forma, dificilmente teriam acesso, tornando-se, na sua opiniao,
num paliativo para o problema ancestral da disparidade no acesso aos
bens culturais. Os novos dispositivos comunicacionais, dada a sua

natureza interactiva, configuram, ainda, um cenario cultural no qual os
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sujeitos podem usufruir plenamente dos bens culturais a que tém
acesso. Os novos media concedem aos sujeitos a possibilidade de
exprimirem as suas opinides e de partilharem com o0s outros
utilizadores, inclusive, com o0s proprios criadores, a fruicdo desses
mesmos bens, naquilo que Rodrigues definiu como «wma participagao,
guase em tempo real, na criacao cultural ...» (19992: 1).

Desta forma, a cibercultura, fenbmeno ainda em expansao, percorre
0 sistema reticular por onde flui toda a comunicacdo humana e
Inaugura uma outra maneira de pensar e utilizar a tecnologia, operando
a sintese entre a racionalidade tecnolégica, herdeira da modernidade
por um lado, e o simbdlico, o imaginario e o sonho, por outro. O
ciberespaco, lugar por onde vai passar a cultura do proximo século,
surge como um ambiente que tem vida propria e que é percorrido
livremente por todos os individuos que encontram nesse espaco um
ambiente social Unico.

O Homem do final do milénio encontra nos novos dispositivos
tecnoldogicos um instrumento que lhe permite relacionar-se com
individuos, povos, e culturas, distantes no espaco e no tempo, e assim
realizar «(...) a sua propria experiéncia do mundo (...); uma simples ligacao
as redes telematicas parece trazer-nos o mundo inteiro ao domicilio e p6-
lo ao nosso alcance» (Rodrigues, 1994: 196). Apesar desta posicao ser
partilhada por muitos autores, Rodrigues analisa o caracter paradoxal
da técnica, ao afirmar que as novas tecnologias da informacéao se, por
um lado, permitem ao sujeito relacionar-se com povos e culturas
distantes, por outro, conduzem o Homem rumo a soliddo, na medida em
que implicam a perda da identidade cultural do sujeito. Warnier (2000)
comparte a posicado de Rodrigues, pois, segundo este autor, através da
ligacdo as redes teleméticas opera-se a “mundializacdo da cultura”,
definida por Warnier como «a circulacdo de produtos culturais a escala
global (p. 7). Justifica-o dizendo que todos os individuos que estejam
ligados em rede partilham idéntica experiéncia cultural transmitida pela

rede para todos, o que se traduz na «(...) perda da diferenciacéo que
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caracterizava, no passado, a experiéncia singular de cada uma das
culturas» (Rodrigues, 1994: 190).

Segundo Rodrigues, com a mundializagdo da cultura técnica,
anulamos as diferencas culturais que distinguiam os povos, em favor de
uma espécie de cultura planetéaria. Assiste-se, no entender deste autor,
«@ instauracdo de uma experiéncia planetaria que se sobrepbe a
experiéncia cultural concreta, enraizada nos quadros tradicionais de
representacdo da realidade» (idem, p. 24).

Perante este cenério, os “cibernautas”, para além de continuarem a
“navegar” rumo a globalizacdo, encorajam a hiperlocalizacdo. O
individuo é, assim, impelido a proteger a sua identidade local, perdendo
de vista o caracter globalizante que a ligacdo as redes Ihe proporcionou.
Apelamos mais uma vez a Kerckhove (1997: 243) quando refere que:
«quanto mais nocao temos da globalidade, mais ficamos conscientes das
identidades locais, e mais as protegemos: é esse 0 paradoxo da aldeia
global». Os primeiros sintomas que implicam uma certa agitacao social
ja se fazem sentir, subjacentes ao recrudescimento de varios tipos de
conflitos de diversa natureza: sociais, politicos, econdémicos etc.
Rodrigues reforca esta ideia quando afirma que «c«apesar da
planetarizagdo da informagao, assistimos hoje ao recrudescimento dos
regionalismos, dos nacionalismos e dos fundamentalismos, fenOmenos
gue parecem resistir a forca homogeneizadora da informacéo planetaria»
(1994: 19).

