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Resumo

Os avancos tecnologicos propiciados pelas midias digitais trouxeram como magna novidade a
introducdo da interatividade no processo comunicativo contemporaneo. Fundamental na
conversacao verbal, a interatividade havia desaparecido das outras midias, ressurgindo agora
na comunicacdo em rede com caracteristicas inusitadas. A partir do devido aprofundamento
nos multiplos aspectos da questdo da interatividade nas midias digitais, este projeto propde
estudar as transformacdes que a interatividade esta trazendo para os processos de socializacao.
A anélise tedrica empreendida por Muniz Sodré (2010) e Alex Primo (2007) introduz um
novo conceito comunicativo que tem sua base na interacdo, quando 0S NOVOS recursos
tecnoldgicos afetam sobremaneira o comportamento dos interagentes, questdo que sera
abordada por meio das discussfes sobre a virtualizacdo do éthos cotidiano de Lévy, além de
suas consideracdes sobre hipercorpo, éxodo e desterritorializagio. A luz desses e outros
tedricos, o interesse desta pesquisa € o de discutir os atuais processos de reflexividade
comunicacional, ou seja, aqueles capazes de proporcionar uma relacdo interacional, circular,
reciproca e instantdnea com uma constante ressignificacdo dos tradicionais conceitos e
principios da relagdo entre emissdo e recepgdo. A interatividade vem a ser um foco importante
no desenvolvimento comunicativo informacional, trazendo novos habitos, costumes e valores,
transgredindo limites e impulsionando a transformacgdo na sociabilidade. Essa é a hipotese
com que trabalharemos. A metodologia ira cotejar os conceitos tedricos com a observacdo do
comportamento interativo que se realiza nos blogs e nas redes sociais.

Palavras-chave: Cibercultura, Interatividade, Comunicacéo, Tecnologia, Sociabilidade



Abstract

Technological advances enabled by digital media introduced as new magna the interactivity in
contemporary communicative process. Instrumental in verbal conversation, interactivity had
disappeared from other media, now reappearing in network communication with unusual
characteristics. This project is based on studying the changes that interactivity is bringing for
the socialization process from the deepening due to multiple aspects of the issue of
interactivity in digital media. The concept of sociability was studied based on the work of
Simmel, according to us an anticipator of the significant questions created because of social
networks. Theoretical analysis undertaken by Muniz Sodré (2010) and Alex Primo (2007)
introduced a new communicative process with its basis in the interaction, when the new
technological resources greatly affect the behavior of the interactors, subject that will be
discussed according to the daily “ethos” virtualization of Lévy, beyond his considerations of
hipercorpo, depopulation and dispossession. According to these and other theorists, this
research discusses the current reflexivity and communicational processes, or, those which are
able of providing an interactional, circular, aneous and immediately with a constant
meaningful of tradicional concepts and principles of the relation between emission and
reception. Interactivity has become a major focus on informational communicative
development, bringing new habits, customs and values, transgressing limits and stimulating
the transformation of sociability. This is the hypothesis we will work on the methodology will
collate the theoretical concepts with the observation of interactive behavior taking place on
blogs and social networks.

Keywords: Cyberculture, Interactivity, Communication, Technology, Sociability.
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Introducéo

A existéncia de novas modalidades de socializacdo, resultantes da introducdo das
tecnologias do virtual com incidéncias na subjetividade humana e suas relagdes com a cultura,
tem sido o foco de investigagdo de uma antropologia comunicativa. OS Nnovos recursos
tecnoldgicos colocam em xeque os tradicionais modelos da comunica¢do apoiados numa
I6gica linear prépria da cultura de massa. A grande diferenga encontra-se na introducéo da

interatividade permitida pelas midias digitais.

Ha diversas concepcdes de interatividade que serdo estudadas oportunamente neste
trabalho. Assim, esta pesquisa tem como objeto de estudo as mudangas provocadas nas
formas de socializacdo pela introducgéo da interatividade propria das tecnologias do virtual.
Ou seja, procuraremos analisar as implicagdes da cultura digital na sua capacidade de rever

habitos e crencas socioculturais.

A questdo que nos colocamos foi a seguinte: a interatividade pode ser considerada
influente a ponto de modificar costumes e habitos ja tradicionais na cultura e nos usos sociais
dos meios e processos comunicativos? Para desenvolvé-lo, langamos médo das seguintes

hipdteses:

o Por meio da interatividade, houve modificacbes profundas nos valores e
costumes tradicionais da sociedade contemporanea.

o A comunicacdo informacional, ja estudada em teoria classica, € revista a ponto
de evoluir para uma nova modalidade comunicacional.

o Os processos de virtualizacdo e de desterritorializacdo sdo instigados pela

comunicacgdo midiatica digital.

De fato, tem sido comum afirmar que os processos de midiatizacdo ampliados pelas
tecnologias digitais tém provocado mudancas significativas em varios aspectos da cultura.
Mas o aspecto que pretendemos colocar em relevo é o da interatividade, ou seja, a relacédo

dialdgica que permite a troca comunicacional incessante.
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A comunicacdo interativa é aplicada como uma nova fonte comunicacional na
sociedade contemporénea prenhe de realidades virtuais e de tecnologias digitais. Estas
intensificam as possibilidades comunicacionais. Vem dai a afirmacdo de uma mudanca
concreta e acentuada nos meios de comunicacdo adotados pelos individuos da sociedade atual.

A partir de uma cultura prépria, a tecnocultura, uma nova sociabilidade vem se difundindo.

Tendo isso em vista, este trabalho tem como objetivo comparar a passagem da
comunicacdo de massa para a comunicacao interativa, que pode ser também compreendida
como polissensorial (SANTAELLA, 2003) e que acontece de maneira instantdnea e mutua,
tendo em vista evidenciar as transformagdes nas formas de sociabilidade promovidas pela

interatividade.

A ideia de interatividade vem sendo discutida amplamente por alguns estudiosos em
especial. A conceituacdo inicial, basicamente, difundiu-se a partir da interferéncia do
feedback imediato que as midias recebem de seus usuarios. Porém, a definigdo ndo nasceu no

ramo informatico ou tecnoldgico.

No roteiro desenvolvido por Santaella (2004), a evolucdo do conceito se deu a partir
de 1970, quando o estudo dessa tematica tornou-se mais profundo, buscando “diferenciar, no
ambito da telematica, os servigos interativos dos servicos difundidos.” (Ibid., p. 152). Essa
andlise diferenciada trouxe, através de Rabaté e Lauraire (in SANTAELLA, Ibid.), trés
conceituacOes da atuacdo da interatividade. Enfatiza-se, aqui, a interatividade presente nas
relagcBes entre usuarios e maquinas, no conhecimento de interface e na comunicacdo como
interindividual e intergrupal. Entdo, a partir de uma analise semantica, Santaella (2004) expde
as ligacOes da palavra interatividade com correlacdo e cooperacéo, as quais trazem sentidos
de influéncia matua, contribuicdo, sinergia, simbiose, co-agenciamento. A exposi¢cdo continua
com defini¢cdes relevantes sobre a comunicacdo em ambito interativo. Em geral, essas ideias
preocupam-se em apresentar a interatividade como um método de comunicacdo, uma forma
comunicacional que trabalha de maneira imediatista e modificante para ambos 0s agentes
participantes de uma mensagem (emissor e receptor). Outros autores estudiosos no assunto

serdo discutidos no segundo capitulo.
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Antes de tudo, trata-se de ndo minimizar 0 conceito de interatividade para 0 mero
didlogo homem-méquina, pois toda a utilidade das maquinas digitais e das técnicas que as
compbem ¢é a busca pela substituicdo dos sentidos humanos por informacdes digitalizadas. A
técnica, para Lévy (2010, p. 22), ¢ uma visdo que “enfatiza a parte material e artificial dos

fendmenos humanos”.

A fundamentacdo teorica que buscamos para esta pesquisa tem em vista nos dar apoio
para as discussdes sobre as consequéncias na sociabilidade provocadas pela interatividade,
com todo o cuidado para ndo cairmos em uma reificacdo da tecnologia pela tecnologia. Como
Lévy (2011, p. 47) descreve em seu livro sobre Cibercultura: “o computador ndo é o centro,
mas um pedaco, um fragmento da trama, um componente incompleto da rede calculadora
universal”. A rede cibercultural se impde em diversos meios e diferenciados métodos e
técnicas, por isso, quanto mais abrangente e ampla for a &rea em que aplicamos a
interatividade como atributo, maior é nossa capacidade de estudo sobre 0 comportamento

humano e maior a comprovacéo dessa evolucéo.

O primeiro capitulo discorre sobre a nocao de sociabilidade nos escritos de Georg
Simmel, complementado nos capitulos seguintes pela discussdo trazida por tedricos da
comunicacdo mais atuais como Muniz Sodré, por exemplo. Importante serd& ampliar o
conceito a luz das novas teorias sobre o digital e virtual. Assim, no segundo capitulo as
analises tomardo como ponto de partida o estudo comparativo entre 0s processos de
comunicacdo massiva e pés-massiva, esta Ultima caracterizada primordialmente pela
interatividade, na linha que tem sido desenvolvida por André Lemos e outros. Dessas
discussdes serdo extraidas as principais caracteristicas relativas a comunicagdo interativa,

tendo em vista levantar as mudancas por ela provocadas nos processos de sociabilidade.

No terceiro capitulo, essas caracteristicas extraidas serdo aplicadas a situacdes
comunicativas nas redes, especialmente nos processos comunicativos da Web 2.0, tais como
blogs e redes sociais®, especialmente o Facebook no qual ndo apenas a interatividade fica

bastante evidente, como também os efeitos que ela provoca nos habitos de sociabilidade. O

! Por uma questéo estilistica adotamos, a partir desse ponto, o termo redes destacado no texto em italico quando
referente especificamente aos sites de redes sociais e ndo redes no sentido mais amplo de internet.
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quarto capitulo dedica-se a um relato de vivéncia em uma rede sociotécnica (social com
tematica especifica em técnicas de estudo) cuja finalidade estd no desenvolvimento de estudos
sobre o tema, tudo isso nos permitird atingir os objetivos previstos, na medida em que 0s

novos perfis de sociabilidade forem sendo delineados.
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Capitulo 1.

O conceito de sociabilidade

Neste primeiro capitulo, o conceito de sociabilidade baseado por Georg Simmel sera
exposto sendo relacionado, também, & conceitos atuais de sociabilidade e formacdo de
comunidades nos sites das redes sociais. Foi priorizada esta discussao no inicio desta pesquisa
a fim de esclarecer o conceito chave da temética trabalhada.

1.1. O conceito de sociabilidade: alguns fundamentos
Pesquisando o conceito de sociabilidade, tema central deste trabalho, encontramos
inicialmente fontes antecipadoras de sua formulacdo em Georg Simmel (1858-1918)°%

Pesquisador este com importante contribuicdo para a construcéo da sociologia alema.

Simmel formou-se em filosofia pela universidade de Berlim onde se tornou professor
em meados do século 20. Dentre as problematicas que o interessavam estavam alguns
conceitos que desafiavam a sociedade na época, como a questdo do dinheiro/economia, 0
pobre, o capitalismo e o aprofundamento nos estudos sobre especificas interagdes, como o
urbano e a figura do estrangeiro. Suas principais obras, como Filosofia do dinheiro (1900),
ndo estdo traduzidas para o portugués. Porém, o livro Questdes fundamentais da sociologia:
individuo e sociedade — que se encontra nesta bibliografia numa edigéo recente de 2006 — foi
escrita em 1917, sendo a primeira obra do autor publicada no Brasil a trazer um resumo dos
seus estudos socioldgicos presentes em artigos escritos no decorrer de sua pesquisa® e em seu

livro Soziologie (1908).

Para o presente trabalho é primordial buscar algumas definicdes de sociologia e
sociedade em Simmel, pois € a partir destes questionamentos que a socializacdo passou a ser
relevante e, com isso, as relacfes entre 0s seres humanos, comportamento, interesses e desejos

em uma acdo social deixaram de ser desprezadas.

2 Estudos biogréficos coletados em http://www.revispsi.uerj.br/v11n3/artigos/html/v11n3a08.html

® Dados apresentados no artigo O conceito de sociabilidade em Georg Simmel de José Alcantara Janior,
publicado em Ciéncias Humanas em Revista, no site:
http://www.nuclechumanidades.ufma.br/pastas/CHR/2005_2/jose_alcantara_v3_n2.pdf Os dados referentes ao
livro foram coletados no site: http://www.antropologia.com.br/res/res35.htm
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Diante de um cenario de opinifes antagbnicas e contradi¢fes a respeito da defini¢do e
atuacdo da sociologia, Simmel (2006) inicia sua discussdo trazendo a tona as condic¢des de
consideracdo da sociologia enquanto ciéncia. Assim, a sociologia ndo é unicamente uma
ciéncia que possui um objeto de estudo “delimitado e reservado para si” (lbid., p. 7), mas
tornou-se um método de investigacdo da historia e do espirito (Ibid., p. 22), de modo que se
constitui “sob a égide de conceitos determinados” e “retira da realidade formas sintéticas e

nelas descobre leis e evolugdes” (Ibid., p. 19). Dessa forma,

ndo procede de maneira menos legitima que todas as demais ciéncias ao
dissipar as existéncias individuais para novamente reuni-las segundo um
conceito que lhe seja proprio, e assim perguntar; 0 que ocorre COm 0S Seres
humanos e segundo que regras eles se movimentam — ndo exatamente
qguando eles desenvolvem a totalidade de suas existéncias individuais
inteligiveis, e sim quando eles, em virtude de seus efeitos mutuos, formam
grupos e sdo determinados por essa existéncia em grupo? (SIMMEL, 2006,
p. 19).

N&o é por coincidéncia que, desde 1890, Simmel destacou-se como o socidlogo que
trouxe uma nova perspectiva de estudos sobre a sociedade (WAIZBORT, 2000). E foi a partir
dos anos 90 que a “sociologia parece definitivamente ganhar forca e conseguir primar como
ciéncia” (Ibid., p. 489) podendo concentrar-se na sociedade como fenémeno do presente.
Deixando-se, portanto, o foco priméario de debate e o voltando o olhar para aquela que é
responsavel por proporcionar todo o estudo e as discussdes sobre sociologia: a sociedade, seus
modos de constituicdo e os fendmenos envolvidos e a composicdo dos individuos que permite
a formacdo de um coletivo. Com isso, Simmel (2006) defende a definicdo de sociedade como

um ponto em comum diante dos debatedores sobre o social.

Simmel (2006) apresenta sua definicdo prépria do conceito sociologia: “Todas aquelas
formacdes se produzem na relacdo reciproca dos seres humanos, ou por vezes sao também
elas mesmas relacdes reciprocas, mas de uma maneira tal que ndo podem ser deduzidas do

individuo observado em si mesmo” (lbid., p. 21).

Outro ponto importante refere-se a sua compreensdo de sociedade enquanto um
conceito abstrato que se forma por meio de “incontaveis agrupamentos” (SIMMEL, 2006).

Num entendimento mais amplo, o autor afirma que “o conceito de sociedade significa a
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interacdo psiquica entre os individuos™ (Ibid., p. 15). De modo que estes “estdo ligados uns
aos outros pela influéncia matua que exercem entre si e pela determinacdo reciproca que
exercem uns sobre os outros” (Ibid., p. 17). A partir desta perspectiva, Simmel (2006)
identifica a Ciéncia Social como uma ciéncia encarregada em descrever tais formas de agoes

reciprocas (Ibid., p. 33).

Cabe neste momento especificarmos o que Simmel (2006) identifica como individuo:
um objeto da vivéncia, unidade prépria e Unica, incomparavel, relativa e especifica ao ser
(Ibid., p. 12). De forma que a composicao dos individuos se atrela as qualidades presentes, a
sua composicdo historica de repertorio e experiéncias, ao seu destino. Para Simmel (2006) tais
caracteristicas ndo passam de elementos participantes desse individuo, o qual também ¢é
considerado elemento integrante da sociedade.

Simmel (2006) ressalta enquanto objetivo da discussdo que “ndo existe apenas vida
social como forca fundadora da vida humana, ou como sua formula. Essa vida deve ser
deduzida e interpretada nesses termos, e deve ser finalmente concebida na tessitura da

natureza com a criatividade dos individuos” (Ibid. p. 28).

E interessante pontuar que, de acordo com Simmel (2006), seja possivel definirmos
caracteristicas e especificagdes de um todo ao pesquisar o individuo. Ou seja, ao analisarmos

um individuo, presente e participante de determinado vinculo social, podemos generalizar ao

grupo.

Com a ideia dos elementos participantes de um conjunto maior chegamos a nocao de
sociacdo. Estabelecendo relacBes com esta perspectiva visionaria do autor, podemos
considerar o redirecionamento do foco de analise sociolégica para 0s elementos presentes na
interacdo dos individuos, ou seja, na sociedade. Visao em que as formas de observacGes sdo
classificadas como diferentes distancias (SIMMEL, 2006). Tal proposta assume que nossas

conclusdes serdo relativamente correspondentes a posi¢cdo de analise que adotamos.

O social para Simmel (2006) ndo abrange apenas as interacdes duradouras ja

cristalizadas como Estado, Familia e Igreja, organizac6es supra-individuais. Em sociedade, de
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um lado, os individuos estdo ligados uns aos outros, influenciando e sendo influenciados. Do
outro, fazem e sofrem ao mesmo tempo a sociacdo. Paralelo a esta surge o conceito de

sociabilidade referente a forma ludica da sociagao.

Ao pontuar os caracteres da estrutura social, Simmel (2006) destaca os elementos
constitutivos das interagdes sociais que detonam o0s propositos, interesses, impulsos,
inclinagdes e desejos dos individuos. Interessante perceber que interaces desencadeiam redes
de reciprocidades e a sociabilidade é resultante das condicdes gestadas pelas multiplas

combinagdes interacionais.

A conceituacdo apresentada por Simmel (2006), contemplada acima, apresenta relacéo
pertinente com a problematica desta pesquisa na medida em que é antecipadora de questdes
sobre as formas de comunicacdo mediadas pelo computador. As relagBes interpessoais no
ciberespaco® garantidas pela interatividade, requerem teorias capazes de dar conta dos
pardmetros especificos das novas formas de sociabilidade que essas relagcbes propiciam.
Tendo isso em vista, buscamos nos aprofundar nos conceitos de Simmel para, a seguir,

complementa-los nos estudos sobre cultura de matriz antropoldgica-comunicacional.

Segundo Simmel (2006) os individuos adotam formas de colaboracdo por meio de
suas experiéncias individuais de existéncia. Assim, construimos 0s grupos, isto é, uma
sociacdo a partir da unidade de interesses que surgem por certos impulsos ou instintos. Com
isso, propde que gastemos tempo em investigar a dindmica de reciprocidade de transformacao
entre os individuos: “digno de ser investigado o acontecimento, a dindmica da agdo e do

sofrimento a partir da qual esses individuos reciprocamente se modificam” (lbid., p. 18).

A sociedade é também algo funcional, algo que os individuos fazem e
sofrem ao mesmo tempo, e que, de acordo com esse carater fundamental,
ndo se deveria falar de sociedade, mas de sociacdo. Sociedade €, assim,
somente 0 nome para um circulo de individuos que estdo, de uma maneira
determinada, ligados uns aos outros por efeito das relagGes mutuas, e que por
isso podem ser caracterizados como uma unidade — da mesma maneira que

* Palavra mencionada inicialmente por William Gibson no romance de ficcdo cientifica Neuromancer, lancado
em 1984. Aqui refere-se, de acordo com Pierre Lévy (2010, p. 94), a um “espago de comunicagio aberto pela
interconexdo mundial dos computadores e das memérias dos computadores”. O termo sera melhor exposto mais
a frente e trabalhado a partir do segundo capitulo.
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se considera uma unidade um sistema de massas corporais que, em Seu
comportamento, se determinam plenamente por meio de suas influéncias

reciprocas (lbid., p. 17).

Sob esse viés, a sociedade caracteriza-se essencialmente por uma sociagdo que parte

como base de uma interagdo minimamente diadica®, iniciada por instintos individuais de

colaboracgéo e cooperacéo.

A partir dessa perspectiva, uma relagdo possivel com o sociélogo Edgar Morin (1973)

aqui se esboca. Pensando em um sistema complexo, Morin define como construcdo do

sistema generativo da sociedade o conjunto que sdo as regras, normas, tradicbes e mitos. A

“existéncia fenomenal da sociedade” (MORIN, Ibid.) vem manipulada por tal conjunto, e

este, por sua vez, garante o controle da complexidade social, sendo autoperpetuado por

geracoes e reproduzido em todo individuo.

Em todos esses casos, a interacdo entre hereditariedade genética e heranca
cultural aprofunda a complexidade ainda mais a integracdo biopsicossocial
que a arkhé-sociedade efetua. Toda e qualquer personalidade é o produto da
interferéncia dos dois principios generativos, o bioldgico e o cultural (e,
evidentemente, da interferéncia complementar, concorrente, antagonista, dos
acontecimentos singulares de sua propria histéria) (Ibid., p. 171).

Ha, ainda, a producdo de fendmenos atraves da vida social que se d& por meio de

sentidos. Para Simmel (2006), um deles se da por meio da sucesséo das geracoes, herancas e

tradicGes misturadas com caracteristicas do individuo, e agem de modo tal que o ser humano

social ndo é somente descendente, mas sobretudo herdeiro.

Os lagos de associagdo entre os homens sdo incessantemente feitos e
desfeitos, para que entdo sejam refeitos, constituindo uma fluidez e uma
pulsacdo que atam os individuos mesmo quando ndo atingem a forma de
verdadeiras organizagdes. Que os seres humanos troguem olhares e sejam
ciumentos, que se correspondam por cartas ou gque almocem juntos, que
aparegam simpaticos ou antipaticos uns com os outros para além de qualquer
interesse aparente, que a gratiddo pelo gesto altruista crie um laco matuo
indissolavel, que um pergunte ao outro pelo caminho certo para se chegar a
um determinado lugar, e que um se vista e se embeleze para o outro — todas
essas milhares relagBes, cujos exemplos citados foram escolhidos ao acaso,
sdo praticadas de pessoa a pessoa € nos unem ininterruptamente, sejam elas

® Referente a ideia de interacdo matua, reciproca, envolvendo no minimo dois atores.
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momentaneas ou duradouras, conscientes ou inconscientes, inconsequentes
ou consequentes. Nelas encontramos a reciprocidade entre os elementos que
carregam consigo todo o rigor e a elasticidade, toda variedade policromatica
e a unidade dessa vida social tdo clara e tdo misteriosa. (Ibid., p. 17).

Como vimos até aqui, Simmel (2006) amplia os conceitos primordiais socioldgicos
para chegar as nocbes de socializacdo e sociacdo. Entendimentos estes relacionados
basicamente a ideia de interacdo de contedo, de individuos e, assim, de grupos. O que mostra
a importancia da sociacdo, da relacdo e dos acontecimentos entre os individuos e destaca a
compreensdo das configuracBes presentes nos agrupamentos, ou seja, nas interagdes dos seres

humanos.

Para isso, cabe a relevancia do conceito de sociacdo. De fato, os modos formais de
comportamento podem ser idénticos, independentes dos interesses dos individuos. Por mais
que sejam variados 0s interesses e desejos presentes na relacdo, a associacdo pode ser a
mesma, assim como um unico interesse pode resultar em incontaveis associagdes (SIMMEL,
2006).

Considerando a sociedade como resultado da interacdo entre seres humanos, na qual
importa 0s acontecimentos e a reciprocidade das acdes geradoras de atitudes e modeladoras de
situacOes, é preferivel tratarmos de sociacdo em lugar de sociedade (Ibid., p. 17). De maneira

que Simmel (2006) defende uma analise qualitativa das relacdes e suas reciprocidades.

Vale ressaltar mais uma vez que a maioria dos estudos na area propde como essencial
0 entendimento de organizacdes consideradas complexas e de alta posicdo hierarquica na
relacdo social. Como exemplo, podemos citar o Estado, a Familia e a Igreja. O emprego do
social ndo deve, somente, direcionar as unidades superiores (classes, associacOes,
corporacdes, etc). Nesse ambito, Simmel (2006) prioriza um aprofundamento de analise ao
valorizar casos isolados de relacdo entre seres humanos, antes vistos como insignificantes.
Além disso, mostra-nos que tais relacfes individualizadas sdo capazes de sustentar a
sociedade, ou melhor as organizacbes dadas como oficiais. E passivel de duvida que a

politica, religido, a economia, os estilos culturais em geral e até mesmo a linguagem nao sao
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considerados produtos dos sujeitos/individuos, mas sim como produtos gerados pelo

desenvolvimento de interagcGes humanas, da sociedade.

Todos esses grandes sistemas e organizacGes supra-individuais, aos quais se
deve o conceito de sociedade, ndo passam de cristalizacdes — dados em uma
extensdo temporal e em uma imagem imaculada — de efeitos mutuos
imediatos, vividos a cada hora e por toda uma existéncia, de individuo a
individuo (Ibid., p. 17).

Entendimento que remete ao tema do pragmatismo (IBRI, 1992; 2004) de Charles S.
Peirce. Assim, quando trazemos a mente as concep¢des de habito cristalizado e mente
envelhecida de Peirce, podemos entender, amplamente, o que Simmel (2006) intentou ao
mencionar a palavra cristalizagdo. “Pode-se pensar a vida histérica como um processo
gradual da generalidade organica até a simultaneidade mecanica” (Ibid., p. 30). Esta tematica

sera retomada mais adiante, quando chegarmos aos conceitos filosoficos de virtualizagéo.

Diante da problemética da existéncia e o desenrolar dos fatos historicos, Simmel
(2006) sugere que a interacdo, ou seja, a relacdo dos individuos e como eles se comportam,
determinam as transformacgdes sociologicas, movimentando os fen6menos culturais
concomitantemente aos fendmenos sociais. Essa observacdo é conveniente a esta pesquisa,
pois explica claramente o que se objetiva analisar. A interacdo, por meio de plataformas
digitais, transformou as formas de manifestacdo do ser social na atualidade. De tal forma que
a inclusdo em uma cultura digital e em um meio interativo auxilia na mediacdo constante de
generalizacBes habituais para o entendimento e convivéncia com os interagentes®. Isto

também sera melhor explanado quando apresentarmos 0s conceitos direcionados ao assunto.

Ao introduzir o conceito de sociabilidade, Simmel (2006) define as diferentes
intencdes dos individuos em gerar tal sociacdo, trazendo em foco a questdo da interacao.
Defende que a interacdo nasce de impulsos de interesses ou da busca dos individuos por
objetivos especificos. Essa busca proporciona a relagdo de convivio com outros individuos.

Esses geradores de interacdo social podem ser compreendidos como matéria e contetdo de

® O termo interagente é muito utilizado por Alex Primo em seu livro Interacdo mediada por computador, por
exemplo. Neste propfe o termo no intuito de substituir os termos receptor, emissor e USUario, usuais nas
pesquisas sobre interacdo. Primo traz essa perspectiva por ndo considerar os participantes da interagdo mediada
por computador subordinados, assim nessa nova terminologia engloba a ideia de um sujeito ativo e participante.
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sociacao (SIMMEL, 2006), sendo, portanto, “tudo 0 que existe nos individuos e nos lugares
concretos de toda realidade histérica como impulso, interesse, finalidade, tendéncia,

condicionamento psiquico e movimento nos individuos” (Ibid., p. 60).

O conteldo e a matéria sdo associativos quando objetivam a geracdo de diversas
formas de estar com o outro e de ser para o outro. Pode-se dizer que é tudo o que for capaz de
mediar efeito em outro individuo. Os contetidos apresentam certa autonomia, pois ndo estdo
mais vinculados ao seu objeto de origem, ou seja, a partir da emissdo ou execucdo de
especifico contelido ha a luta pela sua propria existéncia, tomando finalidades em si mesmos
obtendo sua propria forca e leis (SIMMEL, 2006). A partir do momento em que nOSS0S
interesses e impulsos se externalizam em uma situacéo de vinculo social, estamos vulneraveis
a sermos provocados e atingidos por tais contetdos, provocando, assim, nossa resposta. Esta
discussdo apresenta uma caracteristica vinculativa de sociabilidade e interagdo baseada na
alteridade do fendmeno. Isto &, estamos sujeitos a sofrer a manipulac@o deterministica de um

impulso estranho em uma situagéo social.

Toda essa acdo social, esses acontecimentos em interacdes de vinculo, séo
compreendidas por Simmel (2006) por meio da ideia de jogo, a qual se caracteriza, no olhar
sociologico, como as trocas dessas forgas, as acdes e reagdes que provocam. “As forgas, as
caréncias e impulsos reais da vida produzem as formas do nosso comportamento desejavel
para 0 jogo. Essas formas, tornam-se autbnomas dos contetidos e estimulos autdbnomos dentro
do préprio jogo, ou melhor, como jogo” (lbid., p. 62). Com isso, a no¢do de autonomia dos
conteidos, ou melhor, da autonomizacdo dos conteddos faz com que o impulso da
sociabilidade seja naturalmente desvinculado das “realidades da vida social” (Ibid., p. 62) e

da acdo de sociacdo como valor e felicidade, tornando-se, somente, sociabilidade.

O que a sociologia, anteriormente, considerava como necessidade do ser social,
Simmel (2006) diz que é natural, tem sua existéncia prépria, sua reacdo e sua alteridade sem
finalidade objetiva decidida pelo interagente. O individuo contenta-se com a satisfacdo do
instante de interacdo. Tal satisfacdo ou o resultado da sociacdo ficam dependentes da
personalidade do individuo. Os fatores existentes na acdo associativa sdo determinados pelo

carater do individuo na comunidade. Ou seja, a educacao, cordialidade, amabilidade, carisma
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etc. influenciam a acdo e fazem parte do ser social como um repertério de experiéncias de

vinculos anteriores (Ibid., p. 66).

Emile Durkheim (2007), por seu lado, formula sua teoria de coletividade por meio da
coercitividade. De acordo com ele, os individuos prezam pelo agrupamento, pelo coletivo
devido aos fatos sociais, ou seja, uma forca que ele nomeia de coercdo. O coletivo é formado

por individuos que sofrem determinacdo pelo mesmo conjunto de fenémenos:

Mas, ainda que se deva, em parte, a nossa colaborac¢do direta, o fato social é
da mesma natureza. Um sentimento coletivo que irrompe numa assembleia
ndo exprime simplesmente o que havia de comum entre todos os sentimentos
individuais. Ele é algo completamente distinto, conforme mostramos. E uma
resultante da vida comum, das acBes e reagfes gque se estabelecem entre as
consciéncias individuais; e, se repercute em cada uma delas, é em virtude da
energia social que ele deve precisamente a sua origem coletiva. Se todos 0s
coragbes vibram em unissono, ndo é por causa de uma concordancia
espontanea e preestabelecida; é que uma mesma for¢ca 0s move no mesmo
sentido. Cada um é arrastado por todos (DURKHEIM, 2007, p. 9).