Com a ligacéo as redes telematicas, os individuos apropriam-se de
uma experiéncia do mundo que o0s rodeia, em que se esbatem as
diferencas entre global e local, privado e publico, oral e escrito,
individual e colectivo, ou, como afirma Jones, «omputer-mediated
communication will, it is said, lead us toward a new community; global,
local, and everything in between» (1998: 8). Estes conceitos, que se
complementam numa perfeita simbiose na Era Digital, apresentam
segundo Rodrigues (1994: 219) dois cenarios culturais muito distintos:

«por um lado, um esforco de informatizacdo generalizada da sociedade
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(...). Mas, por outro, assistimos ao progressivo enclausuramento da
experiéncia cultural em espacos cada vez mais restritos (...)».

Reflectir sobre o fenbmeno cultural resultante do impacto das
novas tecnologias da informacdo, impele-nos a optar por uma das
seguintes posicoes: a dos que defendem que, com a integracao das
novas tecnologias na experiéncia do sujeito, este corre o risco de assistir
a «morte das culturas tradicionais« (idem, p. 196); ou a daqueles que
estdo convencidos que as novas tecnologias sdo o instrumento que
permitira ao sujeito aceder a uma experiéncia cultural una, edificada
por todos os individuos que circulam no ciberespaco.

O receio que temos do futuro leva-nos sempre a invocar episodios
do passado: quando surgiram os primeiros livros, impressos através do
sistema de caracteres moveis, 0s mais sabios alertaram para o risco que
corriamos de perder para sempre a memoria, que durante séculos da
nossa existéncia foi o Unico medium ao dispor do Homem para
transmitir a cultura: era a tradicao oral. Podemos sempre invocar a
experiéncia do passado para nos libertarmos do receio que o futuro nos
inspira. No entanto, ndo conseguiremos espartilhar a cibercultura, como
ocorreu na idade meédia, periodo em que sob a orientacdo dos monges
copistas, a cultura antiga se viu enclausurada nas bibliotecas dos
mosteiros, as quais apenas tinham acesso os mais privilegiados. A
natureza da cibercultura rompe com toda esta légica, pois, através de
uma simples ligacdo a Internet ndo haverada “monges” dos tempos
modernos capazes de interceptarem 0 NOSSO acesso a experiéncia
cultural que circula livremente no ciberespaco.

Seja qual for a nossa posicdo em relacdo a dualidade dos dois
projectos culturais apresentados por Rodrigues (1994), urge pensar a
cultura no contexto das novas tecnologias da informacéao, ja que, como
refere Nora (1997: 25), torna-se premente «réfléchir a la maniere dont
nous continuerons, dans ce nouveau monde, a promouvoir la culture et

les valeurs qui forgent notre identité». A cibercultura é uma realidade!
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Capitulo VI

Consideracdes Finais

«Digital technology and new digital media — for better or worse -
are here to stay» (Holtzman, 1997: 186).

Neste capitulo, para além de apresentarmos as consideracdes
finais do nosso estudo, referiremos as suas limitacbes mais relevantes,
assim como algumas recomendacdes que consideramos pertinentes.

Como vimos, o presente estudo teve por objectivo caracterizar o
universo comunicacional que emerge da ligacdo as redes telemaéticas e,
em particular, a Internet A nossa reflexao incidiu sobre as implicagcdes
sociais dos novos media, ao nivel da analise do ciberespaco - espaco de
interaccdo social, onde se desenvolvem as comunidades virtuais -,
numa tentativa de compreender o contexto sécio-cultural da Era
Digital.