Simmel (2006), entretanto, analisa, convenientemente, 0 comportamento e as causas
deste em uma situacdo de relacdo interativa. De forma que aprofunda-se na analise
defendendo que, quando os interesses falam mais alto em uma associa¢do, o individuo
necessita se limitar, se policiar para alcangar seu objetivo. Porém, quando ndo ha interesse,
ndo se faz necessario o refreamento de suas particularidades. Nado agindo de modo limitado o

individuo pode, entdo, relevar sua personalidade individual.

Com essas discussdes chegamos ao sentido do tato, o qual se define na autorregulacéo
do individuo dependente da situacdo, ambiente e do outro. Interessante notar que Simmel
(2006) contrapde a colocacdo anterior com a falta de tato defendida como improvavel, pois a
falta da troca, da mutualidade de efeitos ndo se insere na acdo de sociabilidade. Mesmo nas

relacGes mais superficiais essa regulagem esta presente.

Nesse sentido, 0 homem é, como ser sociavel, uma figura muito singular,
que em nenhuma outra relacdo mostra-se tdo perfeita. Por um lado ele se
livra de todos os significados materiais da personalidade e entra na forma
sociavel apenas comas capacidades, os estimulos e interesses de sua
humanidade pura. Por outro lado, essa figura depara com tudo o que é
subjetivo e puramente individual na personalidade (Ibid., p. 68).
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Com as defini¢des de Simmel (2006), apresentadas até aqui, pode-se sintetizar que o
autor define sociabilidade como sendo um principio de “cada individuo garantir ao outro
aquele méximo de valores socidveis (alegria, liberagdo, vivacidade) compativel com o
maximo de valores recebidos por esse individuo” (Ibid., p. 69). Podemos concluir, a partir
disso, que a sociabilidade é total interacdo, mediadora, formalista e até mesmo superficial. “A
democracia da sociabilidade, mesmo entre aqueles socialmente iguais, é um jogo de cena. A
sociabilidade cria, caso se queira, um mundo sociologicamente ideal: nela, a alegria do

individuo esta totalmente ligada a felicidade dos outros” (Ibid., p. 68).

Diante dessas consideracfes, Simmel (2006) alega que vivemos em um mundo
superficial, pois nada acontece, na sociabilidade, que sejam atritos ou desequilibrio. Ja que
todos os individuos procuram produzir a interacdo pura, a situagdo de associacdo torna-se
manipulada impedindo um desequilibrio por qualquer tensdo material. O autor diz que essa
interacdo pura se da quando os interagentes estdo dispostos a desapegarem-se de seus
contetdos ¢ modificarem “seu contetdo interno e externo para se tornarem sociavelmente

iguais” (Ibid., p. 70).

A interacdo pode ser manipulada quando o acontecimento sociavel e o discurso séo
intencionados por objetivos ndo sociais ou passa a ser mentiroso quando as atitudes do
individuo passam a disfarcar os interesses. Ha, entdo um jogo da sociedade, o qual € um
conjunto de jogos sociais onde os individuos jogam com a sociedade e esta joga com seus

individuos.

Uma das formas primarias que a sociabilidade apresenta é a conversa que € o estimulo
do jogo da relacdo, uma via dupla de sentidos onde seres humanos dialogam sobre assuntos,
desejos e interesses. Porém quando essa conversa se mantém em funcdo de um objetivo
especifico, ela transforma seu sentido teleoldgico, focando em uma fundamentacdo de
determinada verdade, essa conversa ndo é mais sociavel. Para que a conversa se conserve
sociavel, o conteudo, o objetivo da conversa ndo pode se tornar a propria conversa. Ela deve
ser descontraida, interessante, em que os individuos ndo se preocupem com o ideal da
conversa (SIMMEL, 2006).
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Desse modo, como foi dito, a sociabilidade oferece um caso possivelmente
Unico no qual o falar se torna legitimamente um fim em si mesmo. Por ser
puramente bilateral — e, talvez com a sublime entre todos os fenémenos
socioldgicos - , ela se torna o preenchimento de uma relacdo que nada quer
ser além de uma relacdo, na qual também aquilo que de resto é apenas forma
de interacdo torna-se seu contelildo mais significativo (Ibid., p. 76).

A relagdo pura de sociabilidade ocorre quando os seres humanos se anulam, isto é, se
tornam invisiveis e, com isso, se “dissolvem em prol da forma pura de sociabilidade” (Ibid., p.
77). Ergue-se, portanto, um ponto mais socidvel, um equilibrio da ética social, onde qualquer

individuo pode adentrar-se na conversa. No entanto:

Toda sociabilidade ¢ um simbolo da vida quando esta surge no fluxo de um
jogo prazerosos e facil. Porém, é justamente um simbolo da vida cuja
imagem se modifica até o ponto em que a distancia em relacdo a vida o
exige. Da mesma maneira, para ndo se mostrar vazia e mentirosa, a arte mais
livre, fantastica e distante da cépia de qualquer realidade se nutre de uma
relagdo profunda e fiel com a realidade. Ainda que a arte se ponha acima da
vida, ela se situa acima da vida. Caso a sociabilidade corte totalmente os
lagos que a unem com a realidade da vida — a partir da qual ela entrelaga
uma teia totalmente estilizada e diferente — ela, deixa de ser uma jogo (spiel),
e passa a ser uma frivola brincadeira (Spielerei), com formas vazias, em um
esquematismo sem vida e orgulhoso disso (SIMMEL, 2006, p. 80).

Se a sociabilidade fosse somente uma fuga da realidade, ela ndo traria satisfacdo e
concretizacdo de objetivos. Ela pode ser considerada um convencionalismo, uma
manipulacdo, uma forma negativa de vida em sociedade. Porém, é nela que ha trocas
deliberadas de toda seriedade da vida, que as forcas da realidade se dissolvem deixando seu

peso e transformando-se em estimulo (SIMMEL, 2006).

Cabe ressaltarmos que a exposicdo dos conceitos abordados por Simmel e a discussdo
decorrente disso foi priorizada para entendermos o conceito de sociabilidade e o que leva os

seres humanos a expor atitudes sociaveis e de vinculo interativo.

Mostrei como, com esse procedimento, nada se ganha além de um novo
nome comum para todos os conhecimentos que continuardo a existir,
imperturbaveis e autbnomos, em seus métodos e temas, em suas tendéncias e
denominagfes. Mesmo que esta seja uma ampliacdo equivocada da
concepcdo de sociedade e de sociologia, em seu cerne se encontra um fato
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significativo e fecundo. Entender que os ser humano, em toda a sua esséncia
e em todas as suas expressdes, & determinado pelo fato de que vive
interativamente com outros seres humanos deve levar a um novo modo de
observacdo em todas as chamadas ciéncias do espirito (SIMMEL, 2006, p.
20).

1.2. Asociabilidade nas redes digitais
E interessante constatar o quanto as definicdes propostas por Simmel (2006), aqui
apresentadas, antecipam questdes atuais que se tornaram recorrentes no ciberespaco, mais
recentemente nas plataformas de relacionamento das redes. Comecemos pela definicdo de
ciberespaco.
O ciberespaco, no entanto, ndo é um lugar asséptico permeado por
informagBes precisas, objetivas ou utilitarias. O grande interesse socioldgico
e antropoldgico do ciberespaco reside, justamente, no vitalismo social que
ele permite canalizar. Todas as formas de socialidade contemporéneas
encontram, nesse ambiente rizomatico, um potencializador, um catalisador,
um instrumento de conexdo. O ciberespaco ndo é uma entidade puramente

cibernética (no sentido de controle ou pilotagem), mas uma entidade
abstrata, efervescente e vitalista (LEMOS, 2010, p. 132).

Desde o nascimento das redes de comunicacdo mediadas por computador, nelas

comegaram a germinar o que Howard Rheingold (1996) chamou de comunidades virtuais.

As comunidades virtuais — uma experiéncia social ndo planejada - sdo os
agregados sociais surgidos na Rede, quando os intervenientes de um debate
o0 levam por diante em namero e sentimento suficientes para formarem teias
de relagBes pessoais no ciberespacgo (espaco conceptual onde se manifestam
palavras, relacbes humanas, dados, riqueza e poder dos utilizadores da
tecnologia de CMC (lbid., p. 18).

Para Rheingold (1996), este espaco de interacdo proporciona ndo somente a troca de
informacdo, mas também a troca de emocdes, sentimentos e opinides. Esse tipo de
manifestacdo interativa social pode ser definida como sendo co-atuante, ou seja, Seus
participantes atuam em propor¢do igualitaria uns nos outros, compartilhando valores e
conhecimentos integralmente em tempo instantaneo, participando da construcdo da mensagem
(RECUERO, 2001; MUSSOI, 2007; SARTORI & ROESLER, 2003).
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Como dito no inicio do capitulo, para Simmel (2006), a sociedade é formada por
incontaveis agrupamentos, na sua pura interacdo psiquica entre os individuos. Os individuos
estdo ligados uns aos outros por uma influéncia mutua (lbid., p. 11). Conceito este que
defende que o agrupamento dos individuos se da por interacdo de mesmos interesses, e coloca
em discussdo alguns parametros que o0s tedricos e criticos discutem como sendo fatores

essenciais para a formacao de comunidades atualmente.

Segundo a classica defini¢do de Fichte (1973), uma comunidade é “um
grupo territorial de individuos com relacdes reciprocas, que se servem de
meios comuns para lograr fins comuns”. A desterritorializacdo e
instantaneidade promovidas pela Internet facultam a formacéo de grupos de
interesses comuns, mas sem vinculos territoriais, configurando uma nova
forma de organizagdo comunitaria, com muitas especificidades. Assim,
guando se fala em “comunidades virtuais”, é preciso entender que se trata de
um fendmeno substancialmente diferente (BRAGA, 2011, p. 99).

A localizacdo, a geografia, o tempo, a proximidade fisica sdo atualmente alguns dos
fatores que as comunidades nascidas nas redes digitais ndo apresentam. A internet nos oferece

uma diversidade em todos os aspectos, como intelectual, cultural, social e geografico.

Podemos dizer, entdo, que esta ideia atual de distancia geografica (por exemplo) e
proximidade virtual pode ser aplicada no conceito disposto por Simmel (2006), o qual baseia-

se pela interacdo simplesmente embasada nos interesses e objetivos. Assim,

no ambiente do ciberespaco, no entanto, essa “unidade temporal” torna-se
mais elastica, e a presenca € compartilhada apenas pela persisténcia das
trocas e dos contextos. A conversacdo mediada pelo computador, deste
modo, ndo necessariamente ocorre em um mesmo momento temporal onde
o0s interlocutores estdo presentes, com um contexto negociado e construido
naquele momento. Ao contrario, sdo unidades temporais elasticas, que
podem ser estendidas pelo tempo desejado pelos interlocutores, cujo
contexto precisa ser adaptado para essas trocas no tempo. Essa “elasticidade”
é caracteristica também do ambiente dessas conversagdes (RECUERO,
2014, p. 50).

Seria errdneo, portanto, determinar que as comunidades virtuais, por raramente
pertencerem as mesmas localidade espaco-geograficas, sejam necessariamente frias e
superficiais nas suas relagdes. Em complementacdo a esse pensamento, destacamos nos

estudos de Pierre Lévy (2010) a defesa da ideia de que fortes emocdes sdo compartilhadas e
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raramente substituem o encontro fisico face-a-face. Assim, de acordo com Lévy (lbid., p.

130), “na maior parte do tempo, ¢ um complemento ou um adicional”.

Quanto as relagdes “virtuais”, ndo substituem pura e simplesmente os
encontros fisicos, nem as viagens, que muitas vezes ajudam a preparar. Em
geral € um erro pensar as relagcdes entre antigos e novos dispositivos de
comunicagdo em termos de substitui¢do (Ibid., p. 131).

Nesse mesmo contexto, alguns autores atuais de comunicacdo como Di Felice (2007)
trabalham a ideia de um social tecnoldgico. Segundo este autor o social tecnoldgico surge
quando o publico aparece como resultado de uma producdo tecnoldgica, revelando-se nas
midias e se distanciando de uma esfera particular de individuo. “E nesse periodo que surge
um social tecnologico, isto é, um social que pode ser tal e se tronar pablico, conhecido e
participado, somente em quanto mediado por meios, veiculados por artefatos mecéanicos e

tecnologias comunicativas” (Ibid., p. 3).

E esta uma importante transformacio nem sempre reconhecida pela
sociologia e pelas ciéncias sociais, em geral, mas que resulta impossivel
excluir da analise do social moderno sem perder a0 mesmo tempo 0 seu
significado profundo. A revolucdo industrial, e a consequente revolugéo
eletrdnica, além de um sistema produtivo e socioecondmico, deve ser olhada,
desde o presente, e pensada, como 0 comego de uma nova fase da civilizagdo
humana, marcada por uma nova relacdo entre tecnologia e pensamento e
como o resultado da inédita juncdo de dois tipos de saberes até entdo
separados, a teoria e a técnica (Ibid., p. 3).

A pesquisadora Raquel Recuero (2014) dialoga com a nocdo de social tecnologico
exposta por Di Felice (2007) quando pontua que as praticas do uso frequente de dispositivos
eletronicos “passam a representar espacos de lazer, lugares virtuais onde as praticas sociais
comegam a acontecer” (RECUERO, 2014, p. 16), seja por diversos fatores. “Trata-se de
novas formas de ‘ser’ social que produzem impactos variados na sociedade contemporanea a
partir das préaticas estabelecidas no ciberespaco” (Ibid., p. 16). Di Felice (2007), por sua vez,
continua expondo a importancia que a adocao das técnicas interativas tem em sua participacao

no cotidiano dos individuos, mais precisamente no ambito social:

Olhar a histéria das transformagdes comunicativas ndo significa, portanto,
somente perceber as mudancas das formas de armazenar, organizar e
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comunicar as informagdes, num sentido evolutivo, mas sim perceber as
mudancas das formas de armazenar, organizar e comunicar as informacoes,
num sentido evolutivo, mas sim perceber o carater qualitativo de cada
ruptura comunicativa e, com essa, a cada fase, a introdugdo de uma nova
forma de perceber e de sentir o mundo e de definir a realidade.
Historicamente a humanidade passou por trés grandes revolugtes
comunicativas, trés momentos importantes que marcaram, ndo somente 0
surgimento de uma nova forma de comunicar e de novos meios, mas também
a introducdo de novas possibilidades de comunicacdo e, consequentemente,
de novas préticas de socializacdo e de interacdo com o meio ambiente (lbid.,

p. 1).

Para Di Felice (2007), portanto, a tecnologia midiatica modificou o comportamento
dos individuos em uma relacdo social, pois deixou-nos mais publicos e expostos. 1sso se deve
ao deslocamento territorial e espacial que a rede proporciona, dando assim um novo

significado as praticas de atuacdo de cada usuario, seja ele individuo, grupo ou instituicéo.

Outro autor importante a trabalhar problemas similares é Clay Shirky (2011). Para
este, nossa capacidade de falar em publico é diferente do que estamos habituados, sendo
necessario repensar o conceito basico de midia, conferindo a esta a no¢ao de algo que nédo

apenas consumimos, mas usamos.

Como consequéncia dessas ideias mencionadas, muitos dos nossos conceitos
preestabelecidos sobre 0os meios de comunicagdo comecam a ndo fazer mais sentido. Isto
porque o social tecnoldgico se identifica como um social dindmico em continuo devir,
“diferente de um organismo fechado e delimitado feito de um conjunto de 6rgaos separados e
interagentes, um social hibrido” (DI FELICE, 2007, p. 8), fazendo-se necessario repensar a
estrutura ¢ a acao social. Surgindo a “necessidade, para alcangar as profundidade e as
complexidades das transformacGes em ato, de ir além das antigas contraposi¢es entre
receptor/emissor, corpo/maquina, inteligéncia/sistemas informativos” (Ibid., p. 17). De forma

que

as formas experienciais das desloca¢Bes técno-comunicativas que criam e
multiplicam espacos e materialidades eletrdnicas socialmente ativas, tornam
oportuno o surgimento de um novo léxico capaz de relatar as experiéncias
sociais que se criam a partir das novas formas de superagdo de fronteiras
entre organico e inorganico (lbid., p. 17).
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Cabe aqui muito bem o que Simmel (2006) diz sobre a pura sociabilidade — interagdo
e troca natural — como sendo a “matéria-prima das relagdes e dos lagos sociais” (RECUERO,
2009, p. 30). Nesse contexto, para Lévy (2010, p. 130), a moral que prevalece nas
comunidades virtuais é a da reciprocidade. Uma comunidade participativa, colaborativa que
caminha para um unico objetivo: compartilhar. Trazendo os conceitos de Simmel (2006),
apresentados anteriormente, para o contexto das redes sociais, esta representa a pura sociacao,
isto €, a unido para a busca do compartilhamento de ideais e interesses. “Os momentos de
sociabilidade tornam-se mais propensos ao fluxo de conteldos espontaneos, intimos ou
inconscientes, informacdes talvez mais facilmente protegidas em situagdes sérias” (BRAGA,
2011, p. 99).

A ideia de compartilhamento é essencial para a formacdo desse novo tipo de
comunidade. Apds o reconhecimento de um local comum de interacdo (interface) e de uma
identificacdo de usuarios (objetivo e afinidades), os interagentes podem compartilhar
conhecimento e mesmo modos de se entreter, agregando novas discussdes e humores, assim,

fundamentando e construindo uma comunidade. Por meio disso,

Os usuarios estariam inseridos em um contexto no qual o estabelecimento de
lagos sociais dar-se-ia pelo prazer de estar junto e de se reunir; onde o
ambiente afetivo, no qual cada um estaria imerso, propiciaria a vivéncia de
contatos efémeros, favorecendo a constituicdo de grupos informais
(RIBEIRO, 2001, p. 148).

Interessante ressaltar que toda essa relagédo social se dd mediada pelo computador, pela
técnica, o que produz claramente efeitos na comunicacdo. Nao se pode deixar de considerar,
entretanto, que a ideia de conflito é também participante nesse processo social. Simmel ja
debatia a respeito do conflito como parte do desenvolvimento da sociacédo desde 1983. Cabe
acrescentar a interpretacdo de Braga (2011) a respeito do conflito exposto por Simmel como

algo positivo:

E da divergéncia de animos e direcdes de pensamentos que fluem a estrutura
organica e a vitalidade do grupo. Ao contrario do que pode parecer, unidade
e discordancia sdo tipos de interacdo que ndo se anulam, mas se somam.
Mesmo que a discordancia possa ser destruitiva em relagdes particulares, ela
ndo tem necessariamente o mesmo efeito no relacionamento total do grupo,
podendo até ter um papel inteiramente positivo nesse quadro mais
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abrangente. As hostilidades preservam no interior do grupo e muitas vezes
garantem suas condic¢Oes de sobrevivéncia. (...) contribui para a manutencao
da relacdo com pessoas cujo temperamento ndo poderia ser suportado de
outra forma (BRAGA, 2011, p. 98).

A natureza democrética esta embutida no conceito de sociabilidade de Simmel (2006).
De modo que, “cada participante oferece valores sociais ao ambiente (alegria, realce) na

mesma propor¢do com que recebe” (1bid., p. 99).

A vida de uma comunidade virtual raramente transcorre sem conflitos, que
podem exprimir-se de forma bastante brutal nas contendas oratérias entre
membros ou nas flames durante as quais diversos membros “incendiam”
aquele ou aquela que tenham infringido as regras morais do grupo. Por outro
lado, afinidades, aliancas intelectuais, até mesmo amizades podem
desenvolver-se nos grupos de discussdo, exatamente como entre pessoas que
se encontram regularmente para conversar (LEVY, 2010, p. 131).

Braga (2011) continua sua exposicdo dizendo que por mais que a CMC’ possibilite um
ilimitado espaco virtual de liberdade de expressdo, requer-se regras para uma melhor
convivéncia e para uma melhor estruturacdo solidificacdo de uma coletividade, 0s proprios
participantes da comunidade virtual. “Os padroes de expressdo praticados nesses ambientes
ndo deixam de estar submetidos ao controle social das/os participantes da interagdo” (lbid., p.
99). Portanto existe uma auto-regulacdo exigida e realizada pelos proprios interagentes, estes
guiam e monitoram a interacdo a partir da construcdo da mensagem e da troca de
informacGes. Um dos aspectos mais reparados nas interacdes sociais da rede € a importancia

do elogio como regulador da mediacéo na interagéo:

A observacdo da dindmica interacional da entrada em cena de novos/as
participantes revela aspectos da légica simbolica que organiza este espaco,
em um processo de apresentacdo do self que regula e organiza a interacéo ali
ocorrente. Os protocolos de interagdo desenvolvidos nos ambientes de
Internet parecem ter no elogio um componente fundamental. Apesar de
existirem blogs contemplando as tematicas mais variadas, o elogio parece ser
a mediacdo principal nos processos de reconhecimento, acolhimento e
pertencimento nesses ambientes (BRAGA, 2011, p. 100).

" Comunicacéo Mediada por Computador.
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O conflito é um ato estipulador que impde um nivelamento e pode ser considerado
uma condi¢do necessaria aos participantes. De maneira que o proprio confronto seja um ato de
reconhecimento e produtor de mudangas entre as interagdes e as relagdes sociais uma vez que
colabora para superar as diferengas — desigualdades sociais de relacionamento — e os limites
socialmente estabelecidos.

Pode-se notar, diante dessas exposicOes, a virtualizagdo dos sentidos e a
ressignificacdo constante dos signos transmitidos na rede. Ha uma intensa territorializacéo,
desterritorializacdo e reterritorializacdo praticadas espontaneamente pelos integrantes de uma
comunidade virtual. Essas mudancas, provocadas pelos interagentes, representam uma auto-

regulacdo natural do convivio, a natureza de prépria sobrevivéncia.

Di Felice (2005) compara a comunidade virtual com o rizoma® de Deleuze e Guattari
(2011). As relagbes interativas e, consequentemente, essa constante mudanga conceitual
constr6i uma estrutura hibrida, maltipla, descentralizada em constante processo de

transformacéo.

O resultado das hibridacGes das relagbes e da circulacdo das informacdes
sociais em rede é um social expandindo em mil direcBes que, na linha do
pensamento de Deleuze e Guattari, podemos definir como “rizomatico”. Este
novo social seria a expressdo de uma sociedade interativa, que tem no
aspecto dindmico e nas simbioses tecnologicas e na hibridacdo alguns dos
seus elementos principais. (...) Portanto a raiz da sociedade em rede ndo seria
central mas alimentada por uma rede descentralizada de micro-raizes que
reproduzem-se continuamente. (...) Uma estrutura hibrida, uma raiz que se
multiplica e ndo uma arvore, com ramos e folhas, uma realidade protéica que
toma forma continuamente a partir das interac6es e dos fluxos de praticas e
informaces (DI FELICE, 2005, p. 9).

No entanto, € importante frisar que a ideia de redes sociais ja existia antes mesmo da
propagacdo e utilizacdo da internet. De acordo com Recuero (2014), as redes sociais sao
“estruturas dos agrupamentos humanos, constituidas pelas interagdes, que constroem 0S
grupos sociais”. Identifica-se aqui, a sociabilidade em Simmel (2006). A ideia de rede social,

independentemente dos artefatos tecnoldgicos e dispositivos interativos, cabe inteiramente no

8 Termo refere-se a ideia de que “os rizomas se ramificam e se articulam, num intenso processo de
desterritorializacdo e reterritorializagao das relagdes sociais” (DELEUZE; GUATTARI, 2011, p. 17).
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conceito exposto por Simmel, o que vem comprovar a sua atualidade. A diferenca esta no fato
de que o encontro da rede social com a tecnologia € que provoca a rede social digital. Isto &,
0 uso de um sistema técnico para uma pratica social é que as transforma, gerando, assim,

plataformas, como exemplo, o Facebook. Assim, a rede social pode ser entendida

como o grupo de atores que utiliza determinadas ferramentas para publicar
suas conexdes e interagir. Assim, o Orkut ou o Facebook ndo sdo redes
sociais, mas, sim, 0 espaco técnico que proporciona a emergéncia dessas
redes. As redes sociais, desse modo, ndo sdo pré-construidas pelas
ferramentas, e, sim, apropriadas pelos atores sociais que Ihes conferem
sentido e que as adaptam para suas praticas sociais (RECUERO, 2014, p.
20).

Nesta pesquisa, 0 Facebook foi propositalmente escolhido, pois sua interagdo foca nos
contatos sociais dos usuarios. Além disso, as interacfes dentro da plataforma sdo conversas

diferentes das estabelecidas no espaco online habitual

pois emergem do espago coletiva e publicamente dividido por dezenas,
centenas ou milhares de individuos. (...) S&o, fundamentalmente,
conversacdes amplificadas, emergentes e complexas, nascida da
interconexdo entre os atores” (Ibid., p. 122).

Em continuidade a este pensamento, observamos que, segundo Lucia Santaella (2007,
p. 244)

0 que importa para as comunidades virtuais é o espaco criado pela
comunicacdo, um espaco em que relacBes interpessoais de confianca,
afinidade e reciprocidade sdo mantidas voluntariamente, e ndo simplesmente
porqgue se esta situado em um mesmo local fisico. (...), pois 0s equipamentos
sem fio permitem a liberacdo dos lugares fisicos e seu uso desloca os lagos
comunitarios das pessoas situadas para as pessoas onde quer que estejam, de
modo que os membros de uma comunidade permanecem essencialmente
conectados a despeito de todos os fatores de separacao.

A internet fortalece a relacdo de confianca coletiva embaracada na fluidez dos
relacionamentos virtuais. Assim, a “rede de computadores, disponibilidade permanente e
aprendizagem por meio de equipamentos moveis fortificam as tendéncias descentralizadoras e
d&o suporte a comunidades locais ou outras organizadas ndo geograficamente” (Ibid., p. 245).

Ou seja,
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se a tecnologia moderna (a tecnocultura) inibia a agregacdo comunitéria, a
cibercultura, através do ciberespago e suas tecnologias, parece instituir um
contato generalizado, uma relacdo de proximidade e de sentimentos
comunitario, mesmo sem o contato fisico. (...) Podemos compreender o
advento e a proliferacdo de comunidades virtuais como uma producdo de
microcoldnias, como uma experiéncia social ndo programada, baseada no
paradigma estético, empatico, formando agregacbes através de redes
telematicas. L& onde ha comunicacdo mediada por computadores, ha
efervescéncia comunal e criagdo de comunidades virtuais (LEMOS, 2010, p.
145).

As plataformas de redes sociais na internet sdo, assim, grandes potencializadoras da
sociabilidade, isto é, de unido das pessoas em grupos. Ambiente, portanto, de circulacdo
instantanea e cotidianas da informacdo, favoravel a provocar discussfes pluralistas em suas
multimodalidades de atuacdo em que os individuos se auto-organizam comunicam-se
espontaneamente estabelecendo lacos de compartilhamento — coletivizagdo dos saberes
(LEMOS, 2010). “Ai esta toda a forga social do ciberespago como ambiente de
compartilhamento estético-comunitario” (Ibid. p. 136). Vale pontuar, antes de mais nada, que
para Lemos (2010) o ciberespaco é um fendmeno social, cuja dindmica permite uma

interatividade social muito forte.

Com o ciberespaco, as pessoas podem formar coletivos mesmo vivendo em
cidades e culturas bem diferentes. Criam-se assim territorialidades
simbolicas. Nesse sentido, as comunidades formadas a partir das redes
tematicas mostram como as novas tecnologias podem atuar ndo apenas como
vetores de alienacdo e de desagregacdo, mas também como maquinas de
comunhdo, de compartilhamento de ideias e sentimentos, de formagéo
comunitaria (Ibid., p. 139).

Percebe-se que a ideia inicial de sociabilidade nas redes sociais foi expandida a outras
possibilidades de agregamento social. As redes sociais (em especifico Facebook) ao abranger
outros fatores de impulsionamento comunitario, possibilitam a integracdo em diversas areas
de vida do usuéario: pessoal (fotos, status, cotidiano), profissional (contatos) e intelectuais
(discussbes em grupos de mesmo interesse). A sociabilidade continua existindo e
comprovando o que Simmel (2006) defendeu: a esséncia desses encontros estad na interacao

entre individuos, no convivio e no simples compartilhar. “O ciberespago encarna bem esta
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forma social, constituindo-se como uma rede de redes ndo s6 de méquinas, mas também de
pessoas” (LEMOS, 2010, p. 142).

Lemos (2010) relaciona o conceito de Simmel (2006) com o ciberespago, trazendo
para a discussdo as metéaforas da porta e da ponte utilizadas por este autor para exemplificar a
ideia de ligacdo ao outro. A ponte representa a imagem de encontro, do desejo de agregacao.
J& a porta é o que separa mantendo a individualidade e a interioridade do individuo. Porém,
ainda assim, trata-se da socializacéo, pois a individualidade, em suas distancias, compdem o

individuo para uma relagdo.

Para Simmel, toda a vida social se estabelece neste ciclo de passagens
sucessivas da ponte a porta e vice-versa. Toda sociedade é, ao mesmo tempo,
formada por individuos separados e individuos agrupados. O fazer sociedade
sempre se deu nesta dialgica entre ponte e porta. O mesmo acontece hoje
com o ciberespaco: individuos isolados em seus quartos, com a porta bem
fechada, buscam, ao mesmo tempo, individualizar e socializar, fazendo
pontes e fechando portas na sua relacdo com o outro e 0 mundo (LEMOS,
2010, p. 141).

A sociabilidade potencializada pelas redes expande-se. A interagdo social sempre
existiu (por exemplo, uma simples conversa), mas uma vez mediada por recursos
tecnoldgicos, estes proporcionados pela interacdo digital, essa sociabilidade apresenta-se

complexa e modificada.

Gracas a novas possibilidades abertas pelas tecnologias telematicas,
comunidades planetarias podem formar-se a partir de interesses comuns e
gostos compartilhados. A relacdo é, neste sentido, mais empatica que
contratual. Vemos assim, crescer sob 0s nossos olhos uma ética da estética
eletrdnica que mostra que, na cibercultura, a dimensédo social agregadora é
um dos fatores mais importantes de seu desenvolvimento (Ibid., p. 153).

De acordo com Shirky (2011, p. 90), “precisamos levar também em conta a
oportunidade, maneiras reais de tirar proveito de nossa capacidade de participar em conjunto
do que antes consumiamos sozinhos”. Neste ponto, ressoa a ideia de que precisamos nos doar,
oferecendo o0 que temos de conhecimento para proporcionar para 0S OutroS USUArios

oportunidades de interacdo e aproveitamento.
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Criamos, uns para os outros, oportunidade que, de outra forma, ndo teriamos.
Ao nos tratarmos bem (com honestidade, se nem sempre com gentileza),
podemos criar ambientes em que o grupo pode fazer pelos individuos mais
do que eles poderiam por conta prépria. (...) O carater humano é o
componente essencial do nosso comportamento sociavel e generoso, mesmo
quando coordenado com ferramentas de alta tecnologia (Ibid., p. 90).

A tecnologia expressa nos dispositivos e plataformas de redes sociais (Facebook,
Twitter, Instagram) se tornou uma ferramenta social de uso cotidiano na medida de sua
crescente presenca em nossas vidas. Porém, ndo foram tais plataformas que criaram o
relacionamento compartilhado, mas, sim, a sua ado¢do enquanto artificios de potencializagdo

e complexificacdo da sociabilidade.

O computador, mais do que uma ferramenta de pesquisa, de processamento
de dados e de trabalho, é hoje uma ferramenta social, caracterizada,
principalmente pelos usos conversacionais. Isso quer dizer que oS
computadores foram apropriados como ferramentas sociais e que esse
sentindo, em muitos aspectos, ¢ fundamental para a compreensdo da
sociabilidade na contemporaneidade (RECUERO, 2014, p. 21).

O préximo capitulo sera dedicado a um aprofundamento do conceito de interatividade,
motor principal das formas contemporéneas de sociabilidade. Assim, a interatividade
funcionara como uma espécie de mediadora dindmica das mudancas que estdo se operando

nessas formas, conforme veremos com mais acuidade no terceiro capitulo.
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Capitulo 2.

A interatividade

Como a proposta deste trabalho € pesquisar as transformaces que 0S processos
interativos das midias digitais estdo trazendo para as formas de socializagdo, este capitulo
dedica-se a estudar o conceito de interacdo a partir de uma selecdo de exposi¢cdes sobre o
tema. A questdo da interatividade se tornou assunto corrente desde a emergéncia da cultura
mediada por computador. Antes de entrarmos na caracterizacdo dessa cultura, vale
retrocedermos para as formacGes culturais que foram, de certa maneira, preparando o terreno

para essa emergéncia.

2.1. Das formac0es culturais a cibercultura

Um ponto inicial de debate sobre o tema diz respeito aos ciclos culturais estabelecidos
por Marshall McLuhan (2007): a oralidade, a era de Gutenberg® e a era dos meios eletrdnicos,
estes responsaveis por uma especie de retorno planetario a oralidade, naquilo que ele batizou
de aldeia global®. Embora pouco distintos dos ciclos de McLuhan (lbid.), Lévy (2007)
também estabelece trés ciclos culturais: oralidade, escrita e era digital. Santaella (2003)
amplia essas divisdes, apresentando seis tipos de formac@es culturais: oral, escrita, impressa,

massiva, midias e digital.

Essas divisbes estdo pautadas na conviccdo de que os meios de
comunicacao, desde o aparelho fonador até as redes digitais atuais, embora,
efetivamente, ndo passem de meros canais para a transmissdo de
informac0es, 0s tipos de signos que por eles circulam, os tipos de mensagens
gue engendram e os tipos de comunicacao que possibilitam sdo capazes ndos
s6 de moldar o pensamento e a sensibilidade dos seres humanos, mas
também de propiciar o surgimento de novos ambientes socioculturais
(SANTAELLA, 2003, p. 13).

A autora defende a ideia de uma cultura das midias como intermediaria entre a cultura
de massas e a cultura digital. Trata-se de uma fase do desenvolvimento das midias, por volta

dos anos 1970, em que surgiram pequenos equipamentos (controle remoto, maquina Xerox,

° Refere-se a criacio da imprensa.
% Termo criado por Marshall McLuhan (2007) que caracteriza as conexdes sem limitacdes fisicas de
territorialidade proporcionadas pelo progresso tecnoldgico.
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video cassete, TV a cabo) que colocaram nas maos do receptor™ a possibilidade de escolha da
informacao e/ou entretenimento que desejava receber. O que traz consequéncias para o tipo de
recepcdo que era tipico da cultura de massas, em que ao receptor ndao eram abertas
possibilidades de escolha. Assim, cabe salientar que a cultura das midias inaugurou processos
distintos da logica massiva e fertilizou gradativamente o terreno sociocultural para o
surgimento da cultural digital ora em curso (SANTAELLA, 2003). A partir da instauracdo da
cultura do computador, a expressdo cultura midiatica consolida-se enquanto nomenclatura
para 0 complexo cultural em que vivemos, cuja caracteristica fundamental estd na

heterogeneidade.

De fato, a cultura midiatica propicia a circulacio mais fluida e as
articulagbes mais complexas dos niveis, géneros e formas de cultura,
produzindo o cruzamento de suas identidades. Inseparavel do crescimento
acelerado das tecnologias comunicacionais, a cultura midiatica é responsavel
pela ampliagdo dos mercados culturais e pela expansdo e criagdo de novos
habitos no consumo de cultura. Inseparaveis também da transnacionalizacdo
da cultura e aliada a nova ordem econémica e social das sociedades pés-
industriais globalizadas, a dindmica cultural midiatica é peca chave para se
compreender os deslocamentos e contradicBes, os desenhos moéveis da
heterogeneidade pluritemporal e espacial que caracteriza as culturas pos-
modernas (Ibid., p. 218).

Santaella (2003) chama atencéo para o fato de que as formacgGes culturais ndo sao
lineares. Embora tenham surgido sequencialmente no tempo, hoje elas continuam vivas e se

misturam, formando uma tessitura cultural densa e complexa. Desse modo,

(...) ndo se trata ai de periodos culturais lineares, como se uma era fosse
desaparecendo com o surgimento da préxima. Ao contrario, ha sempre um
processos cumulativo de complexificacdo: uma nova formacdo comunicativa
e cultural vai se integrando na anterior, provocando nela reajustamentos e
refuncionalizagdes (Ibid., p. 13).

2.2.  Ciberespaco e cibercultura
A partir da cultura das midias, de acordo com Santaella (2003), a cibercultura estava

predestinada a acontecer. Interessante pontuar neste momento que cibercultura é o nome que

1 Referente aquele que recebe a informagéo.
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a cultura digital passa a receber, designando a nocdo da cultura que se desenvolve e se
prolifera no ciberespaco, ou seja, 0 espago virtual das redes. Portanto, pode-se considerar o
ciberespaco como uma espécie de sinbnimo da internet e das possibilidades que com ela se

descortinaram.

A internet, em uma definicdo de Derrick Kerckhove (2009), é uma rede de redes que
permite a transmissao e coloca o controle nas médos do internauta, os quais a procuram. Trata-
se de um cérebro vivo, coletivo que vem do subconsciente da inteligéncia coletiva e é
constituida por mais infinitas informacfes incalculaveis. Podemos navegar por ela e
locomovermo-nos como se fosse uma autoestrada da informacdo (KERCKHOVE, Ibid.).
Aqui, hd uma associacdo conceitual ao corpo humano, em particular a nossa mente como
parte dele. A difusdo dessas ondas informacionais na atmosfera cria um ambiente suave,

claro, com vibragdes parecido com a mente humana e as sinapses neurdnicas.

Até hoje, a internet continua a se ampliar tanto em ndmero de usuarios
guanto nos seus tipos de aplicacdes. Ela é formada por redes locais, redes
metropolitanas e redes mundiais, conectadas por telefones, satélites,
microondas, cabos coaxiais e fibras Gticas, permitindo a comunicagdo com
0s computadores que utilizam protocolos comuns, isto &, regras e acordos
que possibilitam a conexdo e comunicacdo entre maquinas diferentes
(SANTAELLA, 2004, p. 88).

Lévy (2010, p. 128) classifica a internet como “um dos mais fantasticos exemplos de
construgdo cooperativa internacional”, que se iniciou de baixo e cresceu por multiplas
iniciativas. Com isso, defende o ciberespago como uma préatica comunicacional de aspecto
interativo, reciproco, comunitario e intercomunitario. “(...), o ciberespaco como horizonte de
mundo virtual vivo, heterogéneo e intotalizavel do qual cada ser humano pode participar e

contribuir” (Ibid., p. 128). Em outras palavras:

A emergéncia do ciberespaco acompanha, traduz e favorece uma revolugao
geral da civilizagdo. Uma técnica € produzida dentro de uma cultura, e uma
sociedade encontra-se condicionada por suas técnicas. (...). Ndo ha uma
“causa” identificavel para um estado de fato social ou cultural, mas sim um
conjunto infinitamente complexo e parcialmente indeterminado de processos
em interacdo que se autosustentam e se inibem (lbid., p. 25).
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Para Lévy (2010), quando a técnica condiciona, significa que ela proporciona
possibilidades impenséveis, porém algumas sdo aproveitadas e outras ndo. Todas essas
possibilidades geram a caracterizacdo da cibercultura, para ele, como sistema do caos. Essas
constantes virtualidades de infindaveis interagentes gradativamente presentes e ativos no
ciberespaco origina um campo de possibilidades recombinaveis, ressignificaveis
interminavelmente. Ainda de acordo com o autor, ha o argumento de que a cibercultura é um
universo indeterminado fadado a manter-se indeterminado, “pois cada novo né da rede de
redes em expansdo constante pode tornar-se produtor ou emissor de novas informacdes,
imprevisiveis, e reorganizar uma parte da conectividade global por sua propria conta” (1bid.,

p. 113). Assim,

o ciberespaco se constroi em sistemas, mas, por esse mesmo fato, é também
o sistema do caos. Encarnacdo maxima da transparéncia técnica, acolhe, por
seu crescimento incontido, todas as opacidades do sentido. Desenha e
redesenha vérias vezes a figura de um labirinto mével, em expansdo, sem
plano possivel, universal, um labirinto com qual o proprio Dédalo ndo teria
sonhado. Essa universalidade desprovida de significado central, esse sistema
da desordem, essa transparéncia labirintica, chamo-a de ‘universal sem
totalidade’. Constitui-se a esséncia paradoxal da cibercultura (Ibid. p. 113).

Esses nods, ligacdes, sinapses, as quais sdo pontes de transferéncia informacional
constroem um emaranhado de recombinacées signicas que se multiplicam por inimeras outras
recombinacfes e, assim, constituem um universo tecnolégico do saber compartilhado e da

producéo de novos conhecimentos.

Interessante destacar que a cibercultura ndo deve ser definida apenas pela tecnologia
que Ihe da suporte. Mas, na realidade, deve envolver, como toda forma de cultura, o uso social
que é feito da tecnologia e as interacdes sociais que disso decorrem. Nessa perspectiva,
Kerckove (2009) a define como ver através. Ou seja, atraves de suas técnicas de conquista da

informacao, ela nos permite ver através do espaco, do tempo e da matéria.

A cibercultura é o resultado da multiplicagdo da massa pela velocidade.
Enquanto a televisdo e o radio nos trazem noticias e informagéo em massa de
todo o mundo, as tecnologias sondadoras, como o telefone ou as redes de
computadores, permitem-nos ir instantaneamente a qualquer ponto e
interagir com esse ponto. Esta ¢ a qualidade da “profundidade”, a
possibilidade de “tocar” aquele ponto, a ter um efeito demonstravel sobre ele
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através das nossas extensdes eletrbnicas. (...). J& ndo nos contentamos com
superficies. Estamos mesmo tentando penetrar o impenetravel, a tela de
video. Uma expressdo literal da cibercultura é a florescente indUstria de
maquina de realidade virtual que nos permitem entrar no mundo da tela de
video e de computador e sondar a interminavel profundidade da criatividade
humana na ciéncia, na arte e na tecnologia (Ibid., p. 154).

Um dos tragos mais marcantes da cibercultura, entretanto, encontra-se na
transformacdo que enseja no papel desempenhado pelo receptor. A cultura digital é
alimentada pela interatividade. Sem esta, a comunicagdo ser humano-maquina ndo se realiza.

Visto isso,

uma das caracteristicas principais da tecnologia criada e distribuida em
forma digital, potencializada pela configuragdo informacional em rede, €é
permitir que 0s meios de comunicacdo possam atingir os usuarios e obter um
feedback imediato. Por isso mesmo, ha algum tempo, um dos topicos
centrais da comunicacao digital tem sido o da interatividade (SANTAELLA,
2004, p. 200).

N&o é por acaso que a figura do receptor passou a ser substituida pela figura do
usuario, ou seja, aquele que navega pelas redes digitais, ndo apenas buscando o seu caminho e
escolhendo entre inimeras opgbes que se apresentam, mas também conectando-se com

quaisquer outros usuarios em trocas e compartilhamentos.

De fato, os meios digitais abrem novas formas de comunicacdo e demandam
a reconfiguracdo dos meios tradicionais ao mesmo tempo que amplificam
potenciais pouco explorados. A instantaneidade dos intercAmbios mediados,
as tecnologias de armazenamento e recuperacao de informacdes e a escrita e
leitura hipertextuais vém também desafiar a estabilidade de alguns consensos
teéricos (PRIMO, 2007, p. 9).

2.3. Interatividade: o conceito-chave da cultura digital

O conceito de interatividade vem sendo discutido amplamente por alguns estudiosos.
Fato gque resultou em diversas concepg¢des acerca dos tipos de relaces que realmente podem
ser consideradas interativas. A conceituacao inicial, basicamente, difundiu-se a partir da
interferéncia do feedback imediato que as midias recebem de seus usuarios. Porém, a

definicdo de interatividade ndo nasceu no ramo informatico ou tecnologico. A palavra
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interacdo foi incorporada em estudos de diversas areas como a sociologia — como vimos com
Simmel (2006), a fisica — como nos estudos de particulas, a biologia — com a interacdo entre
seres vivos e meio ambiente. J4, na area da comunicacao, tal palavra vem se constituindo por
meio da criacdo e utilizacdo das midias. Inicialmente, autores como Hans M. Enzensberger,
Bertold Brecht e Raymond Williams introduziram uma analise do atributo interativo nos
meios de comunicacdo (SANTAELLA, 2004).

Se nos meios pré-digitais, a interatividade ja se fazia, de certa forma, presente, 0 que
dizer de sua onipresenca nas midias digitais. Interatividade implica didlogo. Para aqueles que
julgam improcedente postular o dialogo entre maquina e ser humano, vale recorrermos aqui a

ponderacdo de Lévy (2010, p. 26):

Uma técnica ndo € nem boa, nem ma (isto depende dos contextos, dos usos e
dos pontos de vista), tampouco neutra (ja que é condicionante ou restritiva,
ja que de um lado abre e de outro fecha o espectro de possibilidades). Nao se
trata de avaliar seus “impactos”, mas de situar as irreversibilidades as quais
um de seus usos nos levaria, de formular os projetos que explorariam as
virtualidades que ela transporta e de decidir o que fazer dela.

Para Lévy (2010), toda a utilidade das maquinas digitais e das técnicas que as
compdem é a busca pela substituicdo dos sentidos humanos por informacdes digitalizadas. A
técnica ¢ uma visdo que “enfatiza a parte material e artificial dos fendmenos humanos” (Ibid.,
p. 22). As verdadeiras relacbes, portanto, ndo sdo criadas entre a tecnologia (que seria da
ordem da causa) e a cultura (que sofreria os efeitos), mas sim entre um grande ndmero de
atores humanos que inventam, produzem, utilizam e interpretam de diferentes formas as
técnicas” (lbid., p. 23). E disso que se trata, quando falamos de interacdo humano-

computador, conforme foi apontado por Janet Murray (2003, p. 84):

Os novos meios digitais caracterizam-se pela capacidade de representar
espacos navegaveis. Os meios lineares, tais como livros e filmes, retratam
espacos tanto pela descricdo verbal quanto pela imagem, mas apenas 0s
ambientes digitais apresentam um espaco pelo qual podemos nos mover. (...)
Reconhecemos os frutos de todos esses desenvolvimentos quando
conceituamos o dominio digital como “ciberespago”, um ambiente com sua
propria geografia no qual experimentamos a transformacdo de documentos
em nosso monitor como uma visita a um lugar distante na grande teia
mundial.
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Murray (2003) trata a interatividade computacional como procedimental, ou seja, €
possivel induzir agdes a partir de comandos gerados pelos usuarios. “Achamos os ambientes
procedimentais atraentes”, diz a autora, “ndo apenas porque eles exibem comportamentos
gerados a partir de regras, mas também porque podemos induzir o comportamento. Eles

reagem as informagdes que inserimos neles” (Ibid., p. 80). Desse modo,

como a propriedade de representacdo primaria da cdmera e do projetor de
cinema é a reconstituicdo fotografica da acdo no tempo, a propriedade de
representacdo primaria do computador é a reconstituicdo codificada de
respostas comportamentais. E isso 0 que, na maioria das vezes, se pretende
afirmar quando dizemos que os computadores sdo interativos. Significa que
eles criam um ambiente que é tanto procedimental quanto participativo
(Ibid., p. 80).

Em seu capitulo sob o titulo de A interatividade no ciberespago, Santaella (2004, p.
151-172) desenvolveu um roteiro didatico sobre a evolugdo do conceito. Esta se deu quando o
estudo desse tema tornou-se mais profundo, buscando “diferenciar, no dmbito da telematica,
os servigos interativos dos servi¢os difundidos” (Ibid., p. 152). No estudo da pesquisadora,
alguns autores, que classificaram etapas diferenciadas de interacéo, das acdes e reagdes de que
ela é composta, sdo elencados. Kretz e Holtz-Bonneau, por exemplo, estabeleceram
parametros especificos de atuacdo da interatividade baseando-se no contato do usuario com
determinados tipos de midia. “Thompson estabeleceu trés tipos de interagdo: a) face-a-face; b)
mediada e ¢) quase interagdao mediada” (Ibid., p. 157). Porém, ndo previu que haveria uma
intensificacdo da interatividade justamente devido a criacdo de novos meios digitais de

comunicagéo.

Essa andlise diferenciada trouxe ainda, através de Rabaté e Lauraire (in
SANTAELLA, 2004), trés conceituacdes da atuacdo da interatividade. Enfatiza-se, aqui, a
interatividade presente nas relacGes entre usuarios e maquinas, no conhecimento de interface e
na comunicacdo como interindividual e intergrupal. Entdo, a partir de um estudo semantico,
Santaella (Ibid.) relaciona a palavra interatividade com correlacdo e cooperagdo, as quais
acrescentam os sentidos de influéncia muatua, contribuicdo, sinergia, simbiose, co-
agenciamento. Ampliando-se assim o escopo de definigdes relevantes sobre a comunicacao

em ambito interativo.
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De modo geral, essas nog0es preocupam-se em apresentar a interatividade como uma
forma comunicacional que trabalha de maneira imediatista e modificadora para ambos 0s
agentes participantes de uma mensagem (emissor e receptor). Sendo importante observar que,
segundo Marchand (apud SANTAELLA, 2004, p. 160), “a modalidade interativa de
comunicacgdo provocou transformacgdes fundamentais no esquema classico da comunicacéo,
pois muda o estatuto do receptor por meio da participagdo-intervencdo, muda a natureza da

mensagem e muda o papel do emissor”. Isto possivel porque

a comunicacao interativa pressupde gque haja necessariamente intercdmbio e
matua influéncia do emissor e receptor na producdo das mensagens
transmitidas. Isso quer dizer que as mensagens se produzem numa regido
intersticial em que o emissor e receptor trocam continuamente de papéis
(Ibid., p. 162).

Os meios interativos permitem que o usuario transforme a mensagem codificada
(SANTAELLA, 2004), publicando uma variacdo desta, uma adequagdo ou um acrescimo e,
paralelamente, abrindo possibilidades para outras transformacdes, estas inseridas por outros

usuarios.

Neste momento, cabe acrescentarmos a visdo de Alex Primo (2007), pesquisador que
dedicou toda uma obra ao tema, tratando-o de forma abrangente na medida que buscava
apresentar como esse conceito foi concebido e de que maneira tem evoluido em estudos da
comunicacdo e do sistema computacional. De acordo com o autor, 0s meios digitais
ocasionam inovadoras formas de comunicagdo, as quais unem pessoas, alteram 0s meios

tradicionais, ampliando potenciais pouco explorados.

Primo (2007) estabelece niveis diferenciados de interatividade para enfatizar que,
muitas vezes, quando mediada pelo computador, a interatividade pode colocar em vigor
somente a capacidade da maquina, esquecendo-se das relacdes sociais (I1bid., p. 33). Por isso,
0 conceito de interatividade e qualquer situacdo interativa ndo deve ser reduzida a uma
simples perspectiva tecnoldgica, pois, assim, o0 processo de interacdo mediada € desprezado.
De maneira que essa desconsideracdo ndo permite que vejamos o que ha além do computador.
Tornar irrelevantes as condigdes e as atitudes interativas além da maquina €, de acordo com

Primo (lbid.), similar a jogar futebol atendendo somente para a bola, esquecendo-se das outras
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atividades, circunstancias e ambientes que colaboram e participam dessa interatividade. Dessa
forma, “(...) é preciso que se estude ndo apenas a interacdo com o computador, mas também a

interagdo através da maquina” (Ibid., p. 31).

Nesse contexto, Primo (2007) discute os estudos propostos por Bordewijk e Kaam
afirmando que, nas agdes interativas, os interagentes sao vistos “como fornecedores centrais
ou como consumidores” (Ibid., p. 39), levando esta proposta para uma visdo de consumo e de
disseminagéo. Essa visdo acrescenta que, se tal proposta fosse fundamentada na comunicacéao
interpessoal, a discussao sobre o conceito de interatividade seria muito mais vantajosa, ja que
0s estudos tipicos sobre o tema se importam apenas com a emissao das mensagens. (lbid., p.
39).

No caso da televisdo, Primo (2007) é critico ao apontar para o fato de que a
interatividade pregada pelas comunicacdes de massa ndo passa de uma mera estratégia de
aumento de lucros, proporcionalmente a ilusdo do telespectador quando apresenta qualquer
forma de reacdo. Diante disso, pensando na intera¢do humana, “uma abordagem sistémico-
relacional para o estudo da interagdo mediada pelo computador” (lbid., p. 57) € sugerida, pelo
autor ao propor dois tipos de interacdo, porém com propriedades que os diferenciam devido a

potencialidades distintas e particulares.

A partir da observacdo do relacionamento entre os interagentes, dois tipos de
interacdo serdo propostos: mutua e reativa. Entende-se que esses dois tipos
interativos possuem caracteristicas que os distinguem. Mas, é claro, no
interior de cada um deles poderdo ser observadas intensidades diferentes e
caracteristicas particulares, isto €, esses dois grandes grupos propostos nao
serdo entendidos como sendo totalmente homogéneos em seu interior. Antes
que suas caracteristicas sejam detalhadas, pode-se adiantar que: a interacdo
mUtua é aquela caracterizada por relagbes interdependentes e processos de
negociacdo, em que cada interagente participa da constru¢do inventiva e
cooperada do relacionamento, afetando-se mutuamente; ja a interacdo reativa
é limitada por relagbes deterministicas de estimulo e resposta. Pode-se
afirmar que se torna impossivel prever o que acontecera nessas interacdes
aqui chamadas de mdtuas, pois o encaminhamento do relacionamento é
negociado durante a interacéo (lIbid., p. 57)

Na interacdo mutua, portanto, os individuos se modificam mutuamente. Importante

perceber que a palavra matua é empregada por Primo (2007) para designar as transformacoes
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reciprocas dos interagentes durante o processo. Com isso, discute a ideia de que durante o
processo interativo um interagente modifica 0 outro por meio de cada comportamento
apresentado, ou seja, cada reacdo acionada determina ou influencia, em sua maior parte, a

reacdo do préximo, formando um relacionamento que ndo pode ser previsto.

Dessa forma, justifica-se a escolha do termo “mutua”, visando salientar o
enlace dos interagentes e o triplice impacto simultdneo que cada acgdo
oferece: ao interagente, ao outro e ao relacionamento. Enfim, para a
compreensdo desta abordagem, é preciso ndo se prender aos olhares
tradicionais que enxergam ou o chamado “emissor” ou o “receptor” (Ibid., p.
57).

Primo (2007) baseia essa discussdo em Steuer (1992), na qual afirma que a
interatividade pode ser determinada como uma extensdo que permite aos interagentes
atuarem na transformacdo do formato e do contetdo do ambiente mediado em tempo real.
Desse modo, acrescenta Primo (2007, p. 34) que a “(...) interatividade ¢ uma variavel
direcionada pelo estimulo e determinada pela estrutura tecnologica do meio (uma relagédo que

cabe no modelo estimulo-resposta)”.

Primo (Ibid.) ainda compara as experiéncias com inteligéncia artificial dos usuarios e
o dialogo humano. No entanto, esta afirmacdo é contrariada quando pensada em uma
programacédo pré-codificada e depositada em um banco de dados. Importante frisar que
dialogamos com a mensagem quando participamos de sua construcdo, transformando-a
textual ou sonoramente através de uma tela interativa. Esta, por sua vez, é definida como
interativa por se tratar de um meio que transmite dialogo, diferenciando-se como inteligente
quando irradia do seu interior as informacdes procuradas por seu usuario que, por exemplo,

responde ao seu sinal através de cliques em abertura de janelas. A mensagem passa, assim,

a ser um programa interativo que se define pela maneira como é consultado,
de modo que a mensagem se modifica na medida em que atende as
solicitacbes daquele que manipula o programa. Essas manipula¢Ges se
processam por meio de uma tela interativa ou interface que é lugar e meio
para o didlogo (SANTAELLA, 2004, p. 163).

De maneira geral, para Primo (2007) é necessario ndo se manter cativo ao olhar

desatualizado e limitado dos atores da teoria comunicacional tradicional (emissor — receptor).
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Assim, podemos pensar que, em muitos relacionamentos, a passagem da informagdo ndo se
limita a somente um canal, podendo, assim, julgar uma comunicacdo dada por meio de varios

canais, formando interacfes simultaneas.

Em consondncia com o pensamento de Primo (2007 p. 60), podemos entender essas
interacdes simultaneas como uma multi-interacéo. Perspectiva sistémica da interatividade que
coloca em foco a interacdo interpessoal, deslocando o olhar de um desempenho individual
para a inter-relacdo dos individuos. Ainda de acordo com o autor, deve-se pesquisar sobre 0s
contrapontos entre aparelhos artificiais e criaturas vivas. Assim, em um angulo de
interpretacéo, os seres vivos seriam definidos como organismos que atuam de alguma forma
maquinal se levado em conta somente o0 aspecto do sistema funcional. Mas quando entendidos
enquanto sistemas de totalidades integradas, passam a ser percebidos enquanto interagentes e

ambientes coparticipantes da situacdo comunicativa.

Se a ideia de complexidade ¢é aplicada na interagdo humana, desconsideram-se as
relacBes interpessoais como um processo de estabilidade e constancia. “Os organismos vivos
precisam da falta de equilibrio para sobreviverem. O desequilibrio mantém o sistema em um
estado de continua atividade” (PRIMO, 2007, p. 61). Ao individuo que valoriza a atualizagao
de seu sistema informacional inovando seus padrdes, o0 erro ndao é encarado de maneira
minimalista e pessimista, mas um impulso para futuras adaptacGes. O desequilibrio € a fonte
para a ampliacdo do conhecimento, tornando-se 0 motor de investigacdo, fazendo com que 0s
individuos ultrapassem a posicao atual adotando novos caminhos (PIAGET, 1977 in PRIMO,
Ibid.).

A comunicacdo interativa se caracteriza, portanto, como um sistema multiplo, o qual
ndo acaba completamente, isto é, ndo se tem fim ou barreiras que blogueariam seu fluxo. Uma
construcdo inacabada construida incessantemente e instantaneamente, conforme a interacéo

dos individuos. Dessa maneira,

a escolha por “interacdo” substitui e qualifica distintamente a ideia de acao,
enfatizando seu aspecto compartilhado. Se o conceito de acéo traz a figura
do ator e a dimens&o de agenciamento (Weber), o conceito de interacdo traz
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dois elementos, dois polos: fala de acgdo conjunta, reciprocamente
referenciada (FRANCA, 2008, p. 71).

Uma comunicacdo interativa € aplicada a sociedade contemporanea e esta presente por
meio das realidades virtuais e de tecnologias digitais. Franca (2008) defende que, no
cotidiano, o principio de interacdo surge associado e modificado pela comunica¢do. De modo
que os sentidos préprios em um dialogo interativo de individuos se ressignificam conforme a

transmissdo de conceitos, indagacdes, principios e através das discussdes destas.

Quando o sistema de comunicacéo é classificado e caracterizado como interativo, 0s
signos e significados dos mesmos sdo construidos instantaneamente seguindo a evolugdo das
etapas vivenciadas nessa situacdo. Portanto, o sistema comunicacional interativo traz uma
constante virtualizagdo® dos usuarios, um interminavel desequilibrio. Noutras palavras, o
contato com midias interativas e a participagdo em um processo comunicacional interativo,
propde aos usuarios a busca por conhecimento, a busca pela problematica, a constante

mudanga.

Da mesma maneira, a comunica¢do enguanto interacdo é uma relacdo de
dois: um e outro estdo la desde o principio, e ndo podem ser ignorados (ainda
que nosso foco de andlise incida mais particularmente sobre a a¢do de um
deles). N&o é possivel, numa perspectiva interacional, analisar a intervencao
de um emissor sem levar em conta 0 outro a que ele se dirige e cujas
respostas potenciais (as respostas do outro imediato e de outro — o0 grupo ao
qual pertence) ja atuam com antecedéncia sobre o seu dizer; ndo é possivel
analisar o receptor separado dos estimulos que Ihe foram enderecados e que
0 constituiram como sujeito daquela relacdo (FRANCA, 2008, p. 85).

N&o ha a possibilidade de se analisar a comunicacao interativa considerando apenas o
individuo de maneira isolada, enquanto um componente no processo comunicativo, pois o
emissor ja atua no receptor, sendo aquele afetado por atitudes pré-realizadas pelo receptor.
Este, por sua vez, também é afetado tendo suas atitudes comprometidas pelos estimulos

transmitidos por seu emissor. Assim, de acordo com Franca (Ibid., p. 79)

0 individuo que faz um gesto incorpora nesse gesto passado e futuro: a
linguagem instaura assim uma nova temporalidade da acdo humana. E desta

2 Termo aqui referente & heterogénese que significa a constante mudanca.
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maneira que as Ultimas fases de um ato afetam as primeiras, e aquilo que é
um estimulo e também uma resposta (porque responde antecipadamente a
respost que vai produzir), e aquilo que é uma resposta € também um
estimulo (porque age retrospectivamente no estimulo). Gragas aos gestos
significantes, os atos sociais sdo marcados pela reflexividade — um afet o
outro que é afetado pelo um. A finalizagdo do ato € resultado de um
ajustamento reciproco, de mutua afetagao.

Cabe destacar, portanto, que os processos interativos sdéo multidirecionais e instauram-
se em um hiperespaco difundido de informacgdes em transito, contrariando o rigor dos
modelos lineares. Estes métodos de comunicacgdo refletem as caracteristicas dos sistemas nao

lineares, apresentando processos de comunicagédo diferenciais, inovadores e sem precedentes.