Este estudo, em termos metodologicos, alicercou-se numa tipologia
de pesquisa de natureza qualitativa, no ambito da qual optamos por
desenvolver um estudo de revisdo da literatura existente sobre esta
tematica recente. Neste sentido, utilizamos diferentes niveis de analise
que, do nosso ponto de vista, ao permitirem uma abordagem da
problematica sob diversas facetas, ajudaram a clarificar os contornos do
Nnovo universo comunicacional que parece irromper da ligacdo a
Internet Passamos, em seguida, a enunciar os niveis de analise
propostos: “interaccao face a face”/interacgcdo mediada; comunidade
tradicional/comunidade virtual; mass-media/self-media; “cultura de
massas”/cibercultura; real/virtual;, global/local; identidade on-
line/identidade off-line; troca nas sociedades primitivas/troca na
Sociedade da Informacdo. Com esta abordagem metodoldgica,
procuramos reflectir sobre a probleméatica da ligacdo a Internet,
tentando descobrir novos pontos de vista, novas perspectivas sobre o

universo comunicacional.
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Antes de apresentarmos as consideragdes finais deste estudo, néo
podemos deixar de manifestar a nossa conviccdo segundo a qual, e
apesar das inumeras dificuldades que encontramos no seu decurso
(devido a complexidade do tema e a acesa discussédo que despoletam as
potencialidades e os riscos da utilizacdo das novas tecnologias da
informacdo), a problematica da ligacdo a Internet deve merecer a
atencdao dos sociologos e dos tedricos da comunicacao.

No final deste milénio, o individuo depara-se com um universo
comunicacional onde confluem inameras redes, situacdo que ndo sendo
estranha ao ser humano (a sociabilidade humana manifestou-se, desde
sempre, no interior de uma estrutura reticular), implica uma alteracéo
profunda dos processos de transmissao da informacéo, transformando,
consequentemente, a forma como o0s sujeitos interagem entre si.

O ciberespaco, espaco onde se vao desenvolver as comunidades
virtuais, geradoras de novas formas de sociabilidade, é constituido por
um complexo sistema de redes interactivas em que o individuo
“mergulha”, e que se caracteriza como um novo campo de mediacao que
subverte as nocdes de espaco e de tempo tradicionais. Os individuos
percorrem o ciberespaco a uma velocidade vertiginosa, com o objectivo
de acederem a informacdo muito diversa que circula na rede global. Os
utilizadores da Internet ndo se limitam apenas a serem processadores
solitarios de informacdo, j& que utilizam cada vez mais 0s Nnovos
dispositivos comunicacionais com o0 objectivo de interagirem
socialmente com outros individuos que com eles partilham esta
complexa rede. Como refere Léwy, «@ rede é, primeiro que tudo, um
instrumento de comunicacgdo entre individuos, um lugar virtual onde ha
comunidades que ajudam os seus membros a descobrirem aquilo que
eles querem saber. Os dados néo representam sen&o a matéria prima de
um processo intelectual e social vivo e altamente elaborado» (2000: 268).

A globalizagéo €, indubitavelmente, a palavra-chave da Era Digital,
ja que, através dos novos dispositivos comunicacionais, os utilizadores

tém acesso imediato a todos os acontecimentos que ocorrem em
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qualquer parte do mundo, desde que estejam disponiveis na Rede. A
ligacdo em rede dos dispositivos informaticos envolve todo o planeta,
como se de uma teia gigantesca se tratasse, transformando-o, a
primeira vista, na “aldeia global” de McLuhan. Mas, apdés uma reflexao
mais detalhada sobre a actualizacdao do conceito de “aldeia global”,
operada pelos novos media, verificamos que este conceito se precipita
num paradoxo, pois, apesar das novas tecnologias nos proporcionarem
0 acesso ao global, os individuos, receosos dessa excessiva exposicao,
lancam-se numa cruzada para protegerem as suas identidades locais,
encorajando a hiperlocalizacao.

No intuito de analisarmos as formas de sociabilidade nascidas da
ligacdo a Internet, a nossa reflexdo partiu do conceito de comunidade
virtual, tendo por enquadramento tedrico a definicdo de comunidade
tradicional. De acordo com as explanacbes de Tonnies (apud Cruz,
Teorias Sociolégicas - Os Fundadores e os Classicos), Hamman (s.d.),
entre outros, verificAmos que as caracteristicas que permitem definir o
conceito de comunidade tradicional, também podem ser identificadas
nas comunidades virtuais, o que legitima os agrupamentos sociais
emergentes, como comunidades de pleno direito.