Para alguns, a facilidade de intercdmbio de informacdo entre interagentes e até mesmo
o feedback fez a comunicacéo evoluir para um estagio de livre arbitrio da participacéo. Para a
globalizagdo mundial, segundo Muniz Sodré (2006), ser efetuada pelas midias digitais, €

demonstrada, a cada dia, uma impactante mudanca no comportamento humano.

Muda a natureza do espaco publico, tradicionalmente animado pela politica e
pela imprensa escrita. Agora, formas tradicionais de representacdo da
realidade e novissimas (o virtual, o espaco simulativo ou telerreal)
interagem, expandindo a dimensdo tecnocultural, onde se constituem e se
movimentam novos sujeitos sociais (Ibid., p. 19).

De fato, a digitalizag¢do traz uma “(...) conformacao atual da tecnocultura, uma cultura
de simulacdo ou do fluxo, que faz da representagdo apresentativa uma nova forma de vida”.
(SODRE, 2010, p. 17). Nesse contexto, a midiatizacdo é uma modalidade particular de
interacdo, a tecnointeracdo, e diz respeito as mediacGes socialmente realizadas considerando a
comunicacdo como processo informacional e constituidas por estruturas tecnoldgicas e
mercadologicas da realidade sensivel, denominada medium. De acordo com Sodré (2010, p.
21),

aplicado a medium, o termo “protese”, (...) ndo designa algo separado do
sujeito, (...), e sim a forma resultante de uma extensao especular ou espectral
gue se habita, como um novo mundo, com nova ambiéncia, codigo proprio e
sugestdes de condutas. (...), um potencial de transformacdo da realidade
vivida. Trata-se de fato da afetacdo de formas de vida tradicionais por uma
qualificacdo de natureza informacional.
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No espelhamento das midias lineares, como cinema e televisdo, ainda sdo expostas
imagens paraespeculares como reproducdo do ambiente externo — quando se busca
representar realisticamente. Mas nos ambientes digitais, o usuario entra ¢ se move “trocando a

representacéo classica pela vivéncia apresentativa” (SODRE, 2010, p. 23).

Hoje o processo redunda numa “mediacdo” social tecnologicamente
exacerbada, a midiatizagdo, com espaco prdprio e relativamente autbnomo
em face das formas interativas presentes nas mediagOes tradicionais. A
reflexividade institucional é agora o reflexo tornado real pelas
tecnointerages, o que implica um grau elevado de indiferenciacdo entre o
homem e a sua imagem — o individuo é solicitado a viver, muito pouco
autorreflexivamente, no interior das tecnointeracbes, cujo horizonte
comunicacional é a interatividade absoluta ou a conectividade permanente
(Ibid., p. 24).

Em uma linha de pensamento similar, complementa Kerckhove (2009, p. 149) que

a televisdo transformou-nos em consumidores invertebrados, ao trazer o
mundo exterior para dentro de casa, para dentro do eu. Desenvolvemos uma
espécie de apetite voraz por imagens e bens. Mas os computadores, ao
projetar de dentro para fora, a partir do sistema nervoso central, dando-nos
acesso e poder sobre qualquer ponto do ambiente, em qualquer momento,
para qualquer fim.

Com a explanacédo dessas discussdes podemos pensar na comunicacgdo interativa como
uma constante de acfes em uma rede rizomatica sem fim com incontaveis ligacoes, trazendo
para a comunicacao uma vivéncia de sentimentos, emoc¢des e, 0 mais crucial, conhecimento
compartilhado. O que evidencia uma evolu¢do comunicacional, a qual oferece um campo de
novas possibilidades ao apresentar a sociedade mutante em que estamos envolvidos e a
participacdo ativa da comunicacdo. A interatividade, antes vista como uma simples inovacgédo

tecnoldgica e uma estratégia de marketing, tornou-se extremamente relevante a cultura atual.

Trazendo essas perspectivas para os debates sobre a cibercultura, Santaella (2003, p.

216) ressalta que

costuma-se pensar a cibercultura apenas em termos das novas tecnologias,
especialmente as tecnologias computacionais e teleinformaticas que estéo
fazendo emergir um novo regime de tecnossociabilidade. Entretanto, no
contexto mais amplo do pds-humano, a cibercultura também deve ser
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pensada sob o ponto de vista biotecnoldgico que estd dando origem a uma
biossociabilidade, este o terceiro conceito-chave para esta era digital, pois,
segundo Rabinow, a biotecnologia estd provocando a emergéncia de uma
nova ordem para a producdo da vida, da natureza e do corpo através de
intervencdes tecnoldgicas baseadas na biologia. Através delas, a natureza
serd conhecida e refeita até se tornar artificial, tanto quanto a cultura se torna
natural.

2.4.  Acevolucdo das redes e a expansao da interatividade

No ponto de evolugédo das redes em que ora estamos, faz-se notar que 0s processos de
interatividade evoluiram conjuntamente. Essa evolucdo se deu conforme as necessidades e
usabilidade de seus usuarios®™. Para uma melhor compreensio dessas mudancgas e suas

implicacdes, vejamos a seguir alguns debates acerca das no¢des de Web 1.0 e Web 2.0.

A Web 1.0 marcou-se como uma rede de contetdo especializado e limitado, sendo
criado essencialmente por especialistas e responsaveis em alimentar a rede. Assim, 0S
usuarios da internet se comunicavam por meio de chats e e-mails, mantendo a comunicacéao

de forma limitada e restrita, caracterizando o usuario como passivo (SILVA, 2010, p. 129).

Noutro momento, a Web 2.0 se define como colaborativa, nela a ideia de
compartilhamento € tida como fundamental. Com as plataformas de relacionamento, de que o
Facebook € o exemplo mais visivel, 0 usuario passa a ter voz, isto €, sua comunicacdo se
torna mais ativa, participando da rede por meio de publicacbes em blogs ou mantendo sua
pagina nas redes sociais. Passamos a ser produtores e consumidores dos nossos proprios
conteldos de maneira ativa. Assim, a evolucdo da Web 1.0 para a Web 2.0 pode ser
identificada na diferenca entre duas palavras: download e upload (PRIMO, 2007). Antes, as
plataformas na rede s6 ofereciam a opcdo de download, limitando a interacdo entre os
usuarios, inibindo uma possivel interconexdo. Ja, a segunda etapa transforma a ideia de

publicacdo em participacao.

3 Afirmagdo baseada nos seguintes videos online: Web 2.0 A Evolugdo, disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=KBfOxwdtXNs>. Acesso em: 20/05/2014; Surgimento e evolucdo da
Internet:, disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=cl_gOosRYBw>. Acesso em: 20/05/2014; A
evolugdo da internet nos Gltimos 5 anos, disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=GIDriDRDhPo>.
Acesso em: 20/05/2014; A Internet: O Futuro Digital [Discovery Channel]:, disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=Y0GfGD53-08>. Acesso em: 20/05/2014.
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Publicagdo (ou emissdo, conforme o limitado modelo transmissionista) para
a participacdo: blogs com comentérios e sistema de assinaturas em vez de
home-pages estaticas e atomizadas; em vez de albuns virtuais, prefere-se o
Flickr5, onde os internautas, além de publicar suas imagens e organiza-las,
através de associagdes livres, podem buscar fotos em todo o sistema; como
alternativas aos diretorios, enciclopédias online e jornais online, surgem
sistemas de organizacdo de informagdes (del.icio.us e Technorati, por
exemplo), enciclopédias escritas colaborativamente (como a Wikipédia) e
sites de webjornalismo participativo (como Ohmy News, Wikinews e
Slashdot) (Ibid., p. 3).

Enquanto na Web 1.0 o usuério baixava contetidos, na Web 2.0 ele pode interferir,
enviando arquivos em diversos formatos de midia (video, texto, imagem), além de dar
palpites e ajudar na construcdo de arquivos de outros usuarios (PRIMO, 2007). Dessa forma,
a internet tornou-se uma teia de sujeitos participantes, atuantes na vida uns dos outros,
apresentada por interfaces mais amigaveis e proximas do dia-a-dia dos interagentes.
Kerckhove (2009) nomeia essa caracteristica dos usudrios como prossumidores —

produtores/consumidores instantdneos da informagéo, assim

a medida que a tecnologia da poder as pessoas, 0s consumidores
desenvolvem a necessidade de exercer mais controle sobre o seu ambiente
imediato. A medida que nos movemos de uma cultura dirigida pelo produtor
para uma cultura dirigida pelo consumidor, a industria perceberd que
conceber caracteristicas que reflitam o poder do consumidor é algo que tera
de fazer parte de seus produtos. A geracdo do “prossumidor” nasceu nos
anos 80, a era do yuppies e das redes de computadores. Os computadores
permitiram as pessoas falarem com suas telas, recuperar o controle da sua
vida mental da televisdo e tomar parte ativa na organizacdo do seu ambiente,
local e global (Ibid., p. 110).

Para Primo (2007), a Web mais influente no ambito social € a Web 2.0. Essa variante
da rede proporcionou mais interacdo, aprofundando as conexfes por meio de novas
representagdes sociais. “A Web 2.0 tem repercussdes sociais importantes, que potencializam
processos de trabalho coletivo, de troca afetiva, de producéo e circulacdo de informaces, de
construcdo social de conhecimento apoiada pela informatica” (Ibid., p. 2). Cresce com isso 0
que Primo (Ibid.) chama de arquitetura da participacdo, cada vez mais, ampliada. “Se na
primeira geracdo da Web os sites eram trabalhados como unidades isoladas, passa-se agora

para uma estrutura integrada de funcionalidades e contetdo” (Ibid., p. 3).
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Percebemos aqui a expansdo das manifestacbes sociais por meio da evolucdo
interativa da tecnologia. Por exemplo, as antigas home-pages a que tinhamos acesso eram
limitadas em extensbes de interacdo social: caixas de comentérios, compartilhamento,
seguidores, por exemplo. Tais extensdes foram agregadas as préprias plataformas com o
passar do tempo, na propor¢do em que se exigia mais daquilo que passou a ser chamado de
redes sociais. Estas sdo formadas, diz Recuero (2009, p. 2), por conexdes de atores sociais e

por suas representagdes.

As conexdes, por outro lado, sdo os elementos que vao criar a estrutura na
qual as representacGes formam as redes sociais. Essas conexfes, na
mediacdo da Internet, podem ser de tipos variados, construidas pelos atores
através da interacdo, mas mantidas pelos sistemas online. Por conta disso,
essas redes sdo estruturas diferenciadas. Ora, € apenas por conta desta
mediacdo especifica que é possivel a um ator ter, por exemplo, centenas ou,
até mesmo, milhares de conexdes, que sdo mantidas apenas com o auxilio
das ferramentas técnicas. Assim, redes sociais na Internet podem ser muito
maiores e mais amplas que as redes off-line, com um potencial de
informacdo que esta presente nessas conexdes (lbid., p. 2).

As redes sociais digitais emergiram porque alguns sites/plataformas permitiram a
publicizacdo e a coletivizacdo das vidas individuais. (BOYD & ELLISON, 2007). Por isso
damos importancia a essas plataformas na medida que permitem atualizar a vida social, por
exemplo, ao acessar as atualizacGes recentes de amigos e amigos de amigos. Assim, podemos
cultivar uma possivel manutencdo dos lacos sociais. As representacdes, que o Facebook, por

exemplo, oferece, sdo usadas, primordialmente, para o crescimento desses lacos.

A mediacdo da Internet, no entanto, também proporcionou outro fator
importante: a complexificacdo da interconex@o entre os individuos (...). A
Internet proporciona, assim, que as conexdes das redes sociais sejam
ampliadas no espaco online. Assim, essas conexdes podem ser de dois tipos:
aquelas emergentes, que caracterizam lacos construidos através da
conversag&o entre os atores (que vao gerar as redes emergentes) e aquelas de
filiacdo ou associacdo, caracterizadas pela manutengdo da conexao realizada
pelo software ou site utilizados (que vdo gerar as redes de filiagdo).
Enquanto as primeiras passam pelo processo de aprofundamento do lago
social, as segundas podem jamais ter qualquer interacdo, exceto no momento
de estabelecimento da conexdo (RECUERO, 2009, p. 4).
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Com essa visdo enfatizamos que o crescimento continuo das comunidades virtuais,

incorporadas na atualidade pelas redes sociais digitais. Nas palavras de Primo (2007, p. 7):

como se vé, uma rede social online ndo se forma pela simples conexao de
terminais. Trata-se de um processo emergente que mantém sua existéncia
através de interacOes entre os envolvidos. Esta proposta, porém, focar-se-a
ndo nos participantes individuais, e sim no “entre” (interagdo = agdo entre).
Isto é, busca-se evitar uma visdo polarizada da comunicacdo, que opde
emissdo e recepcao e foca-se em uma ou noutra instancia. Uma rede social
ndo pode ser explicada isolando-se suas partes ou por suas condi¢des
iniciais.

Recuero (2009) da continuidade a sua classificacdo, ao apresentar os sites de redes
sociais propriamente ditos e 0s apropriados. Para a pesquisadora, o0s sites de redes sociais
priorizam sua publicizacdo a partir da obrigacdo de criagdo de perfis, ou seja, obrigam seus

usuarios a criarem identificagcdes pra participarem das representacdes oferecidas. Assim, 0s

sites de redes sociais propriamente ditos sdo aqueles que compreendem a
categoria dos sistemas focados em expor e publicar as redes sociais dos
atores. Sdo sites cujo foco principal estd na exposicdo publica das redes
conectadas aos atores, ou seja, cuja finalidade estd relacionada a
publicizacio dessas redes. E o caso do Orkut, do Facebook, do Linkedin e
varios outros. Sdo sistemas onde ha perfis e ha espacos especificos para a
publicizacdo das conexdes com os individuos. Em geral, esses sites sdo
focados em ampliar e complexificar essas redes, mas apenas nisso. O uso do
site estd voltado para esses elementos, e 0 surgimento dessas redes é
consequéncia direta desse uso. No Orkut, por exemplo, é preciso construir
um perfil para interagir com outras pessoas. E é s6 a partir desta construcao
que é possivel anexar outros perfis a sua rede social e interagir com eles.
Toda a interagdo esta, portanto, focada na publicizacdo dessas redes (Ibid., p.
104).

Outro ponto interessante diz respeito a como 0s usuarios adaptam a internet as suas
necessidades sociais e como sua evolu¢do acompanha, em tempo rapido, essas necessidades.
Razdo pela qual o Facebook foi selecionado como objeto™ desta pesquisa: o fato de que
milhares de usuarios frequentam essa plataforma de maneira vital e para os mais variados fins
— socialis, culturais, politicos — possibilitando novas formas de sociabilidade. A partir disso,

vejamos a inicialmente alguns pontos relacionados a existéncia das plataformas sociais.

1 E que sera melhor contemplado no capitulo 4.
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H& diversos recursos que influenciam na intensidade da interacdo nas plataformas,
como, por exemplo, notamos no Facebook: o design da tela e de seus componentes
separadamente, a velocidade da internet, os botdes disponiveis, 0s anuncios, 0s elementos
personalizados de cada usuario. Sua evolucdo é interessante para avaliarmos seu potencial
interativo. Alguns sites™ discorrem sobre tecnologia e internet apresentaram fatos dessa

progressao, conforme veremos a seguir por meio de alguns exemplos de plataformas.

As primeiras plataformas consideradas sdo O ClassMates.com (1995) e o Six Degrees
(1997), ambos expandiram as amizades no campus universitario na época ao trazer a
utilizacdo do mural e de mensagens privadas. Curiosamente, o ClassMates.com sobrevive até
a atualidade mas somente de forma privada para antigos usuarios. Desde esse periodo, muitas
variantes foram surgindo, como o Friendster (2002), que revolucionou a internet ao explorar
a técnica de circulos de amigos. Porém, seu servidor ndo alcangcou a velocidade e quantidade
de usuérios, causando seu término. A partir dai, houve um aprimoramento nas técnicas de
usabilidade oferecidas nas redes. Apos o MySpace (2003) e o Linkedin (2003), a adesao
aumenta e logo foram divulgados o Orkut (2004) e o Facebook (2004). Assim, as extensdes
de comunidades/fanpages, scraps/timeline, mensagens/chat comegcaram a proporcionar uma
crescente interagdo social de vinculos e, consequentemente, uma transformacao

comunicacional.

Nesse cenario surge também o Flickr (2004) que — juntamente com o Facebook e
Orkut, o Twitter (2006) — apresenta uma versao mais instantanea e minimizada dos blogs, o
Pinterest (2010) e o Instagram (2010) como uma versdo mobile que possibilita maior

compartilhamento e convergéncia nas redes sociais que o antigo Fotolog (2002).

A partir dessa breve explanacdo, destacamos duas caracteristicas marcantes da
evolucdo das plataformas sociais da internet (GIARDELLI, 2011): a) a velocidade de

atualizacdo — em menos de dez anos as plataformas foram diversificadas e atualizadas

> Dados coletados nos textos: A  historia das redes  sociais, disponivel em:
<https://www.natanaeloliveira.com.br/a-historia-das-redes-sociais/>. Acesso em: 05/06/2014; A histéria das
redes sociais: como tudo comecou, disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/redes-sociais/33036-a-
historia-das-redes-sociais-como-tudo-comecou.htm>. Acesso em: 05/06/2014; e Histéria das redes sociais,
disponivel em: <http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/07/historia-das-redes-sociais.html>. Acesso
em: 05/06/2014.
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conforme o envolvimento dos usudrios; b) a usabilidade melhorada — as redes foram
superando expectativas de uso e interacdo, trazendo como novidade, para a rotina do usuario,

formas de representacdo cada vez mais chamativas e envolventes.

Objetos e conceitos novos podem surgir a todo instante, podem surgir em
sequéncias, sem parada, porém nem tudo que é novo pode ser considerado
inovador. Podem ser releituras ou melhoramentos do mesmo ou de uma
inovacdo maior deixada para tras. Portando, penso que 0 espaco para a
inovacdo sempre existira, sempre que o ser humano se sentir no apice da
parabola ou houver a necessidade de novas sensacdes, a inovagdo vira,
planejada ou nédo (Ibid., p. 46).

O Facebook'®, por exemplo, ao longo dos anos, foi modificado diversas vezes, isto §,
na medida em que seus métodos de vinculos sociais e preferéncias sdo aperfeicoados a cada
instante. Para termos nog¢do, desde sua criacdo acrescentou-se em sua plataforma: mural de
postagens e os mini-feeds (2006); adeséo de aplicativos nas barras de postagem — fotos, video
e link (2008); menor periodo de tempo em atualizacdo do feed (por segundo) e acréscimo da
barra de status - What’s on your mind? (2009); op¢do de curtir paginas para celebridades e
instituicbes (2009); melhoramento de layout nos perfis (2010); banner de ultimas fotos
listadas no perfil dos usuarios (2010); ticker — feed na lateral direita que mostra as Gltimas
atualizacGes dos amigos (2011); opc¢éo de chamadas de videos (2011); adesdo da timeline com

maior visibilidade para as fotos e videos (2013).

Interessa-nos pontuar que algumas dessas atualizacées, listadas acima, sdo exemplo da
busca de adequacéo ao nivel interativo de sociabilidade. Além disso, é importante frisar que a
conversa entre as redes e seus aplicativos proporcionam um jogo de compartilhamento e
publicizacdo de postagens maior e mais eficiente, 0 que provoca o0 Usuario a jogar nesse time

da interacdo movel (como exemplo, podemos citar os aplicativos Foursquare, Instagram,

' Dados coletados nos textos: A evolugdo do Facebook em fotos, disponivel em:
<http://www.espalhafactos.com/2013/11/19/a-evolucao-do-facebook-em-fotos/>. Acesso em: 05/06/2014; 10
anos de Facebook, a |histéria e as transformacfes da rede social, disponivel em:
<http://mwww.tecmundo.com.br/facebook/49934-10-anos-de-facebook-a-historia-e-as-transformacoes-da-rede-
social.htm>. Acesso em: 05/06/2014; Facebook completa 10 anos: conhega a historia da rede social, disponivel
em: <http://tecnologia.terra.com.br/facebook-completa-10-anos-conheca-a-historia-da-rede-
social,c862b236f78f3410VgnVCM20000099cceb0aRCRD.html>.  Acesso em: 05/06/2014; Histéria do
Facebook, disponivel em: <http://www.infoescola.com/internet/historia-do-facebook/>. Acesso em: 05/06/2014;
Histéria do Facebook: Mark Zuckerberg, disponivel em: <http://www.agenciars.com.br/blog/historia-do-
facebook-mark-zuckerberg/#>. Acesso em: 05/06/2014.
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Tinder). E, também, podemos observar a acdo inversa. O Facebook é adicionado a outras
paginas, em outros veiculos. Podemos ainda observar que a interacdo sempre € valorizada no
progresso dessas plataformas. De modo que essas representacdes, constantemente atualizadas,

provam a interacdo como objetivo dos usuarios.

Santaella & Lemos (2011) expdem alguns autores que classificam a interacdo em
niveis, porém uma ideia interessante € a classificagdo em monodal e multimodal. Podemos
relacionar as classificacdes da historia da Web — expostas acima —, porém de um ponto de
vista de interacdo informacional. Monodal estaria presente quando o usuério propde uma acao
focada a ser realizada na rede. Como exemplo, tem-se a busca em sites de pesquisas. Ele pode
se desviar em alguns instantes, interessando-se por outros assuntos ou componentes da

interface mas sempre sai de um ponto e chega a outro.

Seja como for, por mais venturosa que pareca ser, a trajetéria comum de
navegacdo caracteristica dos anos 1990 é unidirecional: saimos de um ponto,
em busca de algum outro, na maioria das vezes nos distraindo pelo caminho.
Podemos até mesmo utilizar diversas janelas paralelas, navegar varias
pranchas ao mesmo tempo, mas O percurso é sempre O mMesmo: um
movimento de exploracdo do ciberespaco em busca de algo que nos desperte
encantamento , que nos traga respostas, noticias ou entretenimento; ou,
entdo, pode-se fazeer uso das redes como dispositivo de envio de mensagens.
Nesse caso, mesmo quando um e-mail € enviado, o movimento
informacional continua sendo linear, seguindo através de linhas
preestabelecidas. O ciberespaco em si mesmo é ndo linear, mas o0s
mecanismos de sua interface sdo lineares (Ibid., p. 57).

Ja a multimodal reune multimodalidades de interagdo social. As autoras utilizam-se de
uma exposicao de David Hornik (in SANTAELLA & LEMOS, 2011) para exemplificarem as
modalidades de interacdo social pela rede. Ao comparar as redes 1.0, 2.0 e 3.0, a diferenca
entre elas encontra-se justamente na intensidade da interacdo social presente nelas. Essa no¢édo

ficard mais clara a seguir, com a classificacdo das redes sociais.

Na rede 1.0, ha certa construcdo da informacdo em modo instantdneo entre 0s
usuarios, presentes em redes como MSN e ICQ. Essa primeira classificacdo as autoras
interpretam como monodal, pois mesmo sendo uma interacdo em tempo real ainda havia

somente uma acao em realizacdo. Ja a rede 2.0 caracteriza-se pela énfase no entretenimento e
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contatos profissionais, como o Orkut e MySpace. Esta rede, por sua vez, é a transitoria,
porque sdo monodais maltiplas, reunindo multiplas possibilidade de comunicacdo
(comentarios, chats, avisos, status).

No caso da rede 3.0'" h4 mais de uma rede envolvida, pois “sdo plataformas que
integram diferentes redes sociais e, assim, conectam diversos usuarios em variados estilos,
tipos e propdsitos de interacdo social” (SANTAELLA & LEMOS, 2011, p. 58) aproximando
0 usuario por meio de aplicativos e interfaces moveis. Como exemplo, temos o Facebook e

Twitter.

O Facebook realiza esse tipo de interacdo chamado de multimodal. Atualmente a esta
plataforma interliga outras redes sociais de que seus usuarios participam, como o Instagram,

Youtube, Flickr, Foursquare, Pinterest, jogos, entre outros aplicativos.

O acesso wireless dessa nova década é ndmade e mutante. Também sdo
mutantes as suas vias de acessso: através de aplicativos, é possivel se
conectar a vérias plataformas ao mesmo tempo. Existem tantas vias de
acesso quantas vias de integracdo entre as diversas redes (SANTAELLA &
LEMOS, 2011, p. 59).

As autoras também discutem a existéncia de uma causa maior para que toda a rede 3.0
seja unificante e colaborativa. Uma de suas caracteristicas mais predominantes, que vemos
atualmente, é o seu foco publicitario, econémico, governamental, estratégico. Informacdes
pessoais de um publico grande, variado e influente circulam nas redes e, crescentemente, de
modo mais constante e presente. A rede facilitou muito as pesquisas de mercado compondo
rapidamente banco de dados de analise de gostos, preferéncias, interesses de consumo, de
conhecimento e de relacionamento (SANTAELLA & LEMOS, Ibid.).

Santaella & Lemos (Ibid., p. 60) definem estes usuarios como predadores, “sdo autores
que, ao ganharem acesso a determinada rede, usam seus dados para proveito proprio sem
gerar valor em contrapartida”. Porém, mesmo existindo usuarios predadores, estes se tornam

colaboradores, de certa forma, pois é a partir dessas coletas de dados e informagfes que 0s

7 Tema que sera melhor contemplado mais adiante.
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aplicativos e extensGes surgem e, assim, aprimoram a coopera¢do dos usuarios. Ja 0s

colaboradores

s8o atores que, ao se conectarem a um grupo social, geram valor para esse
grupo, fazendo com que o grupo reconheca esse valor e, consequentemente,
retribua esse valor através de reconhecimento, impactando positivamente na
reputacdo do usuario/marca (SANTAELLA & LEMOS, 2011, p. 60).

Aqui, o nivel de interacdo ndo se baseia somente na coletividade, mas num coletivo
cada vez mais completo e variado, onde ha a interferéncia de diversos tipos de mensagens e

suas modificacdes instantaneas.

Um traco evidente do ciberespaco atual é o entrelacamento entre todas essas
modalidade diferenciais de préaticas digitais, comprovando, mais uma vez,
que a peculiaridade do desenvolvimento cognitivo humano estd na sua
condugdo para o desabrochar cada vez mais enroscado de linguagens e
midias na configuracdo de mentes hibridas (lbid., p. 62).

A partir dessas consideracdes, a interacéo selecionada™® para esta pesquisa diz respeito
a lifestreaming (fluxo de vida) e always on (sempre conectado e presente nas redes) (lbid., p.
59). De modo que os usuarios, que compartilham do seu lifestreaming, presenciam sua vida

publica cotidianamente de maneira instantanea.

S&do conversacbes diferenciadas dentro daquelas que existem no espaco
online, pois emergem do espaco coletiva e publicamente dividido por
dezenas, centenas ou milhares de individuos, seja este espaco constituido por
uma hashtag, uma comunidade no Orkut ou um debate em torno de uma
noticia publicada no Facebook. Sdo conversagdes que utilizam-se das
conexdes estabelecidas entre atores nos sites de rede social para se espalhar
para outros grupos. Essas conversagcdes emergem da interseccdo de varias
redes sociais e sdo construidas e delimitadas, em suas caracteristicas, pela
apropriacao desses grupos dos sites de rede social. Elas s&o capazes de gerar
fendmenos musicais, fazendo com que outras pessoas assistam a um video
de musica, de influenciar eleigdes, levando politicos a se retratarem
publicamente, de refletir tendéncias e de comentar coletivamente 0s
programas de televisdo. Sdo, fundamentalmente, conversa¢des amplificadas,
emergentes e complexas, nascidas da interconexdo entre 0s atores
(RECUERO, 2014, p. 122).

18 Assunto que sera melhor discutido no capitulo 4.
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No momento estamos assistindo & intensificacdo de uma nova etapa da Web, quando
se estuda, na chamada Web 3.0, a proposta de uma mudanga na maneira de busca da
informacdo. Desse modo, esta surge para identificar o alcance do crescimento informacional e
suas consequéncias para as buscas processadas pelos usuarios. Seu conceito nasceu para
identificar uma Web que, no campo de informacdes em que se transformou a rede,

prevalecem as formas de busca como um diferencial. Isto porque,

embora a evolucao da web tenha proporcionado um cenario de comunicagéo,
participacdo e colaboragdo, continuamos a nos deparar com uma grande
quantidade de dados, de tal forma que a busca da informagéo que desejamos
em muitas situacdes se torna demorada, e ndao atende as nossas necessidades
(SILVA, 2010, p. 132).

A Web 3.0 veio para possibilitar uma pesquisa de dados mais eficiente. Softwares
conseguem interpretar o conteudo disponivel em cada péagina, disponibilizando para cada
usuario respostas mais precisas. “Para que isso ocorra, S0 utilizados mecanismos que ajudam
a converter a web em uma infraestrutura global, de tal forma que seja possivel compartilhar e

reutilizar dados e documentos entre diferentes tipos de usuarios” (Ibid., p.132).

A interacdo constante ocasiona mudangas estruturais e, em relacdo as
interacBes em que a troca € a informacdo, a mudanca estrutural que pode ser
percebida é a do conhecimento, quanto mais informacdo trocamos com o
ambiente que nos cerca, com os atores da nossa rede, maior serd nossa
bagagem de conhecimento, maior sera nosso estoque de informacdo, e €
nesse poliedro de significados que inserimos as redes sociais (TOMAEL;
ALCARA: DI CHIARA, 2005, p. 95).

Kerckhove (2009) anteviu ha alguns anos que precisariamos de filtros, responsaveis
por selecionar, antes de nds, as informacBes importantes — gatekeepers. “(...) No futuro, as
oportunidades irdo para os gatekeepers, assistentes inteligentes, cacadores de informacao

especificamente treinados para saber as tltimas sobre qualquer assunto” (lbid., p. 79).

A necessidade de uma Web mais habilitada para a busca de informacdes ja foi
antecipada por alguns recursos prévios, como nos casos de organizacdo feita pelos proprios
usuarios. Primo (2007) caracterizou essa auto-organizacdo de social bookmarking. O que

refere-se a alguns métodos criados para selecdo de arquivos/informacdes e filtragem/selecédo
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de todo contetido que é oferecido na rede. As tags, originalmente usadas em blogs e, agora, as
hashtags — tags (#) adaptadas aos sites de redes sociais — e 0s @ como caracteristica de

nickname sao filtros que facilitam a procura da informacéo e de usuarios.

Trata-se do registro de links de “favoritos” (bookmarks) em sites como
del.icio.us e Technorati. Porém, o que diferencia estes servicos da mera
listagem de apontadores em uma péagina online é o processo de geracdo de
metadados (ou seja, dados sobre dados) através da associacdo de tags
(etiquetas) a referéncias e materiais. (...) As tags vém sendo usadas ndo
apenas para conferir significado para a quantidade de textos na Web, mas
também para facilitar o registro e recuperacdo de imagens. O site de
publicacdo de fotos Flickr oferece o mesmo sistema classificatorio,
permitindo que cada pessoa “etiquete” suas imagens digitais a partir de livres
associacdes (e ndo de um vocabulario controlado, como na taxonomia). Por
exemplo, uma foto do por-do-sol em uma praia na Tailandia pode ser
arquivada no site com as tags “praia”, “Tailandia”, mas também “beleza”,
“férias” e até mesmo “vermelho”. A partir dessas tags outro internauta
buscando fotos de tons avermelhados para a producdo de um site sobre
turismo podera recuperar tal imagem (Ibid., p. 5).

A interatividade que se realiza na Web 3.0 pode incrementar a simultaneidade e a
interacdo de muitos a muitos, mas, por enquanto, esta mais voltada para a interagdo usuario e
redes de navegacdo. Por isso, dedicamos nesta pesquisa a atencdo a Web 2.0 com foco na
plataforma Facebook, ferramenta esta capaz de ilustrar as transformacgdes nas formas de

sociabilidade trazidas pela cultura do computador.
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Capitulo 3.

A interatividade nas redes e as transformagdes nos modos de sociabilidade

Neste capitulo-sintese dos anteriores, pretende-se estabelecer a relacdo entre o
conceito de interagdo e sociabilidade. Levantar, por meio de conceitos dos autores
escolhidos, evidéncias de transformacfes sociais nos processos de comunicagdo ocorridos

apos a interacdo frequente nas redes sociais, com foco de analise na plataforma Facebook.

3.1. Alinteratividade como ferramenta da sociabilidade em meios digitais

Voltando inicialmente a atencdo para o aspecto da interatividade nas redes, notamos
que o Facebook — plataforma escolhida para esta pesquisa — detém um crescimento
significativo desde sua criagdo em 2004 no sentido de usuarios cadastrados e de ferramentas.
Dentre os motivos desse, esta o fato de ser a rede que mais proporciona o tipo de interagdo
multimodal (LEVY, 2010, p. 24), continua, always on em aplicativos unindo mltiplas
plataformas.

O Facebook apresenta, atualmente, uma certa soberania e destaque no mercado como
plataforma que permite uma maior frequéncia em sua atualizagdo da interagdo — mais proximo
da interacdo face-a-face. Caracteristica esta que diz respeito a promocdo de uma frequente
atualizacdo, e que, portanto, o0 posiciona em primeiro lugar quanto a preferéncia de uso por
parte de usuarios. Notamos que esse aspecto da interacdo, cada vez mais crescente nas
técnicas do social por meio das redes, proporciona mais proximidade entre seus usuarios, na

medida em que pode-se ter maior presenca no cotidiano e na rotina destes interagentes.

A internet, além de seu foco em compartilhamento, facilitou a comunicacdo pessoal
dos individuos, tornando-a mais eficiente a cada inovacéo criada (SODRE, 2010; RECUERO,
2009). Assim, a presenca do Facebook na vida de seus usuarios torna-se diretamente

proporcional as inovadoras técnicas oferecidas pela plataforma.

Ainda sobre o Facebook, por exemplo, a adesdo de um chat instantaneo (ver figuras 1,
2 e 3), de um layout inovador, de uma timeline e de um botdo curtir provoca certa

dependéncia dessas técnicas interativas para a comunicacdo pessoal e habitual dos usuarios.
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Atualmente, o uso do messenger — aplicativo de chat oferecido pela plataforma para midias
mdveis — funciona para diversas atuagdes, sejam familiares ou profissionais. Ja os contatos,
por sua vez, representam a vida social de cada usuério, as comunidades de que ele participa.
Assim, podemos perceber que, quanto mais maneiras houver de se dar a comunicagdo, mais

procurado e preferido o Facebook se torna.

.........

ceboo
[ sheey Applesed | [T News Feed View Lve Feed @EBD
\ﬁ s s v
- ; 5 4o "
ourne D 33 other 1o

i
g s sk 3
€ oo
s
Fig. 1 — Interface do Facebook sem chat instantaneo.

Fonte: <http://www.facebook.com>, acesso em: 10/07/2014.
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Fig. 2 — Interface Facebook com chat instantaneo.
Fonte: <http://www.facebook.com/messages>, acesso em: 10/07/2014.



63

J Chamada por video

Dé vida as suas conversas Ligue para seus amigos pelo Facebook

Sy
[ facebook [ skype] sl | el ok | Wpr~bugs

Fig. 3 — Interface do Facebook com chat instantaneo por video.
Fonte: <http://www.facebook.com/videocalling>, acesso em: 10/07/2014.

InovagGes incrementam as transformacdes. Para Shirky (2011), quando usufruimos da
tecnologia procuramos também o que ela nos proporciona. Interessante destacar que “muitos
dos usos inesperados das ferramentas de comunicacdo Sdo surpreendentes porgque nossas

antigas crencas sobre natureza humana eram muito pobres” (Ibid., p. 91).

Ninguém quer o e-mail por si s6, ndo mais do que alguém quer a eletricidade
por si sO; queremos as coisas que a eletricidade possibilita. Da mesma forma,
gueremos as coisas que o e-mail possibilita — noticias de casa, fotos das
criangas, conversas, debates, paquera, fofoca e tudo que estd ligado a
condicdo humana (Ibid., p. 91).

Receber informacBes a partir de um pedaco de papel, ter que estar
fisicamente préximo de um aparelho de televisdo numa determinada hora
para assistir a um determinado programa, manter as fotos das férias para nés
mesmos, como se fosse algum grande segredo — nenhum desses
comportamentos fazia o menor sentido. Fizemos essas coisas durante
décadas ou mesmo séculos, mas elas eram tdo estdveis quanto as
necessidades que as causavam. E quando as necessidades se foram, os
comportamentos também sumiram (lbid., p. 93).

Vale salientar, entretanto, que 0s comportamentos apresentados pelos usuarios
atualmente ndo diferem completamente dos comportamentos sociais mais antigos. Na
realidade, os tornam mais maltiplos. “Muitos de nossos comportamentos sd0 como memorizar
nameros de telefone, mantidos ndo por desejo, mas por alguma inconveniéncia, e logo
desaparecem quando a conveniéncia acaba” (SHIRKY, 2011, p. 93). Adquirimos novos
habitos quando estamos ligados frequentemente a uma determinada tecnologia, depois 0s

perdemos ou trocamos de acordo com a inovacao.
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Todo pequeno e surpreendente novo comportamento aqui descrito tem dois
elementos em comum: as pessoas tiveram a oportunidade de se comportar de
uma maneira que recompensasse alguma motivacdo intrinseca, e essas
oportunidade foram possibilitadas pela tecnologia, mas criadas por seres
humanos. Esses pequenos novos comportamentos, no entanto, sdo extensdes
de padrdes muito mais antigos das nossas vidas como criaturas sociais,
muito mais do que substitutos desses padrdes (Ibid., p. 93).

Assim, as extensfes do Facebook (chat, mensagem, timeline, like, etc) promovem
modificacbes na nossa forma de socializar. Fato que, no cenéario atual, ocorre de modo

apropriado aos recursos tecnolégicos mais interativos.

Muitas historias que contamos a respeito das ferramentas que usamos sdo na
verdade histérias sobre a motivacdo humana.  Superestimamos
grosseiramente o ponto até onde o e-mail pareceria sempre futuristico e
dificil de usar, subestimamos grosseiramente as capacidades técnicas das
pessoas mais velhas e simplesmente ignoramos a verdade fundamental da
tecnologia: se uma ferramenta € Gtil, as pessoas vao usa-la. (Surpresa.) Elas a
usardo mesmo que seja muito diferente do que existia antes, desde que lhes
permita fazer as coisas que querem fazer. O mistério ndo é por que 0s idosos
comecaram a trocar e-mails; o mistério é como pudemos nos ter convencido
de que o uso do e-mail era, principalmente, uma novidade tecnoldgica, e ndo
de continuidade social. Diante das oportunidades corretas, os seres humanos
comecardo a se comportar de novas maneiras. Também pararemos de nos
comportar de incdmodas maneiras antigas, mesmo que sempre tenhamos
tolerado esses tipos de comportamento no passado (SHIRKY, 2011, p. 93).

3.2.  Astecnologias interativas e a sua repercussao nos comportamentos sociais

O que era habito off-line se apropria das tecnologias interativas e se torna inteiramente
ou parcialmente on-line. E esses comportamentos constantemente se transformam na medida
em que a velocidade das inovacdes interativas requerem de nds uma adaptacéo rapida. Sodré
(2010, p. 18) afirma que “a exacerbada mobilidade contemporanea torna aguda a consciéncia
de que € preciso acompanhar as mudancas, mesmo sem que Se conheca exatamente a sua
natureza”. Pode-se entender, entdo, que os individuos estdo constantemente ligados e
dependentes das tecnologias emergentes. Como Sodré (2010) e Santaella (2007) explicam, a
sociedade atual € regida pela midiatizacdo em uma tendéncia completa de virtualizacdo das
relacbes humanas. Sodré (2010, p. 21) nomeia tal definigdo como uma “multiplicacao das

tecnointeragdes setoriais”. Com ela, varios habitos e modos foram criados e modificados.



65

Muitos dos nossos comportamentos sdo como memorizar nimeros de telefone,
mantidos ndo por desejo, mas por alguma inconveniéncia, e logo desaparecem
guando a inconveniéncia acaba. Receber informacGes a partir de um pedaco de
papel, ter que estar fisicamente proximo de um aparelho de televisdo numa
determinada hora para assistir um determinado programa, manter as fotos das
férias para n6s mesmos, como se fossem algum grande segredo — nenhum desses
comportamentos fazia o menor sentido. Fizemos essas coisas durante décadas ou
mesmo séculos, mas elas eram tdo estaveis quanto as necessidades que as
causavam. E, quando as necessidades se foram, os comportamentos também
sumiram (SHIRKY, 2011, p. 93).

Sodré (2010) expbe de maneira relevante que o ser humano é dotado de capacidade de
mudanca social, cultural, econdbmica e politica. Com isso, podemos notar que conceitos e
estilos de vida sdo completamente transformados, formando-se uma espécie de novo bios, um
quarto bios. De modo que ja é comum defender a ideia de que o “desenvolvimento dos
sistemas e das redes de comunicagdo” (Ibid., p. 15) transforma bruscamente a vida do ser
humano moderno, em todas as relagcbes sociais: profissionais, pessoais e de lazer. Sodre

(Ibid.) define esse novo bios como éthos-social.

Esta depois em jogo um novo tipo de formalizacdo da vida social, que
implica uma outra dimensdo da realidade, portanto formas novas de
perceber, pensar e contabilizar o real. Impulsionadas pela microeletronica e
pela computacdo ou informatica, as neotecnologias da informacao
introduzem os elementos do tempo real (comunicacdo instantanea,
simultdnea e global) e do espaco virtual (criacdo por computador de
ambientes artificiais e interativos), tornando “compossiveis” outros mundos,
outros regimes de visibilidade publica. Mas também intensificando os
cenarios de antecipacdo dos acontecimentos, o que de algum modo
neutraliza a abertura para o futuro (lbid., p. 16).

Podemos pensar que esse novo atributo tecnoldgico vem trazendo novas ideias,
conceitos, principios e valores. Agora, entende-se que essas tecnologias inovadoras interativas
e 0s sites de redes sociais que compdem uma conexao rizomatica fluente e contemporanea ja
comprovam a mudanca ética e social. A tipica necessidade do aparelho celular e, ainda, de sua
modernizacdo, como exemplo, pode ser considerada como a incorporacdo de uma segunda

natureza.
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O aprendizado em uma organizacdo significa entender, compreender e
aprender com o passado e discuti-lo, com a finalidade de orientar as agdes
futuras. A ideia é difundir um conjunto de iniciativas, de técnicas e de
formas novas de comunicacdo que permitam a organizacdo, ao entender o
passado, antecipar o futuro. E importante salientarmos que esse é um
processo que deve ser construido a longo prazo. A aprendizagem
organizacional tem como objetivo principal resultar em inovacéo, na qual as
pessoas aprimoram continuamente suas capacidades, trabalhando juntas na
investigacgdo ou em assuntos de maior complexidade, visando a
conscientizar-se para profundas modificacbes pessoais, em que possam
questionar constantemente seus modelos mentais e criar ambientes seguros
para que outras pessoas facam o mesmo (TOMAEL; ALCARA; DI
CHIARA, 2005, p. 99).

As tecnologias, de fato, modificaram a vida dos individuos, além disso,
complexificaram-na dando infinitas op¢bes em um campo de possibilidades diversificado.
Portanto, é proposta, na rede, a presenca de uma constante heterogénese. Esta ideia apresenta-
se em signos dispostos em uma comunicacgdo interativa, isto €, constantemente reconfigurados

em uma reflexividade informacional.

Todas as tecnologias complexificam nossa visdo de mundo. A escrita, a
imprensa, o carro, os satélites, o telefone, o radio, a televisdo sdo tecnologias
ou complexos tecnoldgicos que mudaram para sempre o nosso modo de
vida. O ciberespago e a RV*® enquandram-se bem na perspectiva. Estes nio
estdo desconectados da realidade, mas sdo complexificadores do real
(SANTAELLA, 2003, p. 229).

Quando caracterizamos algo como virtual, pode-se duvidar do sentido dessa
qualidade, pois a concepcédo de virtual ultrapassa a mera ideia de algo digitalizado. Baseado
neste conceito, pode-se analisar o comportamento dos interagentes e o crescimento do apego
as redes, e supor, também, que a pratica cotidiana deste conceito vem a ser uma das causas

das modificacGes na funcéo de sociabilidade dos individuos atuais.

3.3.  Asociabilidade no virtual
O virtual é, de acordo com Lévy (2011), uma passagem, um momento que designa a

mudanca, transformacdo. O individuo procura uma certa estabilidade, um estado solido,

19 Abreviagio de Realidade Virtual.
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seguro equilibrado, o qual ¢ ameagado quando exposto a algo novo, estranho, um problema

indefinido que provoca uma situagdo de instabilidade e de indecisao.

A virtualidade ndo tem absolutamente nada a ver com aquilo que a televisdo
mostra sobre ela. Ndo se trata de modo algum de um mundo falso ou
imaginario. Ao contrério, a virtualizagdo é a dindmica mesma do mundo
comum, é aquilo através do qual compartilhamos uma realidade (Ibid., p.
148).

Temos a tendéncia de formar um mundo ao redor todo conhecido e que gere uma certa
satisfacdo, seguranca tranquilidade, isso é, o habito. Este, na nomenclatura de Lévy (2011),
trata-se da territorializacdo, nocdo que sugere um sentimento de encontrar o lar, o territério
seguro. Voltando ao primeiro conceito que introduziu a discussao até aqui, o virtual seria a
passagem entre esses dois pontos: do estranhamento ao habito. Seria como um eixo
impulsionador. Na rede, isso se torna muito interessante e pode ser relacionado com a questéo

do compartilhamento informacional e vivencial no Facebook.

O conceito de territorializagdo encontra seu contraponto no conceito de
desterritorializacdo que significa a saida do estavel, do ja definido para um estado de
diferenca, uma situacdo de instabilidade, de procura por uma nova definicdo (LEVY, 2011). A
virtualizacdo — ou desterritorializacdo, portanto, € um momento de aprendizagem, de
ressignificacdo de conceitos ja anteriormente incorporados que foram restaurados ou
renovados devido ao fator provocador de mudanca. Esse processo de virtualizacdo adequa-se
a anélise de mudanca de conduta provocada pela interatividade. E a partir deste processo que
estd baseada a passagem comunicacional proposta na pesquisa. Ou seja, cOmo 0 €ixo
impulsionador, a heterogénese — virtualizacdo — vem a ser a causa da transformacéo
comunicacional, proporcionando, concomitantemente, o novo éthos* apresentado por Sodré
(2010).

Essa praxe, na comunicacdo, é estudada em um foco semidtico, em que a cognicdo
humana € instigada a mudanca por meio de signos. A reconfiguracdo e a instantaneidade da

formacdo da informacdo na rede tornam-na interativa e, assim, com maiores possibilidades de

% Geragdo que apresenta um estilo de vida transformado pelos recursos e ferramentas digitais e interativas —
conceito melhor exposto mais a frente.
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virtualizacdo dos usuérios. As prdprias mensagens sdo significados trocados pelos

interagentes.

Uma conversagdo ndo € constituida unicamente de uma estrutura de
mensagens. Ela é igualmente constituida de um sentido construido entre os
interagentes. Este aspecto semantico auxilia na compreensdo das relacGes
entre as mensagens e na interpretacdo do sentido daquilo que é trocado
(RECUERO, 2009, p. 122).

Além da desterritorializacao e virtualizacdo, ha uma constante passagem definida por
Lévy (2011) como efeito Moebius. Essa passagem é caracterizada pelo declinio entre o
interior e exterior e vice-versa. A partir desse movimento ha o deslocamento da identidade
classica e tradicional a uma indeterminacdo e indefinigdes, a um constante devir outro, uma
heterogénese. Isso fica facil quando olhamos para o real fisico e ndo virtual, pois, aqui, 0S

limites sdo bem mais claros (1bid., p. 33).

Portanto o corpo sai de si mesmo, adquire novas velocidades, conquista
novos espacos. Verte-se no exterior e reverte a exterioridade técnica ou a
alteridade bioldgica em subjetividade concreta. Ao se virtualizar, o corpo se
multiplica. Criamos para nés mesmos organismos virtuais que enriquecem
nosso universo sensivel sem os impor a dor. (...) A virtualizacdo do corpo
ndo é portanto uma desencarna¢do mas uma reinvencao, uma reencarnacao,
uma multiplicacdo, uma vetorizacao, uma heterogénese do humano (Ibid., p.
33).

A relagdo entre o efeito Moebius e o0 processo de virtualizacdo aplica-se ao
comportamento apresentado pelo homem frente a maquina. Tais processos sdo presentes nas
acOes digitais e interativas. A descoberta, a interiorizagdo a maquina, a manipulacdo do
aplicativo e utilizacdo da interface, um novo post ou comentario nas redes, por exemplo, leva
0 usuario a um estado de virtualizacdo/desterritorializacdo. Tudo é um fator determinante do

modo do interagente e, consequentemente, a sua atuacdo na rede.

Lévy (2011) diz que o éxodo virtual aplica-se quando h& a multiplicacdo, isto €, a
criacdo acelerada de espacos, tornando-nos adeptos de novos estilos, outros ritmos. Além
disso, caracteriza essa mudanca como multipla, ou seja, significa que ndo seguimos um
padrdo ou uma linha de ambientes virtuais. Percurso caracterizado nas redes como uma

espécie de viagem desordenada, pular de rede em rede por sistemas de proximidades. Nesse
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ambiente, os individuos sdo forcados & mudanca comportamental, a adequacdo de seus
habitos informacionais, novas generaliza¢es, impulsionando a heterogénese. Isso tudo é

determinado, por Lévy (2011), como o primeiro grau do processo de virtualizagao.

Retenhamos dessa meditagdo sobre a saida da “presenga” que a virtualizagao
ndo se contenta em acelerar processos ja conhecidos, nem em colocar entre
parénteses, e até mesmo aniquilar, o tempo ou o espaco. (...) Ela inventa, no
gasto e no risco, velocidades qualitativamente novas, espacgos-tempos
mutantes (Ibid., p. 24).

Essa discussdo embasa 0s ideais comunicacionais para um modelo interativo de

comunicagéo e consequente sociabilidade.

Aliada a telecomunicacdo, a informatica permite que esses dados cruzem
oceanos, continentes, hemisférios, conectando potencialmente qualquer ser
humano no globo numa mesma rede gigantesca de transmissao e acesso que
vem sendo chamada de ciberespaco. Catalizados pela multimidia e
hipermidia, computadores e redes de comunicacdo passam assim por uma
revolugdo acelerada no seio da qual a internet, rede mundial das redes
interconectadas, explodiu de maneira espontanea, cadtica, superabundante
(SANTAELLA, 2003, p. 71).

Numa era tecnoldgica que ressalta, cada vez mais, a interatividade, a virtualizacéo
pode ser acentuada, também como uma transformacdo de tempo, espago, corpo e estado.
Hoje, a interatividade € como um tipo de viagem, cujas trocas que essa passagem de
virtualizacdo nos possibilita sdo diversas. “Como a das informagdes, dos conhecimentos, da
economia e da sociedade, a virtualizacdo dos corpos que experimentamos hoje € uma nova

etapa na aventura de autocriagio que sustenta nossa espécie” (LEVY, 2010, p. 27).

A ideia do virtual é estar presente na rotina dos usuarios nos periodos off-line. Assim,
com tudo isso, o virtual ndo é considerado imaginario, por isso a proposta de uma nova
realidade — realidade virtual. Vale destacar que é discutida (SANTAELLA & LEMOS, 2011;
BAUMAN, 2000) na atualidade, a fluidez dos individuos e como transitam entre os estados
(off-line/fon-line), saindo e entrando da rede como se a presenca corporal estivesse
mutuamente nas duas manifestacbes de redes sociais — a face a face e mediada por

computador.
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Nossa procura por aparatos tecnoldgicos se torna, cada vez mais, necessario nos
idealizarmos no préprio instrumento. Comegamos, entdo, a exigir mais das tecnologias e a
esperar uma resposta imediata, como os estimulos de nosso corpo. A verdadeira natureza das
técnicas de realidade virtual ndo é apenas expandir nossa percepc¢ao, mas, sim, difundir a nds

mesmos, 0S sujeitos interagentes.

Dando prosseguimento a esse pensamento, cabe destacarmos que a funcionalidade da
Realidade Virtual (RV) na vida dos individuos pode ser vista como forma de reproducédo
sensoria e motora do ser humano (SANTAELLA, 2003). Assim,

0 aspecto mais importante, no entanto, esta no fato de que, como extensdo do
nosso sistema nervoso psico-sensério-motor, a realidade virtual podera levar
a um reequilibrio dos sentidos humanos. Aliada a telerrobética e a
telepresenca, a RV parece prometer o balanceamento, o reequilibrio do papel
dos demais sentidos, tato, olfato e até mesmo paladar, frente a ainda
ostensiva hegemonia dos olhos e ouvidos (Ibid., p. 227).

O espaco que a internet proporciona € considerado virtual porque, alem de estar em
constante mudanca, ele ndo tem territorio certo, pois trata-se de um espaco infinito,
constituido de variadas conexdes, feitas de nos que promovem uma teia informacional.
Porém, é importante salientar que a sociabilidade ndo € virtual, mas somente se apropria

desse meio para a manutencdo e complexificacdo dos lagos sociais (RECUERO, 2009).

Todavia a natureza imaterial do espaco virtual, e por consequéncia da
presenca virtual, ndo faz dessa interacdo algo sem valor de sentido ou de
realidade. (...) O que ocorre é que o ciberespaco cria condi¢bes par uma nova
forma de sociabilidade, um pouco diferente da sociabilidade habitual
caracterizada pela presenga fisica, mas que por vezes, é carregada de
emocdes, pois é realizada por pessoas reais. Assim, virtual é o espago, mas
ndo necessariamente a sociabilidade (BALDANZA, 2006, p. 4).

A territorialidade é um dos fatores que constituem a transformacao da sociabilidade.
N&o podemos omitir a sociabilidade face a face, aquela que depende de lugar, hora, encontro
para acontecer. Fato que ndo significa, segundo Castells (2003, p. 110), “que a sociabilidade
baseada em lugar ndo exista mais, pois as sociedades ndo evoluem rumo a um padrdo
uniforme de relagdes sociais”. A sociabilidade, diante da frequente interacdo na internet, se

transforma passando a ser ilimitada, ou seja, sem depender de territdrio, construindo lacos
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menos seletivos e muitos mais variados. Assim, da-se lugar a mais informagdes, a um campo
muito mais complexo de troca de sentimentos, emocoes e afetos. Comprova-se, mais uma vez,
como o conceito de Simmel (2006) se considera atual, pois a livre e espontanea interacdo € o
que gera e mantém a sociabilidade.

Contudo, podemos afirmar que a evolugdo rumo as relagBes destituidas de
obrigacdes territoriais e presenciais estdo cada vez mais presentes em nossa
sociedade e tendem a se expandirem ainda mais. O padrdo de sociabilidade
evolui rumo a um cerne de sociabilidade construido ndo somente em torno
da familia ou vizinhanga, para as redes de lacos seletivos segundo ao
interesse de cada um (BALDANZA, 2006, p. 4).

Uma das primeiras mudangas relatadas por Castells (2003) foi o desaparecimento da
comunidade residencial. Hoje, a no¢do de comunidade ndo € mais definida por ter a mesma

regido ou padrdes de povoamento. A fluidez espacial ajudou nessa caracteristica social.

O desaparecimento da comunidade residencial como forma significativa de
sociabilidade parece ndo ter relagdo com os padrdes de povoamento da
populacdo. (...) Assim, as pessoas ndo formam seus lacos significativos em
sociedade locais, ndo por ndo terem raizes espaciais, mas por selecionarem
suas relacbes com base em afinidades (Ibid., p. 106).

Por causa da flexibilidade e do poder de comunicacdo da Internet, a
interacdo social on-line desempenha crescente papel na organizagdo social
como um todo. As redes on-line, quando se estabilizam em sua prética,
podem formar comunidades, comunidades virtuais, diferentes das fisicas,
mas nao necessariamente menos intensas ou menos eficazes na criacdo de
lagos e na mobilizagdo (Ibid., p. 107).

Nesse contexto, a ideia de presenca de corpo foi modificada. A sociabilidade néo
precisa mais ter o individuo identificado na relacdo face a face. Assim, uma fotografia nossa
de perfil, nossas informac@es sobre o historico de vida — onde trabalhamos, quem € a familia,
com quem namoramos, onde estudamos — nossas postagens, nossos likes, comentarios e

compartilhamentos, por exemplo, evidenciam nossa personalidade na rede.

As novas tecnologias de comunicagdo transformam a experiéncia de corpo; o
sentido da presenca, a definicdo do proximo e do longinquo no espago e no
tempo, a distin¢do entre o real e o imaginario. Elas reinventam as relaces
sexuais, a forma do corpo, a experiéncia de identidade, de comunidade, etc.
O corpo dessa nova sociedade é o da rede, da complexidade do mundo
reticulado. E o corpo da mobilidade, que mesmo virtualmente atravessa
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fronteiras geograficas, culturais, profissionais, hierarquicas, e que é capaz de
estabelecer contatos pessoais com diversos e muitas vezes desconhecidos
atores. O corpo torna-se informacgéo e, assim, torna-se imagem. O corpo
virtual ndo se opde ao real e pouco tem a ver com o falso, o ilusério ou o
imaginario. Trata-se sim de um modo favoravel e potente de representacdo
do eu e de suas sensagdes no ciberespago (BALDANZA, 2006, p. 5).

Os recursos fornecidos nas redes ajudam na publicizacdo da vida dos usuarios,
compondo um ambiente mais espontaneo, mais envolvente. Neste somos libertados de
problemas frequentemente vividos nas relagcdes sociais face a face. Podemos omitir, por
exemplo, a aparéncia, a falta de mobilidade fisica, a condicdo econdmica, dentre outras
informagdes que achamos inadequadas para a moral imposta. “Assim, no espago Virtual,
pode-se experimentar 0 que ndo se €, ou mesmo ser aquilo que ndo tenho coragem de ser no
espaco social convencional, ou territorial” (Ibid., p. 7). Porém, é interessante notar que séo
nas emocgoes que realmente nos expomos. Assim ocorre, por exemplo no Facebook, quando
respondemos a uma marcagdo em alguma imagem; comentamos a fotografia de um amigo;
quando manifestamos alguma situacdo vivida e declaramos num post. SituacOes estas
diversas, registradas nas redes, que expdem os sentimentos, afetos e emocoes, fatos os quais

escancaram nossa personalidade e quem somos.

Essa troca informacional entre os interagentes se liga proporcionalmente aos lagos
sociais construidos entre eles. Recuero (2009) defende que a sociabilidade mais comum e
duradoura na rede se da quando a sua existéncia partiu de um encontro anteriormente fisico e
convencional. A falta do corpo presente nas conversacdes em sites de redes sociais
difundiram algumas mudangas, as quais tentam suprir, cada vez mais, essa falta. “Neste
ambiente onde a comunicacao € realizada por meio de aparatos técnicos, o corpo real da lugar
a outros tipos de representacdo de emocdes, uma vez que na comunicacdo mediada ndo ha
contato fisico e interacdo entre corpos reais” (BALDANZA, 2006, p. 8). Prevalece nossa

representacdo, € ela que nos caracteriza e nos define para nossos interagentes.

A mediacdo pelo computador, no entanto, imp&e barreiras tecnoldgicas para
a interagdo que a comunicacdo face-a-face ndo possui. Assim, para
compreender como a conversacao é estabelecida nesses ambientes, € preciso
também, compreender a ferramenta como meio. (...) A maior parte dessas
ferramentas de CMC disponiveis hoje é focada na interacdo textual, por
exemplo. E as ferramentas textuais possuem limitages que influenciam as
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conversagdes como, por exemplo, a dificuldade do uso de linguagem néo
verbal e a dificuldade de negociagéo de turnos (RECUERO, 2009, p. 120).

Vale ressaltar que ha sempre uma transferéncia — de ambientes e consequentemente de
atitudes (BALDANZA, 2006). A criacdo desta modalidade de interpretacdo realistica traz
caracteristicas vitais, mudancas nos habitos e costumes de vida e pensamento. Baldanza
(Ibid., p. 8) diz que os programas sdo atualizados conforme a busca de suprir a
“impossibilidade do corpo presente do ciberespaco, novas formas de concretizacdo de um
corpo ou de suas expressdes vdo surgindo nos ambientes virtuais potencializadores da

comunicac¢ao mediada.”

A principal mudanga percebida , segundo Baldanza (2006), se d& no campo textual.
Assim, podemos notar que € por meio do uso da pontuacdo, do tamanho da fonte, da repeticéo
das letras que tenta-se transferir a comunicagdo verbal, isto €, da maneira expressiva como €é
falada, para as redes. Como também, € por meio de emoticons — simbolos caricatos de
expressdes faciais — que tentamos transmitir emocdes. Levando esse pensamento para o
Facebook, destacamos que todas as ferramentas lancadas pela plataforma foram pra promover

uma comunicacéo verbal/corporal presente na comunicacao habitual.

Ainda sobre as ferramentas de comunicacdo ofertadas em plataformas como o
Facebook, destacamos que as interagdes por meio de botbes como like ou share
possibilitaram ao interagente receptor interagir mostrando sua expressdo ou consideracdo
aquela informacdo pessoal de seu amigo emissor (RECUERO, 2009). Isto &, os tipos de
ferramentas disponiveis nas redes regem a forma de manifesta¢ao, de maneira que “enguanto
alguns sites permitem que sejam utilizados som e imagem, para a maioria deles, ha somente
texto. (...) A CMC criou uma nova forma de linguagem, hibrida entre a linguagem escrita e

oral, de forma a proporcionar uma maior fluéncia nas conversacdes” (lbid., p. 120).