Questionados os motivos que privilegiam a “interaccéo face a face”,
desenvolvida na comunidade tradicional, como o modelo de interaccéo
social por exceléncia, no ambito do qual se devem reger todas as
relacbes sociais, em detrimento da forma de interaccdo mediada,
estamos convencidos da existéncia de comunidades virtuais, pois, como

afirma Santos:

«hoje vivemos simultaneamente num mundo com excesso
de informacdo, sem tempo para ler, confirmar e aceitar ou
rejeitar o que nos chega, num mundo em que a comunicagao
fisica entre as pessoas tende a reduzir-se. Parece que as
pessoas se isolam e se ligam as maquinas mediadoras,
esquecendo o lado convivencial da praga publica e da festa
entre amigos. H& contudo uma mudanca de paradigma. A perda
de contacto no espaco publico fisico, ampliam-se as ligacdes aos
espagcos virtuais» (1998: 154).
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Apoés reflectirmos sobre esta questdo, chegamos a concluséao de que
a velha “querela” que opde comunidade tradicional vs. comunidade
virtual e forma de “interaccao face a face” vs. interaccdo mediada nao
tem ja razdo de existir, pois, acreditamos que, com 0 crescimento
exponencial da ligacdo a Internet, a sociabilidade humana va realizar-se
cada vez mais no seio das comunidades virtuais. No contexto do
ciberespaco, um espaco virtual, néo fisico, os individuos estabelecem
relacbes sociais duradouras, ampliando, desta forma, as relagOes
sociais desenvolvidas nas comunidades tradicionais; o virtual
complementara inevitavelmente o real. E nossa convic¢do de que a
analise das formas de sociabilidade ndo passara por dois espacos de
andlise distintos, um real e outro virtual. A interaccdo entre o0s
individuos traduzir-se-a pela coexisténcia das duas formas de
Interaccéo, a “interaccéo face a face“ e a interaccédo mediada, o real e o
virtual, ja que segundo Cardoso, «as novas relacdes sociais nao
representam uma completa novidade, no sentido em que sofrem também
influéncias da aprendizagem social ocorrida no mundo real. (...) temos
gue concordar com Lyon quando este afirma que as novas relagdes
sociais podem estar a surgir apenas no sentido da modificacdo, ndo no
da mais completa novidade» (1998: 116).

Com este estudo procuramos ainda analisar, no contexto da
interaccdo mediada, a construcdo on-line das multiplas identidades do
sujeito, diferentes da identidade off-line, situacado que, segundo alguns
autores, nao permite validar as relacdes sociais estabelecidas na rede,
ja que se questiona a sua autenticidade. Tendo como enquadramento
tedrico a proposta de Berger (1996), concluimos que no ambito da
interaccdo mediada, a exemplo da “interaccao face a face”, as
identidades dos sujeitos constroem-se no decurso de um complexo jogo
de reconhecimentos, que anima a interaccao social. Ou seja, quando
estdo on-line os sujeitos sédo livres de definirem as identidades que

entenderem; estas identidades, a exemplo das identidades off-line, sao
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atribuidas em actos de reconhecimento social, a Unica diferenca
consiste no facto de ocorrerem num ambiente social on-line. A coeréncia
da identidade dos sujeitos traduz-se na condi¢cdo essencial para
sustentar a credibilidade das relacfes sociais estabelecidas entre eles,
quer ocorram nos espacos tradicionais, quer nos virtuais.

No ambito deste estudo, propusémo-nos, ainda, analisar a
tematica sujeito vs. mediagao técnica, segundo dois contextos distintos
que opdem o fendmeno da “cultura de massas” (mass-media) a
cibercultura (self-media). De acordo com a reflexdo desenvolvida pelos
teoricos da Escola de Frankfurt, no ambito da Teoria Critica, o
fendbmeno da “cultura de massas” p6e em relevo a reducao do individuo
a passivdade e a consequente atrofia da sua vida relacional. Na Era
Digital, com a integragdo dos novos dispositivos comunicacionais na
experiéncia dos sujeitos, estes ndo poderiam ficar indiferentes a esta
mediacdo técnica. O universo em expansdo dos self-media altera
radicalmente a relacdo que os individuos estabelecem com a técnica
pondo em evidéncia, em oposicado a teoria da “inddstria cultural”, a
configuracdo de um novo cenario, assente na interactividade e na bi-
direccionalidade. A ligacédo on-line altera a nossa relacéo unidireccional
e passiva com os media tradicionais e propde um novo enquadramento,
no qual os utilizadores deixam de ser meros espectadores e
consumidores e assumem, definitivamente, na sua relacdo com a

técnica, o papel de sujeitos participativos e produtores de mensagens.

«A era dos self e cyber media ao contrario de provocar uma
explosdo ou uma massificacdo dos processos comunicacionais,
como na era dos mass-media, provoca sobretudo uma imploséo
individualizada, interactiva, biotecnoldgica, que anula o sentido
classico do processo de comunicagdo — 0 escutar sem ser
escutado - , e produz um “novo media”, nOmada por exceléncia,
matricial, cujo suporte € o corpo/homem bidnico, actor/sujeito
de mediacdo, nudcleo politopico dos novos nomadismos da
comunicacao» (Cadima, 1999: 123).
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A mediacdo técnica dos dispositivos digitais vai suscitar a
consolidacdo de um novo contexto cultural — denominado cibercultura.
Consideramos que a cibercultura, fenémeno também em
desenvolvimento, inaugura uma outra maneira de pensar e utilizar a
tecnologia, operando a sintese entre a racionalidade tecnoldgica,
herdeira da modernidade por um lado, e o simbdlico, o imaginario e o
sonho, por outro. A mundializagdo da cultura técnica constitui a
grande potencialidade da ligacdo a Internet, expressa da seguinte forma
por Lévy: «todos reconhecem que a melhor utilizacdo que se pode fazer do
ciberespaco é por em sinergia os saberes, as imaginacdes, as energias
espirituais dos que se ligam a ele» (2000: 137).

Apesar do optimismo que deixamos transparecer num ou noutro
momento do nosso estudo, dado o fascinio com que observamos as
multiplas aplicacdes dos novos media, ndo queremos deixar de salientar
a objectividade que orientou a nossa reflexdo, exigindo, em muitas
situacoes, o refrear desse mesmo entusiasmo. Consideramos que, para
se estudar em toda a sua dimensdo o impacto dos novos media, €
importante auscultar os argumentos dos tedricos que contrariam as
nossas convicgdes, pois, sO atraves da argumentacdo, sera possivel
fazer-se luz sobre esta complexa problematica. Neste sentido, importa
fazer referéncia a Oliveira (1998: xi) quando afirma: «ulgo que os
estudos da comunicacdo mediada por computador merecem ser
moderados em algum entusiasmon.

Com o aparecimento dos novos media processa-se uma revolucao
no dominio das Ciéncias da Comunicacdo, s6 comparavel, no nosso
ponto de vista, a invencdo da escrita. Alguns autores sugerem mesmo
que assistimos a criacdo de um novo paradigma comunicacional.
Estamos convencidos de que, com o0 surgir deste novo universo
comunicacional (self-media) as relacGes sociais irdo sofrer profundas
alteracbes, pois, 0os novos media configuram uma sociedade mais

participada, na qual todos tém acesso a mesma informacdo e onde
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todos poderdo interagir reciprocamente: os individuos, os povos, as
culturas.