As mensagens privadas em inbox, as conversas em video, o botdo on-line/off-line sdo
considerados facilitadores da comunicacdo, auxiliando na busca pela perfeicdo da CMC em
relacdo as manifestacbes da comunicacdo em redes. Essa busca mostra que a sociabilidade

continua sendo a mesma, porém suas formas de acontecer sdo diferenciadas.
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Hoje, pela facilidade da CMC, encontramo-nos dependentes dessas ferramentas que
oferecem um campo de possibilidades ndo sé informacionais, mas, ainda mais,
comunicacionais. Na maioria das vezes a expressao de uma imagem ou emoticon representa
em sintese 0 que gastariamos escrevendo duas ou trés linhas de caracteres. Codigos que
simulam as relagdes presenciais costumam ser mais aceitos e comodos, hoje, que no encontro
pessoal. “O espago virtual ndo cancela, mas modifica a existéncia do espago real; e o sujeito
descorporificado na internet possui seu desdobramento neste espago” (JAGUARIBE, 1999, p.
31).

A desmaterializacdo do corpo p6s-moderno, as desconformidades do apelo
ao grotesco, as formas hibridas e protéticas do contemporaneo sao, desta
forma, manifestacbes da quebra dos limites da espacialidade corporal da
modernidade e apelam para um repensar 0 imaginario da invasdo em suas
formas tecnovirtuais (BALDANZA, 2006, p. 12).

Mesmo sem acesso aos equipamentos de ficcdo cientifica, a realidade do ciberespaco

nos leva a agir na dindmica virtual:

Discernir que as esperadas fus@es, via computador, ja estdo, de certa forma,
sendo antecipadas no hibridismo e nas misturas entre formas, géneros,
atividades, estratos e segmentos culturais, e meios de distribuicéo e interagdo
comunicacionais gue estamos experienciando, como se a dinamica fluida dos
processos culturais no mundo presencial ja estivesse colocando nossas
sensibilidades em sintonia com as dindmicas virtuais da cultura ciberespacial
em curso. (SANTAELLA, 2003, p. 71).

Lévy (2011) acrescenta que, nas redes, a sincronizagdo substitui o critério de lugar e a
interconexdo o de tempo. A interatividade prop0e essa locomocao de estado, de local e de
tempo. Por meio das redes, a informacdo pode ser construida instantaneamente ou
complementada nos instantes de sua geracao, criando um bloco de novidades oferecidas por

hipercorpos diferentes.

Todos 0s processos descritos acima sdo determinados por meio da aplicacdo de novas
velocidades, isto é, diferentes formas e espacos de proximidades de ambientes e comunidades
humanas. Lévy (2010, p. 22) afirma que “cada novo sistema de comunicacdo e de transporte

modifica o sistema das proximidades préaticas.”. Com a aplicagdo dessa proximidade, varios
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ambientes — antes repelidos - e varios espagos praticos coexistem. Cada “sistema de registro e
de transmissdo” — definidos por Lévy (lbid., p. 22) — constitui novos ritmos, compassos em

velocidades e histdrias caracteristicas.

Cada novo agenciamento, cada “maquina” tecnossocial acrescenta um
espaco-tempo, uma cartografia especial, uma musica singular a uma espécie
de trama elastica e complicada em que as extensGes se recobrem, e
deformam e se conectam, em que as duracdes se opbem, interferem e se
respondem. A multiplicacdo contemporanea dos espacos faz de nés ndmades
de um novo estilo: em vez de seguirmos linhas de errancia e de migracéo
dentro de uma extensdo dada, saltamos de uma rede a outra, de um sistema
de proximidade ao seguinte. Os espacos se metamorfoseiam e se bifurcam a
nossos pés, forcando-nos & heterogénese (Ibid., p. 22).

A invencéo de novas tecnologias amplia um campo diversificado de possibilidades de
trocas e composicles informacionais. As tecnologias ndo tentam extinguir os tradicionais
tempos/espacos com a virtualizagcdo, mas sim trazer novas velocidades, com isso, expandir o
tempo/espaco tradicionais, expondo tempo/espacos diferentes, incomuns e mutantes (LEVY,
2011).

3.4.  As mudancas no sistema comunicacional por meio das redes

Recuero (2009) divide em duas categorias as conversagdes em redes compor uma
analise de comportamento, assim temos: a assincrona e a sincrona. Tal classificacdo
determina o tempo entre pergunta e resposta, ator A e ator B na conversacdo em rede e
compreendida por meio das ferramentas envolvidas no processo de comunicacdo. As
ferramentas sincronas permitem a “expectativa de resposta imediata ou, em uma mesma
identidade temporal, como as salas de chat” (Ibid., p. 120). Aqui pode-se ter uma simulacdo
da conversa face a face. Ja, nas assincronas, essa “expectativa ndo ¢ imediata, mas alargada

no tempo” (Ibid., p. 120). Essas seriam ferramentas como e-mail e os féruns da Web.

Porém, a propria autora diz que as ferramentas oferecem um tipo de sistema

comunicacional, mas que fica a critério do usudrio sua usabilidade®*. Dessa forma, a diferenca

2L A palavra usabilidade é usada na CMC para identificar a facilidade de uso com que as pessoas podem
empregar uma ferramenta disponivel na rede a fim de realizar uma tarefa especifica e importante.
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estd na forma como 0s USUArios se comunicam, e se essa conversa percorre varios ambientes.

E na transicdo dos usuarios que Recuero (2009) analisa a sequéncia da conversa.

E-mails, por exemplo, apesar de ser um tipo de comunicagdo inicialmente
assincrona, podem ser utilizados de forma sincrona. Do mesmo modo,
mensagens em um meio sincrono, como 0 MSN podem facilmente serem
enviadas enquanto o0 usuario estd desconectado, descaracterizando a
sincronicidade da resposta. Por conta dessas caracteristicas especiais da
mediacdo, defendemos que a conversacdo mediada pelo computador pode
ser compreendida como sincrona ou assincrona e esta caracteristica decorre
do modo através do qual uma determinada ferramenta é apropriada. A
conversagdo sincrona seria aquela que se estabelece, normalmente, em um
Unico espaco, onde as interagdes podem ocorrer em uma identidade temporal
préxima, de forma semelhante a conversacdo face-a-face. (...) Ja a
conversacdo assincrona é aquela que acontece em um (ou mais) espagos,
onde as interacBes ocorrem em uma identidade temporal alargada, mas que
se assemelham as conversacdes na estrutura de trocas entre dois ou mais
interagentes, mas cuja identidade temporal é alargada, podem ocorrer em
varios espacos a0 mesmo tempo (por exemplo, nos comentarios de varios
weblogs de uma mesma rede), mas que estdo centrados em um tépico (lbid.,
p.120).

Ou seja, a sincronicidade das conversas em rede ndao se da em tempo e ambientes
determinados. Elas podem ser atemporais e transitar em diversos ambientes, modificando,
assim, as ferramentas e, concomitantemente, as técnicas de representacdes oferecidas.
Portanto, muda, também, a linguagem, a forma da comunicacdo e a contextualizacdo do

comportamento.

Podemos mencionar, como exemplo, a transitoriedade percebida entre o aplicativo
Instagram e a timeline do Facebook. O Instagram € definido como uma plataforma de redes
de imagens, e atualmente, de videos rapidos de no maximo quinze segundos. Nesta, para
curtimos uma foto de alguém que estamos seguindo acionamos com um clique sobre um
simbolo de coracdo ofertado no dispositivo para tal acdo. Além disso, caso mencionamos
alguém usamos o @ (ver fig. 4) e se comentamos a foto é por meio de um baléo de legenda
que representa nossa fala. Também, caso queiramos priorizar uma divulgacdo maior, devemos
usar das influéncias de hashtags — # — (ver fig. 4) para conectar nossa foto com um tema
popular e mais procurado. E mais: nossos amigos ndo sdo definidos como tais, mas se

distinguem entrem seguidores e seguindo.
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ndf12

‘ timhicks24

ivantagious, spartovi, kathleighanc
timhicks24 Last day of #df12 come see the

world famous @ivantagious work his magic in
person #appirio #booth701 . f d | . | ~
kethielohenc So ool Fig. 4 — Interface do aplicativo Instagram, linguagem para marcagao

(@) e divulgacdo (#) da foto.
Fonte: <www.instagram.com/timhicks24>. Acesso em: 10/07/2014.

® Q

Quando vemos uma atualizacdo no Instagram, na maioria das vezes, ela também
estard no Facebook, pois ambas plataformas sdo conectadas e oferecem a possibilidade de
compartilhamento automatico por parte do usuario (ver figuras 5 e 6) e, com isso, a
atualizacdo de sua timeline. A linguagem usada no Facebook, quando comparada a do
Instagram, se distingue em suas descricdes mas, em seus significados, sdo parecidas. Assim, 0
curtir (ja traduzido na plataforma brasileira) no Facebook se assemelha em significado ao

coracdo do Instagram.

Filters SHARE PHOTO Share

Solar keyboard

Add to your Photo Map

© Name this location  optional »

SHARE . L. .

Fig. 5 — Screenshot da pégina de compartilhamento de foto do
W1 Facebook W Twitter Instagram com opgdes para compartilhamento em outras plataformas.
% Email 1 f Tumblr Fonte:  <http://technology.ie/wp-content/uploads/2012/08/instagram-

new-ui.jpg>. Acesso em: 10/07/2014.

@® Flickr
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Instagram Photos

LT

Fig. 6 — Album das fotos compartilhadas por meio do Instagram e publicadas no Facebook.
Fonte: <http://i.kinja-img.com/gawker-media/image/upload/s--Q-GOGkUp--/18kx5vI6weprOjpg.jpg>. Acesso
em: 10/07/2014.

Realizando ainda algumas comparacgdes entre as linguagens de uso das plataformas,
notamos que a marcacgao (os usuarios podem “chamar” seus amigos marcando os nicknames
em comentarios, fotos e descricdo de posts) do Facebook é automatica e da opcdes que se
escolhem frequentemente (ver fig. 7) , ja no Instagram (ver fig. 8) é preciso saber o nickname
de seu seguidor®®. Além disso ndo ha compartilhamento no Instagram como vemos no
Facebook, podemos promover nossa publicacdo naquela usando as hashtags, porém a
pesquisa dessas # tematicas tornam minha foto publica, exceto perfis privados. Ja no
compartilhamento do Facebook, somente quem é autorizado como amigo podera
compartilhar, divulgando, assim, somente na timeline dele, espaco em que s6 seus amigos

podem visualizar.

Fig. 7 — Marcacdo de imagem no Facebook.
Fonte: <http://static3.businessinsider.com/image/4f5150ddeab8ea9521000006-480/facebook-
instagram.jpg>. Acesso em: 10/07/2014.

2 No Instagram os nicknames s&o, na maioria das vezes, artisticos ou ludicos. J& no Facebook os nicknames
costumam ser 0s nomes verdadeiros (nome e sobrenome), exceto paginas especificas artisticas ou icones.
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Fig. 8 — Marcacao de imagem no Instagram.
Fonte: <http://assets.gearlive.com/blogimages/Instagram%20version%203_5.jpg>.
Acesso em: 10/07/2014.

Com essas exposicoes dos individuos as tecnologias e com essa facilidade de transi¢do
de linguagem, significados, praticas e técnicas, Santaella (2011) trabalha um conceito de
fluidez, o qual define claramente 0 comportamento dos usuarios da rede. A condicdo humana
na contemporaneidade expde um sujeito Umido, dissolvido, sem dimensdo fixa, de forma
instavel, adotando informacdes compartilhadas.

O conceito de liquido trazido por Zigmund Bauman em seu livio Modernidade
Liquida (2000) é relevante para expor mais uma caracteristica adquirida por usuarios que
convivem com a interacdo. A metafora do liquido vem se encaixar perfeitamente no
comportamento da sociedade moderna. “Os liquidos ndo mantém sua forma com facilidade.
N&o fixam o espaco e ndo prendem o tempo. N&o se atém a nenhuma forma e estdo
constantemente prontos e propensos a muda-la, em um espaco que, afinal, preenchem tao-s6
por um momento” (SANTAELLA, 2007, p. 14). Essa forma, de que Santaella (lbid.) e
Bauman (2000) discorrem, relaciona-se com o estado dos interagentes, estado intelectual,

informacional, sentimental, emocional etc.

A interacdo modal trazida por Santaella & Lemos (2011), caracteristica das Redes 1.0
— como vimos no capitulo anterior —, ndo sdo vivenciadas mais frequentemente. Os
individuos, hoje, usuarios presentes cotidianamente de uma interacdo multimodal se
transformam constantemente, transitam por uma interface e outra, seus pensamentos e acdes

escorrem por variados aplicativos funcionando todos ao mesmo tempo.
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E interessante relacionar a ideia apresentada pelos autores com os sites de redes
sociais e 0s relacionamentos que as entrelagam. A liquidez dos contatos e das interagdes entre
usuarios sdo cada vez mais presentes. Aceitar uma amizade no Facebook ndo € a mesma coisa
que fazer amizade no mundo off, “a arquitetura dos excessos de possibilidade, pois esta
representa a manifestacdo da mente no reino do corpo, a0 mesmo tempo que tenta escapar dos
confins de uma realidade limitante” (SANTAELLA, 2007, p. 16). Circular entre duas ou mais
plataformas de redes é uma caracteristica do fluido. Assim, por exemplo, fotografar no
Instagram e compartilhar no Facebook, Flickr e no Pinterest ao mesmo tempo e ter
quantidades diferentes de comentéarios, likes e compartilhamentos demonstra a fluidez do

individuo.

Estd depois em jogo um novo tipo de formalizagdo da vida social, que
implica uma outra dimensdo da realidade, portanto formas novas de
perceber, pensar e contabilizar o real. Impulsionadas pela microeletrénica e
pela computacdo ou informatica, as neotecnologias da informacédo
introduzem os elementos do tempo real (comunicacdo instantinea,
simultdnea e global) e do espaco virtual (criagdo por computador de
ambientes artificiais e interativos), tornando “compossiveis” outros mundos,
outros regimes de visibilidade publica. Mas também intensificando os
cenarios de antecipacdo dos acontecimentos, o que de algum modo
neutraliza a abertura para o futuro (SODRE, 2010, p. 16).

Recuero (2009, p. 121) diz que a diferenca entre a navegacdo em sites informacionais
comuns e os sites de redes sociais é que esses ultimos “permitem a visibilidade ¢ a articula¢do

das redes sociais, a manutencdo dos lacos sociais estabelecidos no espaco off-line”.

Ha ainda, de acordo com Recuero (lbid.), duas formas de apresentacdo das redes
sociais virtuais: A) por apropriacdo: 0s proprios sistemas que oferecem as conexdes sociais.
Como exemplo, a ferramenta amigos no Facebook ou a amigos em comum. As conexdes sdo
construidas pelo sistema, ndo necessariamente sdo escolhas do usuario. Recuero (Ibid.) chama
de redes de filiacdo. B) por estrutura: a interacdo evidenciada na conversa. Sao chamadas,
pela autora, de redes emergentes, pois estdo realmente vivas, sdo as conexdes que
efetivamente o usuario interage, constituindo a interacdo que permite analisarmos como essa

construcdo modifica o sistema imposto pela plataforma e como influencia a usabilidade desta.
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Diferentemente da comunicacdo face a face ou, até mesmo, sonora, a comunicagao
presente nas redes precisam de aspectos proprios para que o entendimento sequencial, a
contextualizacdo e a interagdo espontanea acontecam. A forma como a interacdo vive nas
redes define sua linguagem, suas técnicas e contexto, levando a perceber em que diferem uns
dos outros. Existem fatores que Recuero (2009) considera como determinantes de habitos em
rede. Conteldo e sequenciamento mostram aspectos semanticos adotados pelos usuérios para
a organizacdo da conversa. “Os aspectos estruturais sao analisados através de elementos como
as marcacgdes de direcionamento, links, data e horério das interacGes e assinaturas” (Ibid., p.
122). Essas ferramentas possibilitam identificar as interacdes presentes nas conversagdes.
Além disso, sdo préaticas frequentes adotadas pelos usuarios na concessdo da sociabilidade. E
como o inicio, meio e fim adotado por toda forma de esclarecimento nas conversas, seja

escrita ou falada. Uma comum técnica de linguagem.

A identificacdo e estruturas dos pares conversacionais estabelecem parametros pra
representacdo iconica dos usuérios. As fotos de perfil, os nicks as separacdes de fala
identificadas por cor, tipo de fonte e espagamento. “(...) auxilia na compreensdo da estrutura
da conversacdo e das interacdes, bem como sua identificagdo” (RECUERO, 2009, p. 123). Ja
a negociacdo e organizacdo dos turnos de fala é aderida e relacionada a preferéncia do
usuario. Como exemplo, Recuero fala do “@” no Twitter. Como ja dissemos no inicio, 0 @ é
um simbolo do teclado escolhido pelos usuarios e pelos sistemas para designar a marcagdo em
algumas plataformas. E um sinal de direcionamento, seu uso é uma mencdo direcionada a
quem se fala. Em vez do Ei, vocé ou E ai usados nas conversas habitualmente off-line, 0 @
identifica uma mencao a determinado usuario e o avisa de que ele foi enunciado em uma

publicacdo ou solicitado em uma conversa.

Ainda nesses fatores, Recuero (Ibid.) considera como determinante a reciprocidade e a
persisténcia, sendo a partir destas que conseguimos identificar o valor do laco social. Por
meio da frequéncia da conversa podemos ver qudo importante essa interacdo € além de
compreender o laco social analisado. Ou seja, a frequéncia de mensagens designa a
importancia daquela determinada interacdo para o0 usuario: relacionamo-nos mais com gquem

nos importamos em relacionar, com quem valorizamos estar junto e trocar informacdes. Além
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disso, na reciprocidade, é possivel ver a transformacdo da sociabilidade mediada pelo

computador quando nos deparamos com um interagente pronto a ndo responder.

Em um post no Facebook, por exemplo, é claramente vista a publicizacdo do autor, em
contrapartida a ndo obrigagdo dos atores receptores. “O abandono da conversa e do ambiente
virtual é simples. J& nas interacBes presenciais isso se tornaria mais dificil uma vez que as
pessoas se sentiriam bem mais constrangidas em simplesmente deixarem o “outro falando
sozinho” (BALDANZA, 2006, p. 9).

Por ultimo, Recuero (2009) fala da multiplexidade e migracdo. Esses dois ambitos de
analise podem evidenciar a forca da interacdo e de um lago social, pois compdem “uma
conversacdo, que ocorre atraves de varias relacdes em varias ferramentas, por exemplo, pode
ser um indicativo interessante da forca de um laco entre dois atores” (Ibid., p. 124). O
comportamento humano referente a relacionamentos sociais se modificam proporcionalmente
a adesdo do usuario a modalidades interativas. Quando acessamos novas interfaces e aderimos
a elas no nosso cotidiano, modificamos a forma como comunicamos, acrescentando uma
novidade tecnologica. Assim, evoluimos para outra forma de compartilhamento, de

transferéncia de informacéo.

Como exemplo podemos expor o chat no Facebook. Quando surgiu, a plataforma
oferecia a opcdo de enviar mensagens privadas aos contatos, mas, hoje, por meio de
atualizacOes da ferramenta, a ideia de mensagens evoluiu para o formato de chat, no qual se
evidencia a conexao dos contatos (on ou off) instantaneamente. Podemos dizer que, nesta
mudanca, houve algumas caracteristicas agregadas a aplicacdo inicial. A necessidade de saber
se 0s interagentes se mantém online, se houve visualizacdo da mensagem instantaneamente
aléem de facilitar a comunicacdo dos individuos, pois o usuario ja esta online em uma
plataforma e ndo precisa se deslocar a outra (como exemplo o telefone) para entrar em contato
com a pessoa desejada. Essa acdo agiliza o0 processo comunicacional e mostra que a interacao,

guanto mais desenvolvida, causa uma mudanca na preferéncia dos usuarios.

A mudanca de um meio para o outro mostra que a evolucdo da interacdo cativa seus

usuarios progressivamente. A prova de que isso pode ser considerado é o surgimento do
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aplicativo de mensagens instantaneas Whatsapp, que funciona por meio da internet, mas que
sO é instalado em aparelhos com sistemas operacionais Android e 10S (celulares e tablets) e
conectam pessoas por meio dos seus nimeros de telefones celulares. O aplicativo Whatsapp,
por exemplo, utiliza do chip telefénico para conectar pessoas pela internet. Inteligente e muito
bem aceito e utilizado na geragdo de jovens atuais. No Whatsapp envia-se mensagens escritas,
em formato de som, video ou foto para um contato ou reunindo varios contatos pode
compartilhar em grupos. Além disso, contetdos de outras redes, como Facebook, Twitter,
Instagram podem ser repassados aos amigos. Tudo por meio de aplicativos interconectados
que possibilitam essa interacdo. Hoje, 0 Whatsapp, ja comprado pelo Facebook, parte para

meio milhdo de usudrios ativos e para 64 bilhdes de mensagens trocadas em uma hora®.

Partindo desses exemplos, pode-se pensar na nova realidade que Sodré (2010)
defende, um mundo habitado por sujeitos modificados, uma realidade artificial emerge por
meio da tecnologia que leva a uma convergéncia entre os individuos e as maquinas,
desenvolvendo novas capacidades de consciéncia e infinitas possibilidades de crescimento

intelectual.

A sugestdo que Sodré (2010) apresenta € um novo conceito, um principio ainda em
construcdo e de crucial influéncia na mudanca social. De acordo com o autor, o processo de
absoluta interatividade ou conectividade permanente vem levando a alteragdes de “crengas,
afetos, a propria estruturacao das percepc¢des que agora se perfazem com a integracéo entre 0s

mecanismos classicos da representacéo e os dispositivos do virtual” (1bid., p. 24).

Além disso, “a virtualizacdo reinventa uma cultura némade, ndo por uma volta ao
paleolitico nem as antigas civilizacdes de pastores, mas fazendo surgir um meio de interac6es

sociais onde as relagdes se reconfiguram com um minimo de inércia” (LEVY, 2011, p. 21).

O design, tal como eu o compreendo, € uma modulacdo da relacdo entre o
corpo humano e o ambiente na medida em que ela é modificada pela
tecnologia. (...) a mente tem de se tornar consciente de todas as mudancas na
ecologia total do eu. Uma vez que isto nem sempre é facil, é aqui que entra o
design. (...) é o design que traz os seus efeitos sensoriais e funcionais a nossa

% Noticia divulgada no endereco: <http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/04/whatsapp-atinge-

marca-recorde-de-meio-bilhao-de-usuarios-ativos.html>. Acesso em: 28/04/2014
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atencdo. E o design que nos ajuda a integrar a velocidade e poder do trem-
bala no nosso sistema muscular. E o design que faz 0 nosso sistema nervoso

aceitar a intima “ciborguiana” unido com os fones (KERKCHOVE, 2009,
174).

Com a constante recomposicdo da informacdo, ha aproximacdo das pessoas, que se
unem em uma comunidade virtual (hipercorpo), organizando-se por meio de afinidades,
ndcleos de interesses, problemas e em muitas areas pertinentes e compartilhaveis. O principio
de que a unido de varios corpos virtualizados constitui um Unico corpo, traz, assim, a ideia de

hipercorpo, ou seja, “a constituicdo de um corpo coletivo” (LEVY, 2011, p. 31).

O hipercorpo passa a ser integrante de um corpo maior, o qual é compartilhado por
distintos hipercorpos que também participam desse corpo coletivo (LEVY, Ibid.). Essas
definicbes nada mais sdo que uma nova adequacdo da sociabilidade. Antes constituida
somente pela interacdo temporal e espacial (como exemplos: circulos que se construiram pela
identificacdo de tempo de encontro e por vizinhanga; o vizinho que sai para trabalhar na
mesma hora que outro provocando um laco social de tempo e espaco), hoje se apropria das

ferramentas que ampliam as op¢des de interagéo.

Santaella (2003, p. 215) diz que, quanto mais nos envolvemos e dependemos do
ciberespaco, “mais a no¢do de um corpo unico e imutavel desaparecera em prol de uma nog¢ao
de um corpo como algo disponivel”, um corpo modificavel. O entendimento de quem eu sou e

onde estou sera “subvertido e disperso pelo espaco social” (Ibid., p. 215).

Aqui vale acrescentar a discussdo de Peterson (apud SANTAELLA, 2007, p.135) na
qual afirma que “o polimorfismo atual reclama por novas relagdes entre a engenharia e as
humanidades para que possamos dar conta da nossa e-condicdo”. Ha uma descentralizacdo
radical proporcionada por uma economia da abundancia. Kerckhove (2009), por sua vez, diz
que a informacdo terd maior importancia e sera, abundantemente, disponibilizada. Além disso,
“uma descentralizacdo de emissor/consumidor sera acompanhada por uma descentralizacdo

das tecnologias produtivas” (Ibid., p. 110).

A informacdo agora pode estar globalmente disponivel num ndmero
ilimitado de cdpias perfeitas, a custo marginal zero. O resultado é que todos
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os modos de comunicagdo que um dia precisaram apoiar em precos de
mercado podem agora ter uma alternativa que se baseia no livre
compartilhamento” (SHIRKY, 2011, p. 101).

Segundo Shirky (Ibid.), nosso habito de evolucdo social serd dirigido pela busca do
conhecimento e pela propagacdo deste. Ele exemplifica tal transformacdo expondo
acontecimentos off-line anteriormente ja ocorridos, e relaciona com nossas atitudes no mundo
on-line da contemporaneidade. Como exemplo, cita 0 caso da Universidade Invisivel, a qual
apresentava uma nova proposta de desenvolvimento intelectual em diversas areas de pesquisa.
Porém, ndo se associavam aos seus precursores, 0s Alquimistas. A diferenca era o
compartilhamento das descobertas, das hipdteses testadas, dos conhecimentos recém-
adquiridos, construindo um circulo colaborativo de um conhecimento, antes individual, e que

passou a ser coletivo.

Essa atitude modificava completamente o desenvolvimento da sociedade, pois a
velocidade com que as teorias e pesquisas se ampliavam era crucial, agindo, assim, na
evolucdo comunitaria. Com maiores contribui¢des, mais rapidamente a solucdo para algum
problema era alcancada, trazendo a melhoria social. Shirky (2011) conta a histéria dos Z-boys,
amantes do skate que praticavam o esporte dentro de piscinas vazias no sul da California na
década de setenta. Os Z-boys compartilhnavam dicas e truques, testavam novas ideias para o

melhoramento do esporte e aperfeicoamento das manobras.

Quando h& compartilhamento entre pessoas que se conhecem e compartilham
interesses, a competicdo, usualmente eliminatoria, qualifica-se como colaborativa. A intencéo
dos skatistas ndo era competir para acabar com certas manobras ou eliminar certos parceiros
do esporte, ao contrario, o intuito era propagar a modalidade e expandi-la, adotando novas
técnicas, truques e estilos, incentivando e desafiando os participantes a uma réplica das novas
manobras. Shirky (Ibid.) posiciona, muito bem, tais comportamentos com as a¢Ges tomadas
em rede. Dessa forma, apresenta o principio de que “novas fungdes sdo muitas vezes
descobertas e aperfeicoadas ndo por um arroubo de inspiracdo individual, mas pela exploracéo

e pelos melhoramentos feitos por um grupo colaborativo” (Ibid., p. 95).
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Aumento do tamanho da comunidade, reducdo dos custos de
compartilhamento e aumento da clareza séo todos fatores que tornam o
conhecimento mais combinavel, e nos grupos em que essas caracteristicas
crescerem a combinabilidade também crescera. Essas trés condigdes sdo
ampliadas por um meio que é global e barato, e que permite que um nimero
ilimitado de copias de informacdo seja difundido a vontade, mesmo entre
grupos grandes e fisicamente dispersos. Nossas ferramentas tecnoldgicas
para tornar a informacdo globalmente disponivel e encontravel por
amadores, a custo marginal zero, representam, assim, um enorme choque
positivo para a combinabilidade do conhecimento” (Ibid., p. 128).

Shirky (2011) introduz a ideia de comunidade de prética que se caracteriza como uma
forma de compartilhamento, ou seja, um grupo de pessoas que troca e interpreta informagdes
com o objetivo de ajudar seus companheiros a manter competéncia em seus trabalhos
compartilhados. Para que isso seja possivel, “os integrantes desde grupo precisam se

conhecer, entenderem uns aos outros, suas identidades” (Ibid., p. 129).

Descrevemos, assim, a rede social. Uma facilitacdo da socializacéo entre individuos
interagentes no mundo on-line e off-line. Santaella defende essa ideia em uma de suas
publicacdes digitais®*, onde profere que essa imensuravel adesdo se deve & necessidade de
compartilhamento de sentimentos, amizades, afeicGes e emocdes; a necessidade de participar

de um circuito de afetos.

O que se considera interessante € como o0 encontro dos individuos se da e, alem disso,
as diversas possibilidades de como ele pode acontecer. Manovich (2009) também faz um
estudo das variantes dessas possibilidades conversacionais. O diferencial da sociabilidade na
atualidade sdo as variantes de conversa. Hoje, um video pode ser respondido com outro video,
uma foto com outra foto ou com um arquivo de audio. Uma ocorréncia é a variedade de
comunicacdo. Diferentes formas de acdo e reacdo ainda no chat do Facebook quando foram
inseridas as opcOes de envio de fotos, videos e conversa por video instantaneo. De acordo

com Manovich (Ibid.)

Consider another very interesting new communication situation: a
conversation around a piece of media—for instance, comments added by

% Contetdo disponivel em <http://sociotramas.wordpress.com/2012/08/27/o-circuito-dos-afetos/>. Acesso em:
16/09/2012.
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users below somebody's Flickr photo or YouTube video that respond not
only to the media object but also to other comments. (The same is often true
for comments, reviews, and discussions on the web in general; the object in
question can be software, a film, a previous post, and so on.) Of course, such
conversation structures are also common in real life; think of a typical
discussion in a graduate film studies class, for instance. However, web
infrastructure and software allow such conversations to become distributed
in space and time; people can respond to each other regardless of their
location, and the conversation can in theory go forever. (The web has
millions of such conversations taking place at the same time) 2,

Isso complementa uma simples conversa, além de unir outras linguagens. Além disso
ha certas mudancas basicas em uma conversacdo medida por aparelhos tecnoldgicos.
Pensando em uma ordem crescente, o olhar na tela, a elaboragéo de uma frase para a digitacéo
mais eficaz e adequada (pensando na limitacdo de caracteres como no Twitter, por exemplo),
anexar imagens e videos, o retorno a mensagem por audio e a transmissdo de video

instantanea evidenciam muitos fatores que influenciam essa mudanca na sociabilidade.