A ligagdo a Internet e a vivéncia nas comunidades virtuais, no
ambito do ciberespaco, define um novo design interactivo onde
decorreréa a existéncia do ser humano, que sé se concretiza através da
“ligacdo”. Independentemente da nossa opinido sobre a influéncia das
novas tecnologias na sociabilidade humana, ndao podemos ignorar o
universo comunicacional e os seus efeitos sobre o Homem que se
afiguram irreversiveis, pois isso, equivale a abdicar da compreensédo do
contexto sdAcio-cultural de onde surge «um novo homem, que é, no fundo,
um novo media...» (Cadima, 1999: 125). Escreve-se um novo capitulo da

Histéria da Humanidade.
1 - Limitacdes

Aqui, sdo apresentadas algumas limitacbes com que nos
deparamos no decorrer deste estudo.

Em primeiro lugar, é pertinente salientar as limitagdes inerentes a
natureza de um estudo de revisdo da literatura. Desde logo, as
consideracfes finais apresentadas constituem, do nosso ponto de vista,
indicadores validos que poderao orientar futuras pesquisas sobre esta
tematica, com outro nivel de rigor e profundidade.

Uma outra limitacdo prende-se com o acesso as fontes
bibliograficas, pois, apesar da actualidade do tema, apenas nos foi
possivel aceder a algumas das obras impressas e publicadas sobre esta
tematica. Optamos, ainda, por aceder a documentos electrénicos, onde
nos depardmos com uma panoplia de artigos, textos, estudos, cuja
validade nos suscitou algumas duavidas, pelo que, devido ao rigor
cientifico que orientou a seleccdo das nossas fontes, alguns desses
documentos nao puderam ser integrados neste trabalho.

Importa ainda salientar uma outra limitacdo, referente a

actualidade dos dados apresentados no ambito do Projecto «Ciberfaces:
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Internet, Interfaces do Social», ja que, no momento em que 0s integramos
Nno nosso estudo, foram definidos pela equipa de investigadores como
sendo provisérios, jA que o projecto ainda ndo tinha sido concluido.
Contudo, optamos por divulga-los, porque entendemos que constituem
indicadores importantes para sustentar algumas das teses
apresentadas no decorrer deste estudo.

Uma ultima limitacdo prende-se com o facto da problematica em
analise exigir, em nosso entender, uma abordagem interdisciplinar. Da
Sociologia as Ciéncias da Comunicacao, da Psicologia a Filosofia e a
Linguistica, da Informatica a Antropologia, todos estes dominios do
conhecimento terdo certamente um contributo a dar quando
pretendemos analisar, nas suas multiplas facetas, as implicacdes
socioldgicas da ligacdo a Internet E por este motivo que alguns
conceitos-chave deste estudo, como comunidade, sociabilidade, ou
identidade, poderdo néao ter sido explicados de uma forma aprofundada,

devido a nossa deficiente formacao nessas areas do conhecimento.

2 - Recomendacobes

AplOs a realizacdo deste estudo, julgamos pertinente sugerir
algumas recomendacses.

Parece-nos, antes de mais, que, pelo facto de ser um estudo
introdutério, constitui uma base de trabalho conceptual para
desenvolver, num futuro préximo, uma pesquisa empirica que analise
exaustivamente a criacdo de comunidades virtuais, no contexto do
ciberespaco. Partilhamos da opinido de Cardoso quando refere que @
observacao das interacc¢bes sociais nessas comunidades devera ser uma
faceta central nas investigacdes em sociologia» (1998: 8).

Neste sentido, consideramos ser necessario envolvermo-nos como
observadores participantes em diversos newsgroups e grupos de chat

para que possamos analisar, atraves desta experiéncia, a interaccao
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estabelecida entre os sujeitos que integram esses mesmos newsgroups e
canais de conversacdo em tempo real.

Pensamos também ser importante identificar o servico da Internet
que tem mais aceitacdo por parte dos utilizadores e caracterizar o seu
perfil socioldgico, pois, desta caracterizacdo poderdo resultar
recomendacfes importantes para facilitar a integracdo plena dos
cidad&os portugueses na Sociedade da Informacéo.