As midias sdo simbolicas, semidticas. Utilizamos essas extensbes para produzir e
reproduzir signos, sdo instrumentos que amplificam nossos sentidos, e aumentam a cognicéo e
memoria de nossos cérebros, como diz Santaella (2003, p. 225): “Porque produzem signos,
essas proteses sdo simbdlicas, ou melhor, semidticas, e ndo s6 aderem ao real do nosso corpo
de modo mais ou menos visivel, como também se incorporam ao nosso imaginario tanto no
nivel individual quanto no da espécie.” “Nascia ai a cultura da velocidade ¢ das redes que veio
trazendo consigo necessidade de simultaneamente acelerar e humanizar a nossa interagdo com

as maquinas” (Ibid., p. 82).

A cultura ndo é somente um conjunto de comportamentos, mas também regras e

normas que conduzem tais comportamentos aceitos em um grupo. Isto é, é uma ferramenta de

% Considere nova situacdo de comunicagdo muito interessante: a conversa em torno de uma media — por um
instante , os comentarios adicionados por usuarios do Flickr, abaixo a foto de alguém ou video do YouTube quer
responder ndo s6 para o objeto de midia , mas também para outros comentarios. (O mesmo é muitas vezes
verdadeiro para comentarios, criticas e discussdes sobre a web em geral ,. 0 objeto em questdo pode ser software,
um filme, um post anterior, e assim por diante ) Claro , essas estruturas de conversagao também sdo comuns na
vida real; pensar em uma discussdo tipica de uma classe estudos de cinema de pds-graduacéo , por exemplo. No
entanto, a infra-estrutura da web e software permitem que essas conversas para se tornar distribuidos no espago e
no tempo; as pessoas podem responder uns aos outros , independentemente da sua localizagdo , e a conversa
pode , em teoria, ser continua. (A web tem milhdes de tais conversas que acontecem ao mesmo tempo. Trecho
presente no link: <http://www.jstor.org/stable/10.1086/596645? _redirected>. Acesso em: 05/05/2014.
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coordenagdo (SHIRKY, 2011). Quando novas regras e normas sao inseridas provocam-se
outras experienciagdes que conduzem a transformacdo comportamental. Da mesma forma,
nossas experiéncias intelectuais e ansia de compartilhamento informacional séo afetadas
quando a interatividade, como atributo tecnoldgico, é abracada por nds. Novas formas de
compartilhamento ultrapassam habitos comuns de transmissdo da informacéo. Quando algo é

inserido em nosso cotidiano de forma constantemente presente o habito se transforma.

A interatividade presente na rede, como ja foi dito anteriormente, é um campo amplo e
diversificado de possibilidades imprevisiveis, um sistema aberto que proporciona a dadiva do
compartilhamento e desenvolvimento sem fim do pensamento. E a prova, na
contemporaneidade do virtual, de uma semidtica viva e latente nas manifestacdes digitais.
Complexificadora da sociabilidade, as novas ferramentas incrementam a interagdo hoje,

consequentemente transformando e aprofundando a sociabilidade.

Basicamente, a transformacdo no acesso a informacdo ajudou a modificar o
relacionamento social, ndo somente a informacdo jornalistica, mas a informagdo pessoal,
aquela que compde as redes, como o perfil, status, atualizacdes de fotos e check-ins. Como
exemplo, o Foursquare ajuda a atualizar sua localizacdo, o Instagram seu album de fotos e,
assim, montar uma linha do tempo de sua vida facebookiana. Com isso, 0s acontecimentos de
sua vida sdo atualizados para seus seguidores e, portanto, ndo € mais preciso a atualizagédo
pessoal de seu status, do encontro face a face para relatar os acontecimentos. Com isso,

construimos nossa imagem, uma espécie de fachada do eu:

Quando um ator assume um papel social estabelecido, geralmente verifica
gue uma determinada fachada ja foi estabelecida para esse papel. Quer a
investidura no papel tenha sido primordialmente motivada pelo desejo de
desempenhar a mencionada tarefa, quer pelo desejo de manter a fachada
correspondente, o ator verificard que deve fazer ambas as coisas. Além
disso, se um individuo assume um papel que ndo somente é novo para ele
mas também ndo esta estabelecido na sociedade, ou se tenta modificar o
conceito em que o papel é tido, provavelmente descobrird a existéncia de
varias fachadas bem estabelecidas entre as quais tem de escolher
(GOFFMAN, 1996, p. 34).
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3.5.  Uma analise de comportamento nas redes: o caso dos perfis de usuarios da
DM9DDB

Neste momento, vale a pena acrescentarmos a discussdo o caso da agéncia de
comunicacdo brasileira DM9DDB que, preocupada por seu publico ter mudado muito ap6s a
adocdo das redes, promoveu uma pesquisa em 2012 com o intuito de entender os perfis dos
usuarios e conseguir mensurar as formas de mudanca ocorridas até entdo”. Foram observadas
duas frentes de analise para chegarem as caracteristicas dos perfis, levando-se em conta
caracteristicas muito influentes no relacionamento usuério e tecnologia.

Na pesquisa da DM9DDB foram consideradas informagBes como: nivel de renda,
sexo, faixa etéria, nivel de intimidade com as ferramentas digitais. De forma que todos esses
fatores foram levados em conta pela agéncia como influentes no comportamento dos usuarios
em niveis e formas diferentes. Todos 0s entrevistados em questdo eram heavy regular users?’
de ferramentas digitais de forma que ficou identificado na analise que “diferentes grupos
encararam as mudangas de diferentes maneiras”?®. Como também provado que haviam outros
fatores que influenciam nos perfis de cada usuario nas redes. Para identificacdo destes,
optaram por definir trés critérios que embasam essas mudancas, sao eles: quanto e como essas
pessoas utilizam os recursos digitais e equipamentos de tecnologias em sua vida; qual a
intencdo em consumir diversos produtos digitais; e quanto os recursos digitais servem para

moldar a identidade dos usuarios.

Essa nova lente de mensuragéo chama-se perfis digigraficos®® e é composta por quatro
principais esferas que participam das redes: esfera do individuo (identidade, ser, ego,
personalidade); esfera dos outros (relacionamento afetivo, social, profissional); esfera das
instituicbes (familia, escola, governo, imprensa); e esfera do mundo (contexto de tempo e
espaco onde vivem todas as pessoas). A partir das transformacbes dessas quatro esferas,

chega-se a definicdo de cinco perfis de digigraficos. Estes tipos de usuarios sofreram

%8 pesquisa publicada por meio de video em <https://www.youtube.com/watch?v=BIVkAtr1k2U>. Acesso em:
01/10/2012.

T Expressdo utilizada para identificar a frequéncia de uso da internet pelo individuos. Nesse caso designa
usuario muito frequente.

%8 Mengao disposta no video em <https://www.youtube.com/watch?v=BIvkAtr1k2U>. Acesso em: 01/10/2012.
%% Esse termo foi estipulado pela agéncia em sua anélise.
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mudancas com a adesdo das novas tecnologias. Vejamos abaixo com mais acuidade o que

designa cada um®:

a) Imersos: tiveram parte de sua identidade definida a partir da tecnologia
(localizado na esfera do individuo);

b) Ferramentados: recorrem a tecnologia para a agilizar as tarefas, mas ndo a
idolatram (redefiniram a forma de relacionar-se com familia, escola, governo —
esfera das instituicdes);

c) Fascinados: querem parecer modernos e antenados — consomem tecnologia
atualizada (preocupados com a imagem publica, o relacionamento com o0s
outros foi modificado — esfera dos outros);

d) Emparelhados: a tecnologia é fundamental para por em pratica os projetos da
vida (as méaquinas sdo extensdes do corpo potencializando as capacidades
humanas, ter é ser — esfera do individuo);

e) Evoluidos: o universo das maquinas e tecnologias é seu habitat (criancas e
adolescentes que ja nasceram adaptados e crescem no mundo digital — menos
sofrem com as mudancas no mundo modificado, principalmente, em seu tempo

e espaco — esfera do mundo).

Entre todos os perfis estipulados pela pesquisa da DM9DDB, pode ser observada uma
intensa mudanca no comportamento dos individuos atuais e que pode ser percebida,,
principalmente no caso dos fascinados. Neste perfil hd uma recorrente troca entre pessoas em
tempo integral com a intencdo de néo ficar sozinho e com isso, um risco maior de interac6es
superficiais, neste caso contemplamos quantidade versus qualidade. Além disso hd uma

memoria de relacionamento que nunca se apaga, e que estara sempre acessivel.

Vale acrescer a discussdo acima a ideia apresentada por Castells (2003) quando expde
uma outra mudanca na sociabilidade no ambito dos lagos familiares. Assim, dentro do
conceito de sociabilidade, esses lacos familiares sdo os mais fortes, ja a maior parte dos

relacionamentos sdo 0s externos, os quais sdo lacos fracos porém ndo podem ser desprezados.

% InformagBes coletadas no site de video da Agéncia DM9IDDBB, com  endereco:

<https://mww.youtube.com/playlist?list=PL3DA8B1DFEC3AD9B5>. Acesso em: 01/10/2012.
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Contudo a composicdo do nicleo intimo de sociabilidade parece ser uma
funcéo tanto dos poucos lagos remanescentes da familia nuclear quanto de
amizades extremamente seletivas, em que a distancia € um fator, mas nao
um fator decisivo. No entanto, o fato de a maior parte dos lacos mantidos
pelas pessoas ser de “lagos fracos” ndo significa que sdo despreziveis. Sao
fontes de informacdo, de trabalho, de desempenho, de comunicacdo, de
envolvimento civico e de divertimento. Aqui, mais uma vez, esses lacos
fracos sdo em sua maioria independentes de proximidade espacial e precisam
ser mediados por algum meio de comunicagéo (Ibid., 2003, p. 107).

Portanto, as antecipacfes de Castells (Ibid., p. 111) funcionaram como espécies de
tiros nas moscas, quando dizia para considerarmos “que individuos estdo de fato
reconstruindo o padrdo da interacdo social, com a ajuda de novos recursos tecnoldgicos, para

criar uma nova forma de sociedade: a sociedade em rede”.

Tendo em vista essas explanacdes, passemos para ao quarto capitulo com o relato de
uma experiéncia vivida em redes sociais, como a contribuicdo empirica que trazemos para

este trabalho.



92

Capitulo 4.

Aprendizado compartilhado nas redes: caso Sociotramas

Neste capitulo partimos da ideia de que para estudar as redes interativas é preciso estar
dentro delas, isto €, participar de uma vida online a fim de vivenciar os processos de
sociabilidade em rede. Tendo em vista esse foco, nos dedicamos nesse momento a pesquisa
pratica. Assim, diante do desafio da diversidade de casos oferecidos nas redes, optamos por
analisar com mais acuidade o grupo de pesquisa brasileiro Sociotramas®'. Uma vez que neste
utilizam ativamente o proprio Facebook como ferramenta de aprendizagem para debate sobre
tematicas de interesse sobre as redes sociais. O que nos oferece a possibilidade de discutir as
transformacdes na sociabilidade no ambiente interativo das redes como possiveis propulsores

de novas formas de construgédo de conhecimento.

Outro fator de selecdo do Sociotramas é referente a autorizacdo consentida pelos
integrantes de acesso ao grupo privado®” no Facebook, o que permite contemplar: o processo
de trocas de conhecimento; os registros de interacdo na producdo de contetdo dispostos na
timeline, bem como sua constante atualizacdo de materiais e assuntos em tempo real. Como
também, a oportunidade de se tornar um membro ativo, contribuindo para as trocas de
conhecimento. Para tal, realizamos a inscricdo como parte do grupo, passando a participar de
todas as suas atividades® durante o periodo de junho/2012 & junho/2014. Coletando, por meio
de pesquisa qualitativa e participativa, algumas impressdes e analises relativas as mudancas
na sociabilidade presentes nesse grupo. Por se tratar de um grupo de pesquisa e nao
simplesmente de relacionamento, interessa-nos, portanto, atentar para a questdo da

aprendizagem em rede.

%1 O grupo possui desde 2011 um site central <http://sociotramas.wordpress.com> como base de suas
publicacdes e integrado as outras plataformas utilizadas pelo grupo, como o Facebook.

%2 Disposto no endereco no Facebook: <https://www.facebook.com/groups/218178651542024/?fref=ts>. Permite
acesso ao contetdo somente para 0s membros.

% Atividades que veremos com mais acuidade a seguir.
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4.1. O aprendizagem em rede

Antes de chegarmos a analise do processo de construcdo de conhecimento nas redes
referente ao caso Sociotramas, cabe analisarmos inicialmente o potencial de troca de
informacbes e por sua vez de aprendizagem oferecidos nesses meios, em especial, no

Facebook.

A comunicacado interativa é uma acdo constante que se desenvolve em uma rede sem
fim com liga¢Bes multiplas, fazendo dessa agdo uma vivéncia de sentimentos, emocdes €, 0
mais crucial, conhecimento compartilhado. Isso tudo definido por Lévy (2007) como

inteligéncia coletiva, informag&o, dados, inteligéncia distribuida com reciprocidade.

O desenvolvimento da comunicacdo assistida por computador e das redes
digitais planetarias aparece como a realizacdo de um projeto mais ou menos
bem formulado, o da constituicdo deliberada de novas formas de inteligéncia
coletiva, mais flexiveis, mais democraticas, fundadas sobre a reciprocidade e
0 respeito das singularidades. Neste sentido, poder-se-ia definir a
inteligéncia coletiva como uma inteligéncia distribuida em toda parte,
continuamente valorizada e sinergizada em tempo real. Esse novo ideal
poderia substituir a inteligéncia artificial como mito mobilizador do
desenvolvimento das tecnologias digitais e ocasionar, além disso, uma
reorientacdo das ciéncias cognitivas, da filosofia, do espirito e da
antropologia para as questBes da ecologia ou da ecologia da inteligéncia
(Ibid., p. 96).

Essa discussao se refere aos intercambios sem limites de informacdes pela internet. Os
links de pesquisa mais acessados por internautas sdo construidos por eles mesmos e, ao
mesmo tempo, considerados confiaveis. A informacdo € passada por um emissor inicial e,
quando disponibilizada na rede, ela torna-se, segundo Santaella (2004), um hipertexto que
qualquer e todo receptor modifica, atualiza e opina, repassando esta informacio. “E a

interatividade do cibernauta que cria o hipertexto” (Ibid., p. 164).

Quanto a novas plataformas da Web 2.0, o uso do Facebook cresce a cada instante e
seu formato de interacdo € trazido ao cotidiano off-line de seus usuarios e vice e versa (como
ja dissemos no capitulo anterior). Sua interface interativa pode ser adaptada e utilizada como

ferramenta relevante em vérias atuac6es, como a de aprendizado.
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O Facebook se destaca entre elas por ser um software em expansdo e que
atingiu grande popularidade especialmente entre os jovens no Brasil. Por ser
colaborativo e oferecer recursos de producdo e compartilhamento de
conteudo, esta ferramenta passou a ser espontaneamente utilizada também
no campo da educacdo (JOAQUIM, 2013, p. 2).

Escolas europeias, por exemplo, iniciaram uma abordagem inovadora ao ensino de
historia. Relacionando a configuracdo de visualiza¢do cronoldgica dos posts de perfis (ver fig.
9), 0 aluno pode encontrar a ordem factual de cada fase da histéria da humanidade®*. Além de
interagir, os adolescentes podiam: agregar conhecimento com a diversidade de artificios
pedagogicos disponiveis na rede - como videos, imagens, documentarios e entrevistas —; e
estabelecer discussbes por meio da ferramenta de comentarios — disponivel para cada
contetdo publicado —, trocando assim informagdes em rede com os colegas além do horario

de aula.
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Fig 9. — Screeshot do perfil sobre Inven¢es do século 20.
Fonte: <https://www.facebook.com/20thCenturylnventions>. Acesso em: 10/07/2014.

Um fato interessante diz respeito a percepcdo do aspecto da multiface dos sites de
redes. Além da manutencdo dos lacos sociais, é possivel a troca de conhecimento pelas
ferramentas disponibilizadas. O que se convive em sala de aula € complementado em sites de

redes e vice e versa.

# Dado coletado em: <http://www.midiassociais.net/2012/09/escola-da-aulas-de-historia-na-timeline-do-

facebook/2012/#.UGcSglF_Ji8>. Acesso em: 13/12/2012.
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O Facebook é uma rede social cuja finalidade é ligar utilizadores em rede. O
MySpace e o Friendster sdo plataformas semelhantes, porém, o Facebook é
conotado como a rede mais popular entre estudantes universitarios. (...) As
pesquisas efetuadas demonstram que o tempo que os utilizadores passam
nessas comunidades proporciona o desenvolvimento de lagos emocionais
levando ao aumento da frequéncia das visitas destes utilizadores neste tipo
de comunidades (FERNANDES, 2011, p. 1).

4.1.1 A utilizacdo dos sites de rede social como ambiente de aprendizagem: a
constituicdo dos grupos virtuais

A insercdo de um novo comando de uso e/ou ferramenta interativa disponibilizada
pelo Facebook pode elevar a participacdo no desenvolvimento intelectual dos usuarios. Os
grupos (constituidos por individuos de mesmo interesse ou que tém algo semelhante), por
exemplo, sdo formados com a intengdo de compartilhamento privado de dados, informagéo e

para discussdo de conhecimento™.

Em vez de compartilhamento pablico — situacdo na qual alguns usuarios ndo poderiam
acrescentar conhecimento referente ao tema especifico e por sua vez nao colaborar para uma
evolucdo do assunto publicado —, o Facebook disponibiliza uma ferramenta para a interacao
(grupos privados) somente com pessoas capazes, informacionalmente, de agregar

conhecimento.

Convém realcar que o Facebook pode ser utilizado como
recursof/instrumento pedagdgico importante para promover uma maior
participacdo, interacdo e colabora¢do no processo educativo, para além de
impulsionar a construcdo partilhada, critica e reflexiva de informagdo e
conhecimento distribuidos e prol da inteligéncia coletiva (FERNANDES,
2011, p. 3)

Nada mais é que a manifestacdo da motivacdo de combinacdo do pensamento. Uma
competicdo qualitativamente colaborativa restrita a quem pode colaborar. Nada mais que uma
visivel transformacdo na forma de evoluir o conhecimento colaborativo, agregando novas

técnicas e reconfigurando o espaco e a maneira de desenvolvimento da inteligéncia coletiva.

* Informacdo coletada no perfil da empresa Facebook disponivel dentro da prépria plataforma. Pode ser
encontrado em <http://www.facebook.com/video/video.php?v=1544398803213>. Acesso em: 07/12/12.
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A sociabilidade, como foi discutido no primeiro capitulo, tem objetivos. Os
interagentes definem os contetdos e assuntos discutidos. Ndo ha uma interagdo sO por
interagir, existe um foco, uma causa, uma finalidade. Por isso a troca, discusséo e construgao
do conhecimento constitui por si a sociabilidade, pois o compartilhamento é uma de suas

causas propulsoras.

As diversas ferramentas da web 2.0 tém possibilitado uma proximidade
maior tanto do aluno como do professor de informaces mais realistas por
meio de imagens, sons e movimentos disponibilizados em rede. Estas,
qguando bem utilizadas, despertam mudancas de comportamento em ambos
0s sujeitos, uma vez que os levam a uma compreensdo melhor do que esta
sendo trabalhado em sala de aula (FETTERMANN, 2014, p. 2).

4.1.2 A adequacéo do uso das redes no ambiente educacional: alguns casos

E interessante pensar que os sites de redes sociais complementam o aprendizado, e
mesmo com uma enorme variedade de metodologias (ferramentas interativas: video, imagem,
game) a figura do professor ndo é descartada (FETTERMANN, 2014). Os grupos privados
sdo utilizados, comumente, para discussdes especificas. Como exemplo de adesdo dessa
ferramenta em ambiente escolar, Shirky (2011) expde um caso curioso ocorrido em 2007
sobre Christopher Avenir, um calouro da Universidade de Toronto. Fato que levou a
relevancia judicial o uso de tecnologias digitais em ambientes privados (no caso em questéo, a

Universidade) e de grupos restritos a integrantes escolhidos e convidados.

Segundo relatos de Shirky (Ibid.), Christopher achou normal utilizar a ferramenta
grupo do Facebook para criar um grupo digital e estender as discussfes instigadas nos
encontros de pesquisa presenciais, por sua vez limitados as instalacfes da faculdade. O grupo
criado na rede tomou grande propor¢do quanto a adeséo de integrantes, aceitando até pessoas
interessadas em se aproveitar do conteddo sem colaborar com o desenvolvimento do
conhecimento. Porém a Universidade alegou que as discussdes estabelecidas pelo grupo nao
eram adequadas ao compartilhamento e que repassar 0s conhecimentos adquiridos em sala de
pesquisa poderia gerar fraudes, as quais seriam causadas por essas pessoas que ficam na aba

dos que, realmente, se envolvem no projeto.
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Diante desse caso, de acordo com Shirky (2011) o que impulsionou a desaprovacgao da
Universidade foi um rompimento dos habitos educacionais. Nestes, os métodos de ensino se
limitam no repasse de técnicas corretas em se aprender a resposta certa, ndo no
desenvolvimento do conhecimento, sem a internalizacdo do processo. Isto é, “(...) receber a
resposta de mado beijada anula o proposito da educacéo. (...), aprendizes que compartilham
suas observagdes e frustracbes com seus pares aprendem mais rapido e retém mais daquilo

que aprenderam do que alguém que estude sozinho” (Ibid., p. 134).

Na concepcao de Shirky (2011), a aprendizagem é provocada pelo ndo-sujeito.

A sociedade é moldada tanto pela inconveniéncia quanto pela capacidade,
pelo que pode e pelo que ndo pode fazer. (..) Quando coisas que
costumavam ser inconvenientes deixam de ser, entretanto, antigos acordos
precisam ser renegociados, inclusive o papel desses trabalhadores (Ibid., p.
136).

As solugdes possiveis para a adequacao do uso das redes dentro do ambiente escolar,
neste caso em questdo, € a formulacdo de novos parametros de conduta de privacidade, o que
deve ser publicado e o que ndo. Esses limites devem ser apresentados de forma que os alunos
participem de maneira efetiva na rede. Os préprios alunos devem ajudar na definicdo dos

parametros

tanto como forma de disciplina pessoal quanto como parte de suas
expectativas culturais matuas. (...). Esse contrato envolve uma determinagéo
efetiva do equilibrio entre questes individuais e questdes grupais, antes
mantido pelas limitagcbes do mundo real (Ibid., p.135).

Christopher, um garoto nascido na era digital, ndo previu tal problema, pois para ele
0s dois espacos ja se integram em uma unica realidade. Como especificado no inicio,

Christopher ja participa do éthos-social. Assim, segundo Shirky (2011),

0 Facebook ndo é proximo o bastante de uma maquina de fax ou de um
mimeografo para ser comparado as midias antigas, porque ele é mais social
do que elas, e também porque seus participantes se comunicam em grupos.
(Um papel mimeografado ndo faz nada no sentido de permitir que seus
leitores conversem). (...) O conflito entre “O Facebook é uma maquina de
fax melhorada” e “O Facebook é como uma sala on-line” tende a exagerar a
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medida até onde algo novo é igual ao que havia antes e subestimar a
diferenca entre o antigo e o novo (lbid., p. 132).

Porém ndo vem ao caso discutirmos a aplicacdo das redes e dos artificios tecnoldgicos
em ambientes de aprendizado. O que buscamos e podemos ver aqui é a potencializacdo de
uma diferente forma de sociabilidade. H4 uma modificacdo na cogni¢do humana, ou seja,
quando s&o introduzidas novas regras de conduta os valores s&o modificados alterando a
percepcao dos individuos envolvidos. “(...) Nosso comportamento contribui para um ambiente

que encoraja algumas oportunidades e dificulta outras” (SHIRKY, 2011, p. 122).

Outro caso mais recente, diz respeito a divulgacdo no Youtube uma campanha da
escola CNA (escola de inglés) chamada Speaking Exchange®. Logicamente a publicidade
vem a promover a escola e sua prestacdo de servigo, porém, 0 mais interessante, € que houve
a iniciativa do uso de ferramentas de video conferéncia dos sites de redes sociais para

estabelecer uma comunicagéo de aprendizado da lingua inglesa.

Basicamente, a escola priorizou dois grupos que tinham a mesma necessidade, porém
com objetivos diferentes. A casa de repouso pra idosos em Chicago — EUA procurava
voluntérios para dedicarem tempo aos senhores e senhoras de la. Conversar, bater papo,
compartilhar experiéncias e aprendizados. Ja o grupo de alunos brasileiros que estudam a
lingua inglesa em Sao Paulo puderam aprofundar seu aprendizado, trocando e praticando os

conhecimentos obtidos em sala de aula.

No caso CNA, o processo em ambos 0S grupos € 0 mesmo: a sociabilidade, porém o
foco muda. Assim, no primeiro grupo se procura a sociabilidade, a interacdo simplesmente. Ja
0 segundo, aproveita dessa sociabilidade pra retirar algo proveitoso na area profissional ou
escolar. A questdo principal para campanha era: como conectar esses dois grupos por
indeterminado tempo sem gerar pesados gastos de investimento financeiro? A solucdo foi:
utilizando a internet. Escolha que parecia complicada a priori de se articular, mas possivel

por meio dos artificios tecnoldgicos de interacdo, como, no caso, 0 uso online da video

% Contetdo disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=-S-5EfwpFOk>. Acesso em: 12/05/14.
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conferéncia. Ja que esta, é simples de se realizar €, a0 mesmo tempo, oferece um custo baixo

se comparada a outros meios, como o celular.

As ferramentas que evoluiram de acordo com o crescimento da interacdo e a busca
pelo alcance da interacdo face a face disponibilizam a telepresenca instantanea dos individuos
em lugares distantes. Uma distancia de localidade, de cultura, de lingua, de ambiente, de

tempo proporcionam situacdes consideradas quase impossiveis.

O Proyecto Facebook® é uma inciativa de pesquisa trazida pela Universidade de
Buenos Aires para discutir a dindmica das redes na internet. Por meio de uma metodologia
pratica e de andlises de postagens € possivel estudar os grupos formados por mesmos
interesses que se destinam na continuacdo da aprendizagem fora da sala de aula, chamado de
pos-universidade. Alunos da mesma disciplina se reencontram no Facebook para dar
continuidade  ao  aprendizado  off-line  ampliando as  possibilidades  de

representacdes/linguagens.

A partir de algumas categorias de analise e lideranca, esses alunos se distinguem para,
assim, analisarem a rede baseando-se em teorias comunicacionais € mensurando a frequéncia
de sociabilidade construida por determinadas postagens. Surgem, entdo, comunidades virtuais
que objetivam o aprendizado e ndo a troca de informagdo banal ou sem utilidade. Esses
grupos sdo formados no Facebook pela ferramenta de grupos e os amigos devem ser

convidados, ou seja, ndo participa quem nao colabora intelectualmente.

Vale salientar que essa inteligéncia coletiva gera frutos, assim sdo criadas e divulgadas
paginas de informacBes importantes e especializadas, surgem conceitos e discussoes
inovadoras. Como vimos até aqui por meio de alguns casos, o Facebook é uma plataforma de
divertimento e facilitadora da sociabilidade, possivel de prover uma interacdo de maneira
eficiente, responsavel pelo compartilhamento espontaneo de status pessoais. Por que ndo
compartilhar conhecimentos? Como vimos na historia dos Z-boys contada por Shirky (2011),
temos esse impulso interacional de compartilhamento, sem disputa, mas sim em favor ao

crescimento intelectual.

%7 Contetdo disponivel em: <http://www.proyectofacebook.com.ar/fundamentacion>. Acesso em: 04/09/13.



100

Os responsaveis pelo Facebook, percebendo essa necessidade de compartilhamento de
conhecimento, criou 0 manual do uso da plataforma para educadores chamado Educator’s
guide®®. Estipulando métodos de como usar o Facebook na vida escolar dos alunos para
transforma-los em participantes integrais desse aprendizado.

O Educator’s guide traz a luz questdes de como transmitir a matéria da disciplina
pelas ferramentas interativas oferecidas pelo site de rede social. A partir dessas discussdes
sobre o potencial e possibilidades (por meio dos casos reais) de trocas de conhecimentos nas
redes, cabe entrar na exposic¢ao sobre o grupo Sociotramas.

4.2. A experiéncia Sociotramas
Acessando inicialmente o blog® de divulgacdo do grupo, nos deparamos com a

seguinte descricdo:

O Sociotramas é um grupo de pesquisa dedicado ao estudo das redes sociais
na internet e temas circundantes. O grupo reine pesquisadores ligados ao
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicacdo e Semiética e ao
Programa de Estudos Pds-Graduados em Tecnologias da Inteligéncia e
Design Digital da PUC-SP. Este grupo € coordenado pela Professora Dra.
Lucia Santaella (Coordenadora do Programa de Estudos Pés-Graduados em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da PUC-SP e Professora Titular
do Programa de Estudos Pds-Graduados em Comunicacdo e Semidtica da
PUC-SP).

Este grupo escolhido como corpus, evidencia em sua constituicdo e funcionamento a
tematica proposta nesta pesquisa, na medida em que incita um aprendizado por meio do
compartilhamento de informacdo e crescimento intelectual realizado nas redes que a internet

proporciona.

O Sociotramas utiliza dos meios de comunicacdo digitais para discutir assuntos em

pauta nas redes, além disso, contribui com as pesquisas dos integrantes, propagando esse

% Além de um guia disponivel em formatp PDF (arquivo fechado pra leitura), o Facebook dialoga com os
educadores por meio de fanpages da propria plataforma, como: <https://www.facebook.com/FBforEducators>.
Acesso em: 15/10/13.

% Blog de divulgacio do grupo: <http://sociotramas.wordpress.com/about/>. Acesso em: 10/11/13.
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aprendizado virtual para outros interessados por meio de publicagdes no formato de blog
informativo (rede sociotécnica), eventos e pagina no Facebook. O grupo provém da interagdo
entre pesquisadores interdisciplinares que tém como embasamento a tecnologia da internet,
variando os estudos nos ambitos de comportamento, design de interface, disposi¢cdo e

usabilidade tecnoldgica, semidtica aplicada a tecnologia digital, publicidade, gadgets etc.

O relacionamento dos integrantes sociotrameiros® vem compor, perfeitamente, o
corpus da pesquisa, representando a ideia de troca informacional contributiva e de

desenvolvimento do aprendizado virtual. Assim, de maneira geral, cabe acrescentar que

esse tipo de estudo tem um cunho estruturalista a parte do principio de que,
ao estudar as estruturas decorrentes das agdes e interagdes entre os atores
sociais, & possivel compreender elementos a respeito desses grupos e,
igualmente generalizacOes a seu respeito. (...) Uma rede social, por si, ja é
uma metafora estrutural. Quando focamos um determinado grupo como uma
“rede”, estamos analisando sua estrutura. De um lado estdo os nds (ou
nodos). De outro, as arestas ou conexdes. Enquanto os nds sao geralmente
representados pelos atores envolvidos e suas representacBes na internet (por
exemplo, um blog pode representar um ator), as conexfes sdo mais plurais
em seu entendimento (AMARAL; FRAGOSO; RECUERO, 2013, p. 115).

Primeiramente, foi estabelecida uma pesquisa qualitativa baseada em entrevistas, as
quais poderiam auxiliar nas analises das manifestagcdes sociais que compdem a trajetoria do
grupo. Para este trabalho, considerou-se importante a participacdo integral no grupo com o
intuito de vivenciar seu  desenvolvimento e, assim, analisar mais precisamente o0
relacionamento vinculativo presente entre os interagentes do grupo. Em razdo disso,
decidimos fazer uso de uma pesquisa participativa para cuja execucdo, as redes em si abrem

suas portas.

No que cabe as ferramentas de publicacdo utilizadas pelo grupo para divulgacédo de
contetido e troca de informagées com a comunidade, estdo o blog (ver fig. 10) e a fanpage**
(ver fig. 11) aberta no Facebook. O blog destina-se as postagens de artigos referentes as
pesquisas, vivéncias e curiosidades dos pesquisadores. Neste ha posts (publicacbes) sobre

novos aplicativos digitais; rede social; inovacdes tecnoldgicas; comportamento e tendéncias

“% Termo utilizado pelos integrantes do grupo como referéncia a eles mesmos.
* Pode ser acessado em <https://www.facebook.com/Sociotramas>.
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dos usuérios; usabilidade de interfaces; e experiéncias pessoais. Assuntos e tematicas que

transformam o blog em uma revista semanal atualizada toda segunda-feira e lida por muitos

internautas. Além do blog Sociotramas, ha um perfil publico (fanpage) no Facebook que

complementa essa relacdo interativa com leitores interessados aproximando-os de discussdes

mais democraticas e acessiveis.

Sociotramas

HOME EVENTOS - INTEGRANTES PROJETOS ~ QUEM SOMOS?

Prajetos Colaboratives de Tradugdo nas Redes Digitais

da Internet

Comunicagao e Semitica (COS) e a0
Programa de Estudos Pés-Graduados em
Teemologias da Inteligéncia e Design Digital

6 siype T

Translator

CATEGORIAS:
Exventos Noticias
Posts
Integrantes
Uncategorized

TAGS

A Vida Secreta dos

Gbjetos” "Quera ter um
‘milhdio de amigas” A

Fig. 10 — Screenshot da pagina inicial do blog Sociotramas.

Pesquisar

Fonte: imagem feita pelo autor.

) WPCTS S

4 Curtiu » | +Seguindo | wMensagem | ...

Mn‘hnm LinhadoTempo Sobre  Fotos  Curtdas  Eventos

PESSOAS

867 curtidas

Edmundo Benigno, Paula Marques &
outras 11 pessoas curtiram isso.

Convide seus amigos para curticem So.
ﬂ Karol Guimarées Mace| Convidar
- Monique Mangueira | Convidar

“ Kalu Ané Ané Convidar

Ver todos 0s amigos

SOBRE

O SocioTramas & um grupo de pesquisa
dedicado a0 estudo das redes sociais na
intemet  temas circundantes. Nosso
Qrupo redine pesquisadores bgados 8o...
SAIBA MAIS

hito:i/sociotramas.wordpress.com/

Sugerir edibes

Fig. 11 — Screenshot da fanpage do Sociotramas no Facebook.

> Publicar |~ Foto/ Video

Escreva akgo nesta Pégina...

% Soclotramas compartinou um link.
* 14 de julho ¥
ek "

Confira 0s "Projetos Colaborativos de Tradugo nas Redes Digitais da
Intemet’ que vem ganhando destague na rede.

Patricia Fanaya escreve sobre os projetos do TED, Google, Facebook
& do Skype em conjunto com a Microsoft, no post desta semana para
o Sociotramas, boa leitura!

Projetos Colaborativos de Tradug#o nas Redes Digitais da
Internet

Fonte: imagem feita pelo autor.
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O blog Sociotramas pode ser considerado mais importante no sentido de meio de
divulgacdo da imagem do grupo, apresentando o que se pesquisa e a abordagem proposta. De
modo que os usuarios podem ler na integra os artigos de forma interativa por meio de
imagens, videos, links, participar com comentarios e discutir o assunto de maneira que a
construcdo da tematica possa continuar. J&, a pagina do grupo no Facebook, funciona para
promog&o e chamada dos textos publicados no Blog. Como a rede oferece ferramentas mais
préximas ao dia-a-dia dos usuarios, a divulgacao nesse meio é mais eficaz quando se observa
o fato de conseguir leitores novos e por provocar, também a construcdo da discussao sobre 0s

temas em outra plataforma, com outras experiéncias.

Voltando a atencdo para a troca de conhecimento pertinente apenas aos proprios
integrantes do grupo, é curioso observar a maneira pela qual se comunicam. Um grupo de
discussdo no Gmail e um grupo de mesmo interesse privado no Facebook embasam essa
comunicagdo. A troca de informacdo é grande, pois cotidianamente sdo compartilhadas
noticias e novidades relacionadas as pesquisas que compdem o0 Sociotramas e que Sao
lancadas futuramente para a comunidade. Tais canais de comunicacdo vém facilitar a
interacdo entre eles, além de agregar conteddo com transferéncia de links, sugestbes de

informacao, contribuicdo nos posts que sdo compartilhados, primeiramente no grupo.

E observado que o grupo de e-mail rende nas discussdes mais preocupantes do grupo.
E 14 que marcam as reunides, que compartilnam 0s nossos textos pessoais antes de serem
postados, que contribuem com o0s colegas para o desenvolvimento desses textos, que
organizam o funcionamento do grupo e da pesquisa. Mas € o grupo privado do Facebook que
facilita o compartilhamento de informac6es, as novidades sobre os estudos discutidos entre 0s
participantes. Como ja vimos, € no Facebook que se encontram as ferramentas mais eficazes
de compartilhamento e tempo de visualizacdo. Sdo mais corriqueiras e 0 usuario ndo precisa

transitar pra outra plataforma pra visualizar o video ou imagem.

O contato com as ferramentas, a inovacdo, a virtualidade e a construcéo
coletiva podem fazer do Facebook um grande aliado na elaboracéo critica e
reflexiva do conhecimento. Realidade que pode ser associada as tendéncias
da educagdo necesséria a sociedade contemporanea. As agdes do processo de
ensinagem precisam atender a demanda de uma nova forma de apreender e
romper com as formas de memorizagdo. O Facebook estabelece momentos
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de experimentacdo, criacdo coletiva, compartilhamento do saber
(ANDRADE; AZEVEDO; DEDA, 2012, p. 305).

A opcdo pelo grupo privado é escolhido para ser justo, no sentido de ndo precisar de
pessoas que ndo irdo agregar conhecimento. De forma que, para o grupo, serdo como zumbis
perambulando por links e por textos de comentarios importantes para a maioria dos
integrantes. Esse direcionamento dos participantes auxilia no compartilhamento intelectual
relevante e Gtil fazendo com que o grupo vingue e levante um conceito fortalecido nas

experiéncias dos usuarios.

Quanto mais variedade social, maior sera a qualidade do compartilhamento, pois mais
ideias e novidades estardo frequentemente surgindo. Cada usuario frequenta lacos sociais
relativos, e cada vinculo deste promove um conhecimento especifico. Com isso, cada usuario
do grupo é um centro de conhecimento diversificado que se expande quando os
conhecimentos relevantes trazidos desses outros lacos sdo discutidos embasados em técnicas

que s6 o Sociotramas pode fundamentar.

Os mais ativos no grupo privado também sdo amigos nos seus perfis pessoais do
Facebook. Logo que se deseja fazer parte do grupo de pesquisa nesse espaco, além da
autorizacdo da coordenadora, é necessaria a identificacdo pessoal — face a face aos membros

mais influentes e mais proximos em localidade.

Outro ponto importante é que alguns membros do grupo ndo moram no Brasil ou
passaram por intercambio nesse periodo de anélise. E importante ressaltar esse periodo, pois
houve o compartilhamento prioritariamente pessoal entre os participantes demonstrando um
relacionamento de afeto e preocupacdo. O interesse dos membros que estavam no Brasil em
saber e discutir as novidades — tanto académicas quanto pessoais — demonstraram uma rede de

sentimentos e emogdes trocadas.

Alguns membros ndo moram na mesma cidade — Sao Paulo/SP — ou se mudaram nesse

periodo, mas a importancia em participar por video conferéncias ou chat/audio é tambéem
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significante. Sempre que houve reunides presenciais, também, ocorreu em plataformas

virtuais de comunicacao envolvidas para que esse encontro acontecesse.

Este € outro aspecto importante do grupo. Os membros ndo s6 falam sobre a rede
digital como, prioritariamente, dialogam e se fazem presentes e influentes nela. Faz-se
questdo em passar essa imagem para seus leitores, porém é de se acreditar que seja espontanea

pois o compartilhamento é prioritario.

O grupo sofre com um problema vindo da sua localidade fisica. A cidade de Séo
Paulo, aléem de seus problemas com transito nos leva a lutar contra a distancia e o tempo para
a locomocgdo, o que se nota dentro dos membros do grupo. O horario, data e local sempre é
um problema. Portanto, o uso frequente das ferramentas veio, além de facilitar a
comunicagdo do grupo, aprofundar os lagos sociais entre os membros e aprofundar, também a

alimentacdo académica-intelectual dos usuarios.

Em um ambito individual, pode-se considerar o alimento informacional como um
acréscimo esperado, pois todos sdo poés-graduandos ou graduandos que participam e
necessitam de trocas conceituais. Seria, ndo s6 um dever por ser um grupo de pesquisa, mas
uma motivacdo em provocar o aprofundamento das tematicas envolvidas e das pesquisas

individuais que estdo em processo de construcéo.

Ja no ambito grupal, a adesdo dessas ferramentas comp@e a estrutura dos estudos e
discussdes. Na timeline, vemos a data, hora e quem visualizou determinado post. Portanto,
aproxima 0s usuarios sabendo até quem esteve presente na conversa — presenciou aquela nova

informacao.

Quando decidimos fazer parte de um grupo ha certa identificacdo com os objetivos,
personalidade, imagem, foco etc. H&, naturalmente, um reflexo dos objetivos, das

personalidades, da forma de vida, consequentemente do que se estuda.

Quando este grupo se apropria das ferramentas digitais, especialmente daquelas que

sdo destinadas ao social, a maneira de sociabilizar se modifica, as informagdes sdo
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transmitidas mais facilmente e complementadas em vérias linguagens — video, texto, imagem.
Desta maneira, foi modificada, claramente a forma de compreensdao do grupo, ou seja, a

maneira de transmisséo da informacao e da discusséo desta.

E dado lugar a uma maior discussdo, pois se desloca de um tempo e espaco face-a-face
para o ciberespaco. Como ja vimos no capitulo anterior, agora é possivel que os participantes
do grupo respondam o e-mail, 0 comentério do post ou postem uma informacdo sequencial a

discusséo no tempo e no ambiente que sdo apropriados a cada um.

Na maioria dos aspectos, vimos que a rede ndo sé facilitou a comunicacdo e unido
deste grupo, como também adicionou novas formas de comunicagdo. E, ainda, podemos
afirmar que algumas formas digitais passam a ser insubstituiveis porque sua adeséo trouxe ao

grupo ferramentas que s@o consideradas preferiveis por seus membros.

As correcdes dos textos para postagem no blog sdo um fator de mudanca. Prefere-se a
correcdo instantanea e mais eficaz pelos meios digitais. Além disso, todos podem opinar e
corrigir juntos. Ja, uma correcdo face-a-face teria poucos envolvidos e ndo seria muito eficaz

em temos de compartilnamento e diversidade da informacao.

Portanto, foi visto que as ferramentas tecnoldgicas em ambito social trouxeram muitas
facilidades de encontro — tempo/espaco, além de proporcionar grande variedade de
compartilhamento e enriquecimento no conteudo — textos Sociotramas. O grupo Sociotramas

exemplificou tudo abrangendo os fatores colocados em pauta até aqui.

A distancia territorial, os percalcos da cidade, as diferencas de fuso horario, 0s
encontros face-a-face e a transmisséo/discussdo dos assuntos. Tudo de forma mais eficaz,
rapida, abrangendo uma interacdo em diversas plataformas e misturando linguagens e

interfaces.

O grupo descreve o que ele proprio estuda. Mas, vale lembrar que as interacdes face-a-
face ndo sdo deixadas de lado. Para conhecer um novo integrante e para interagir em

discussdes mais aprofundadas — como a realizacdo de um evento, € priorizado o encontro
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fisico, no minimo, uma vez por més, com o intuito de realcar os lacos, sejam profissionais
como sociais. Vemos no exemplo do Sociotramas a prova do que a autora Recuero (2014)
defende quando diz que os sites de redes sociais ajudam na manutencdo desses lacos face a

face.

Entretanto, é preciso compreender que estudar redes sociais na Internet é
estudar uma possivel rede social que exista na vida concreta de um
individuo, que apenas utiliza a comunicacdo mediada por computador para
manter ou criar novos lacos. Nao se pode reduzir a interagdo unicamente ao
ciberespaco, ou ao meio de interagdo. A comunicacdo mediada por
computador corresponde a uma forma pratica e muito utilizada para
estabelecer lagcos sociais, mas isso ndo quer dizer necessariamente que tais
lagcos sejam unicamente mantidos no ciberespaco. A reducédo da interacdo ao
ciberespaco, portanto, serve apenas para fins de estudo, ja que se pressupde
que uma grande parte dela acontece principalmente através da mediacao pelo
computador (Ibid., p. 144).
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Considerac0es finais

Nesta pesquisa foram discutidas algumas concepgdes de interatividade. Vimos, por
exemplo, que Primo (2007) realiza uma discussdo bastante abrangente sobre o tema, relatando
como esse conceito foi concebido e de que maneira tem evoluido em estudos de tedricos da
comunicagdo e do sistema computacional. Os meios digitais proporcionam formas inovadoras
de comunicagdo que aproximam as pessoas, transformam os meios tradicionais e ampliam

“potenciais pouco explorados” (Ibid., p. 9).

Oliveira (2008, p. 29) apresenta uma Vvisdo mais generalizada da interagdo, quando
afirma que esta se apresenta em todas as perspectivas que compdem o contato do homem com
qualquer midia. Assim temos a letra que se transforma em informacéo, 0 som que ouvimos, 0
papel que tocamos, ou seja, tudo de alguma forma é registro para entender a informacéo que
se deseja transmitir, e por sua vez influenciando a interpretacdo de cada componente do
processo comunicacional. H& interacdo presente em processos comunicacionais em
andamento, os quais edificam concomitantemente o “nosso fazer interpretativo” (Ibid., p. 29).
Essa definicdo aproxima-se, particularmente do conceito de interatividade como atividade
reciproca e simultanea dos interagentes, os quais trabalham em comum objetivo. Entretanto,
ndo se pode negar que algo novo foi introduzido pelas tecnologias digitais que torna palpavel

aquilo que nas midias tradicionais ndo passava de aspiracao potencial.

A intencdo é valorizar as possibilidades de livre debate, influéncia
reciproca e cooperacdo em ambientes mediados tecnologicamente.
Isso ganha maior importancia quando entra em jogo o problema da
educacdo a distancia. Como a interacdo mediada por computador é
com grande frequéncia valorizada mais em termos de tecnologia do
gue em termos comunicativos, se pretende aqui resgatar justamente a
preocupacao com a mediacdo do didlogo, da livre expressdo (PRIMO,
2007, p. 30).

Vimos que o Facebook é uma plataforma social de multiplas possibilidades de
recombinacdo signica. Uma forma potencializada de sociabilidade onde uma nova sociedade

— a sociedade em rede — se forma e se organiza.
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Desde sua criagdo, em 2004, o Facebook vem crescendo e conquistando,
progressivamente diferentes perfis de individuos. Em noticias, estatisticas comprovaram que a
plataforma fechou o ano de 2013 mantendo-se como o site de rede social mais acessado e
preferido no Brasil, juntamente com o Youtube.

Para termos uma ideia, segundo uma pesquisa da Serasa Experian Hitwise*? divulgada
em dezembro de 2013, o Facebook atingiu 73,88% de visitas, marcando um tempo médio de
visitas de 25 minutos e 32 segundos, enquanto 0 Youtube marcou 19 minutos e 47 segundos
de navegacdo em média. J& em uma anélise de faixa etéaria, ndo ha muita diferencas entre a
quantidade de usuérios. Adultos entre 25 e 34 anos apresentaram a maior porcentagem de
acessos (27,77%). Logo em seguida vém jovens entre 18 e 24 anos (23,04%), adultos entre 35
e 44 anos (20,34%), mais de 55 anos (14,89%) e entre 45 e 54 anos (13,05%). Essa pequena
diferenca nos evidencia que todas as geragOes brasileiras, especificamente, apresentam a

transformagdo, enquadram-se no éthos-social, conceito este defendido por Sodré (2010).

Discutimos, no primeiro capitulo, as definicdes de sociabilidade e como ela é aplicada
no digital. Alguns autores, como vimos, Lemos (2010) e Santaella (2007) embasaram essa

discussao.

Caracterizamos, portanto, que o termo sociabilidade, defendido por Simmel (2006),
vem de uma exposicao dos conceitos de sociedade e individuo, também expostas no primeiro
capitulo. Os dois conceitos em questdo analisam o individuo em seu coletivismo e como um
integrante da sociedade. Dentro desta perspectiva tedrica, o individuo sé € possivel de ser
analisado por suas caracteristicas de relacionamento em grupo. Assim surge o conceito de
sociacdo (SIMMEL, Ibid.), referente ao desejo de estar junto, de colaboracdo. E, com isso
chegamos a sociabilidade, um impulso de interacdo, a pura vontade de troca e a garantia da
resposta em um sorriso, gesto, palavra ou, atualmente reconhecido, por exemplo nas redes,

por um like.

“2 A Hitwise é a ferramenta lider de inteligéncia digital da Serasa Experian que ajuda clientes a proteger e
aumentar sua participacdo de mercado por meio da aplicagdo de dados de mensuragdo de internet. A Hitwise tem
a maior amostra de usuérios de internet do mundo — 25 milhdes de pessoas, sendo 500 mil no Brasil -, que
permite que clientes entendam o comportamento de seus consumidores e concorrentes na internet. Informacoes
dispostas em: <http://noticias.serasaexperian.com.br/facebook-e-youtube-mant%C3%AAm-lideran%C3%A7a-
nas-visitas-a-redes-sociais-em-novembro-no-brasil-de-acordo-com-hitwise/>. Acesso em: 07/05/2014.
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Vimos, também, que o ciberespaco é crucial para o crescimento da sociabilidade, pois
é la que nos deparamos com o aumento de interacdo, provocando a atualizagdo progressiva e

instantanea das informacoes.

O ciberespaco é, como vimos, um ecossistema complexo onde reina a
interdependéncia entre o macrosistema tecnoldgico (a rede de maquina
interligadas) e o microsistema social (a dindmica dos usuarios),
contribuindo-se pela disseminacdo da informacéo, pelo fluxo de dados e
pelas relagdes sociais ai criadas. Em oposicdo a um sistema
hierarquicamente fechado, o ciberespaco cria, pelas comunicactes
multidirecionais, pela circulagdo dos espectros virtuais, um sistema
complexo onde o desenvolvimento do jogo comunicativo ndo pertence a
uma entidade central, mas a este organismo-rede. Podemos notar na pratica
daquilo que se convenciona chamar de comunidade virtual, uma certa
efervescéncia micropolitica, diaria, dirigida aos problemas do dia a dia
(LEMOS, 2010, p. 137).

No segundo capitulo foram expostos conceitos de interacdo comunicacional, os quais
se voltam as manifestagdes em rede da comunicacgéo e, especificamente, em redes sociais. La
também foi aplicado o conceitos de inteligéncia coletiva, trazido por Lévy (2007), e de
comunidades colaborativas, por Shirky (2011), além das analises de Santaella (2004) e

Lemos (2010) sobre as modalidades das redes de interacéo.

Tem sido comum afirmar que os processos de midiatizacdo ampliados pelas

tecnologias digitais tém provocado mudancas significativas em varios aspectos da cultura.

O enorme impacto da chamada “economia digital” sobre o mundo do
trabalho e sobre a cultura [...] repercute sobre as ciéncias sociais voltadas
para o fendmeno midiatico, levando-as a tentar um melhor posicionamento
epistemoldgico, no que diz respeito ao objeto e ao acompanhamento das
mutagBes sociais provocadas pela midia e pela realidade virtual (SODRE,
2006, p. 19).

O aspecto pretendido nesta pesquisa é o da interatividade, ou seja, a relacdo dialdgica
que permite a circularidade, idas e vindas da comunicacdo humana pela mediacdo das
maquinas. Sodré (2006, p. 19) diz que “agora, formas tradicionais de representacdo da
realidade e novissimas (o virtual, o espaco simulativo ou telerreal) interagem, expandindo a

dimens&o tecnocultural, onde se constituem e se movimentam novos sujeitos sociais”.
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Discutimos na decorrer do terceiro capitulo que a digitalizacdo traz uma
“conformacgdo atual da tecnocultura, uma cultura de simulagdo ou do fluxo, que faz da
‘representacdo apresentativa’ uma nova forma de vida*” (SODRE, 2010, p. 17). Santaella
(1996, p. 10) ja expds anteriormente uma visdo renovada sobre o complexo midiatico. O
intercambio comunicativo ¢ fruto de uma “rede entre midias”, novas possibilidades interativas
e novas modalidade de criacdo artistica aumentam o crescimento da “onipresenca da
informagao”. A autora encontrou, na analise da nova midia, a necessidade de lhe dar um
significado contrério a definicdo tradicional de midia, na sua versdo de meios massivos. Além

disso, afirma que:

Sintetizando esses fatores, havia a previsdo de que o advento da
comunicacgdo e cultura informatizadas e interativas — que escolhi chamar
pelo nome de culturas das midias para diferenciar da cultura de massas — iria
provocar tanto ou mais efeitos de transformacéo sobre a cultura de massas
guanto esta havia provocado na antiga polaridade entre a cultura erudita e
popular (Ibid., p.10).

Atualmente, como Sodré (2010) afirma, vivemos uma eterna comunicacdo nao
previamente estipulada, uma comunicacdo permeavel a opinibes ou acréscimos conceituais
diversos ou até mesmo a sentidos instaveis e concepcdes em formagdo. A comunicacdo em
amostra se caracteriza como um sistema circular, em que ela ndo termina completamente, ndo
se tem fim ou barreiras que se encarregam de bloquear o seu fluxo. Uma construcdo

inacabada construida incessantemente, conforme a interacéo dos individuos.

A comunicacdo interativa € aplicada como uma nova fonte comunicacional na
sociedade contemporanea prenhe de realidades virtuais e de tecnologias digitais. Estas
intensificam as possibilidades comunicacionais. Segundo Franca (2008, p. 85), a comunicacao
“diz respeito exatamente a relacdo que existe entre eles (0s sujeitos envolvidos), ela é o
instrumento que permite que entre eles se construa certo tipo de interacdo”. Os sentidos
proprios de um didlogo interativo de individuos sdo ressignificados conforme a transmissao
de informacdo, a troca e as discussdes se processam. Quando o sistema de comunicacdo é
classificado e caracterizado como interativo, 0s signos e seus significados sdo construidos

instantaneamente em uma evolucdo de etapas e situagdes vivenciadas no processo. “Este

% Referente a ideia de reflexividade social, exposta por Sodré (2010).
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processo de produzir respostas diferenciadas, de operar através de selecdes e de escolhas se
deve & comunicacdo e a linguagem” (Ibid., p. 81). Vem dai a afirmacdo de uma mudanca
concreta e acentuada nos meios de comunicacao adotados pelos individuos da sociedade atual.
A partir de uma cultura prépria, a tecnocultura, uma nova sociabilidade vem sendo difundida.

Como Sodré (2006) define, “cada bios €, assim, um género qualificativo, um ambito
onde se desenrola a existéncia humana” (Ibid., p. 25). Assim, o quarto bios, ou uma nova
maneira existencial, tem uma qualificacdo cultural prépria, a tecnocultura, consolidando-se
por meio da técnica digital. Ainda segundo Sodré: “nossa ideia de um quarto bios (...) ndo é
meramente académica, uma vez que ja se acha inscrita no imaginario contemporaneo sob a

forma de ficgBes escritas e cinematograficas” (Ibid., p. 25).

E possivel afirmar que as transformagbes mais evidenciadas e profundas na
comunicagdo social encontra-se no conceito de hipercorpo, trazido por Santaella (2003),
Sodre (2010) e Lévy (2007). A ideia da unido de usuarios, participantes de um s6 ambiente —
virtual, as constantes mudangas que um provoca no outro por meio das suas proprias
transformacdes (virtualizacGes), isso é primordial para entender o funcionamento dessas

transformacdes.

Também foi exposto que o Facebook traz a integracdo com outras redes sociais,
proporcionando, ainda mais, o envolvimento dos usuarios na rede. Com isso, 0 interagente
frequenta, cotidianamente, uma rede, a qual facilita a atualizacdo das outras redes de que 0

usuario participa.

A atualizacdo informacional de vida dos usuarios também é um grande fator que ajuda
nessa mudanca. A participacdo do individuo no Facebook, por exemplo, ou 0 conhecimento e
utilizacdo de recursos interativos se torna essencial para a confirmacdo de uma participacdo na
sociedade em rede. Vemos, frequentemente, a adesdo do Facebook — como mostrado nas
estatisticas acima — e, com isso, podemos concluir que hd uma frequente busca por
participacdo na rede social, isto é, uma satisfacdo em participar de uma comunidade
colaborativa. Essa necessidade esta ligada ao desejo de encontrar pessoas que partilham dos

mesmos conhecimentos, repertdrios e que buscam 0s mesmos objetivos e tenham 0s mesmos
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interesses. Isso gera a colaboracdo, proposta por Shirky (2011) como espontanea e néo

competitiva.

Em outros casos, essas redes on-line tornam-se formas de “comunidades
especializadas”, isto é, formas de sociabilidade construidas em torno de
interesses especificos. Como as pessoas podem facilmente pertencer a varias
dessas redes, os individuos tendem a desenvolver seus “portifolios de
sociabilidade”, investindo diferencialmente, em diferentes momentos, em
varias redes com barreiras de ingressos ecustos e oportunidade baixos. Disso
decorre, por um lado, exterema flexibilidade na expresséo da sociabilidade, a
medida que individuos constroem e reconstroem suas formas de interagdo
social (CASTELLS, 2003, p. 110).

Portanto podemos ver diversas transformacdes na sociedade off-line devido a
utilizacdo cotidiana da interacdo proporcionada pelas redes sociais no mundo on-line. Como
Sodré (2010) discute em seu livro, a economia (moeda virtual), a politica (participacao
crescente do povo e transformacdo na aplicacdo das leis como o conceito de privacidade),
educacdo (ferramentas gratuitas oferecidas pelas redes sociais) todas modificadas em algum

ambito em seu funcionamento.

Por que a forma como nos relacionamos néo iria se transformar também? Claro que
temos modificacGes profundas na sociabilidade, na forma como o impulso por interacao se da
atualmente. A diversidade crescente de diferentes modalidades de interacdo amplifica as
possibilidades de nos relacionarmos. E, diversificando as opcdes, temos mais troca de
informacao, e assim, a possiblidade de dar novos significados aos sentidos antes definidos.
Pois, os contatos aumentam, a linguagem se amplia e a troca de conhecimentos se torna
crescente tornando essa sociabilidade mais multipla, de modo que se intensificou agregando
novas formas de comunicacdo. Fazemos parte de um grupo cada vez maior e diversificado,

participantes de uma construcdo signica cada vez mais complexa.

Vimos, também que a evolucdo dos sites de redes sociais € relativamente proporcional
a busca da perfeicdo de conversacdo, podendo, assim, parecer, cada vez mais, com a conversa

face a face. Com isso, a interacdo social aumenta e a dependéncia dessas ferramentas também.
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O conceito de comunidade tradicional deixa-se corroer quando analisamos sua pratica
nas redes (CASTELLS, 2003). Essa questdo deve ser analisada e estudada com frequéncia
habitual, pois as transformacdes se potencializam proporcionalmente ao surgimento de novos

aplicativos, ferramentas e aparelhos tecnoldgicos digitais.

As comunidades virtuais s&o o maior exemplo de transformacéo da sociabilidade, pois

suas caracteristicas demonstram as proprias mudangas.

A nogdo de “comunidade virtual”, proposta pelos pioneiros da interagdo
social na Internet, tinha uma grande virtude: chamava a atencdo para o
surgimento de novos suportes tecnoldgicos para a sociabilidade, diferentes
de formas anteriores de interacdo, mas ndo necessariamente inferiores a ela
(Ibid., p. 105).

As redes sociais promovem diferentes tipos de manifestacbes comunicacionais e,
consequentemente, diversas formas de interacdo. A internet fortalece essa relacdo de

confianca coletiva fundamentada na fluidez dos relacionamentos virtuais.

Rede de computadores, disponibilidade permanente e aprendizagem por
meio de equipamentos moveis fortificam as tendéncias descentralizadoras e
ddo suporte a comunidades locais ou outras organizadas néo
geograficamente (SANTAELLA, 2007, p. 245).

Além disso, por meio do grupo Sociotramas, pudemos entender como as ferramentas
sociais fornecidas pelo Facebook podem auxiliar e, algumas vezes, determinar a
sociabilidade. Focadas no ambito do aprendizado, as ferramentas de interacdo sé&o
normalmente usadas para compartilhamento e alimentacdo/manutencdo, ndo somente das

relacBes sociais, mas também de conhecimento.

Identifica-se como necessaria a adaptacdo de valores, antes vistos como indispensaveis
e agora ja envelhecidos, obrigando, assim, a renovacao objetiva. Porém, essas transformacoes
nunca estardo concretamente absolutas e completas. A tecnologia e as praticas digitais se vém

evoluidas progressivamente requisitando um acompanhamento.
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Portanto, faz-se necesséria a releitura dos conceitos de sociabilidade, aderindo as
plataformas digitais e a diversificacdo das linguagens nesse. Enfim, com a exposi¢do do
grupo Sociotramas, esta pesquisa exemplifica como o uso dos sites das redes sociais vem se
tornando importante e indispensavel ao cotidiano da comunicacdo atual. Dessa forma,
conclui-se que essas redes, atualmente, sdo essenciais a comunica¢do social na qual os
individuos ndo precisam se transportar ao ambiente do ciberespaco, mas ja estdo fincados la.

Essa separacao ndo existe mais e a sociabilidade face a face hoje é vista, também, em tela.
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