O fascinio que presidiu a escolha do tema, ainda que conscientes
do dificil repto que nos propusemos vencer nesta nossa primeira
investigacdo, continua a estar presente No NOSSO espirito e sera,
certamente, este fascinio que nos conduzira, num futuro quica proximo,
a reflexbes mais aprofundadas sobre esta problematica, procurando
ultrapassar algumas das limitacdes e dificuldades que ao longo do
presente estudo se nos apresentaram.

NoO nosso espirito persistem, ainda, algumas interrogacdes sobre o
Nnovo universo comunicacional. Partilhamos da opinido de Nora ja que,
«<spéculer sur les conséquences sociétales de la révolution numérique
permet de dire a peu prés tout et son contraire: immense progrés ou
déplorable régression, assomption de lindividu démocratique ou
aliénation de la conscience citoyenne, instrument puissant d’acculturation
ou gigantesque machine a lobotomiser» (1997: 409). O desafio esta

lancado!
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Glossario

B

BBS - Bulletin Board System - sistema informatico (conjunto de redes)
ao qual se pode aceder através de um modem.

BIT - Binary Digit — unidade de informacdo mais pequena, a partir da
gual toda a informacdo numérica € codificada.

BPS - Bits Por Segundo - unidade utilizada para medir a velocidade de
transmisséo de dados.

BROWSER (pesquisador) — programa que permite o acesso a paginas

web, newsgroups e outros servicos da Internet

C

CD - ROM - Compact Disc Read Only Memory - conjunto de dados,
audio e video, armazenados opticamente em formato digital.

CORREIO ELECTRONICO - Electronic-mail — sistema que permite a
troca de mensagens entre pessoas que tém conta na Internet

E

EMOTICONS - conjunto de caracteres alfanuméricos e sinais de
pontuacéo que transmitem emocodes.

F

FTP - File Transfer Protocol - protocolo que permite a transferéncia de
ficheiros na Internet

H

HIPERLINK (hiperligacdo) - ligacdo de hipertexto, através de uma
palavra, frase ou imagem, que uma vez seleccionadas ordenam ao
browser o0 acesso a outros documentos.

HIPERTEXTO - elementos de texto interligados a outros documentos.
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HTML - HyperText Markup Language - linguagem de programacao
utilizada para criar documentos na rede.

HTTP - HyperText Transfer Protocol — protocolo de transferéncia de
ficheiros de hipertexto através da Internet

INTERNET - rede global de computadores composta por redes mais
pequenas.

INTERNET EXPLORER - browser da Microsoft.

IP — Internet Protocol — protocolo mais importante no qual se baseia a
Internet.

IRC - Internet Relay Chat - sistema que permite estabelecer
conversacdes em tempo real.

M

MAILING LIST - lista de discussdo baseada em mensagens de correio
electronico que séo partilhadas por um conjunto de pessoas,
interessadas num determinado tema.

MODEM - MOdulator/DEModulator - é um dispositivo que adapta o
funcionamento digital (binario, O e 1) do computador ao modo analdgico
(continuo formado por uma infinidade de valores) da rede telefonica, o
gue permite a um computador enviar dados por uma linha telefénica.

MUD - Multi-User Dungeon — ambiente interactivo constituido por jogos

que tém por objectivo proporcionar entretenimento aos seus
utilizadores.

N

NAVIGATOR - browser da Netscape.

NETIQUETA - conjunto de regras que definem a forma como os
utilizadores se devem comportar, quando navegam na Internet
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NEWSGROUPS - foruns de discussao da Usenet organizados através de
uma hierarquia.

R

RDIS (Rede Digital Integrada de Servicos) — sistema utilizado para a
transferéncia de dados através de linhas telefonicas digitais.

T

TCP/IP - Transmission Control Protocol / Internet Protocol — protocolo
da Internet que verifica a forma como os dados séo transferidos de um
computador para outro.

URL - Uniform Resource Locator — sistema de atribuicdo de enderecos
da World Wide Web.

USENET - sistema mundial de féruns de discussao.

w

WWW - World Wide Web - conjunto de informacédo disponivel na
Internet, e a qual podemos aceder através das paginas web, ligadas
entre si por hiperligacdes.
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