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Resumo 

Os avanços tecnológicos propiciados pelas mídias digitais trouxeram como magna novidade a 

introdução da interatividade no processo comunicativo contemporâneo. Fundamental na 

conversação verbal, a interatividade havia desaparecido das outras mídias, ressurgindo agora 

na comunicação em rede com características inusitadas. A partir do devido aprofundamento 

nos múltiplos aspectos da questão da interatividade nas mídias digitais, este projeto propõe 

estudar as transformações que a interatividade está trazendo para os processos de socialização. 

A análise teórica empreendida por Muniz Sodré (2010) e Alex Primo (2007) introduz um 

novo conceito comunicativo que tem sua base na interação, quando os novos recursos 

tecnológicos afetam sobremaneira o comportamento dos interagentes, questão que será 

abordada por meio das discussões sobre a virtualização do éthos cotidiano de Lévy, além de 

suas considerações sobre hipercorpo, êxodo e desterritorialização. À luz desses e outros 

teóricos, o interesse desta pesquisa é o de discutir os atuais processos de reflexividade 

comunicacional, ou seja, aqueles capazes de proporcionar uma relação interacional, circular, 

recíproca e instantânea com uma constante ressignificação dos tradicionais conceitos e 

princípios da relação entre emissão e recepção. A interatividade vem a ser um foco importante 

no desenvolvimento comunicativo informacional, trazendo novos hábitos, costumes e valores, 

transgredindo limites e impulsionando à transformação na sociabilidade. Essa é a hipótese 

com que trabalharemos. A metodologia irá cotejar os conceitos teóricos com a observação do 

comportamento interativo que se realiza nos blogs e nas redes sociais.  

 

Palavras-chave: Cibercultura, Interatividade, Comunicação, 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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Introdução 

A existência de novas modalidades de socialização, resultantes da introdução das 

tecnologias do virtual com incidências na subjetividade humana e suas relações com a cultura, 

tem sido o foco de investigação de uma antropologia comunicativa. Os novos recursos 

tecnológicos colocam em xeque os tradicionais modelos da comunicação apoiados numa 

lógica linear própria da cultura de massa. A grande diferença encontra-se na introdução da 

interatividade permitida pelas mídias digitais. 

 

Há diversas concepções de interatividade que serão estudadas oportunamente neste 

trabalho. Assim, esta pesquisa tem como objeto de estudo as mudanças provocadas nas 

formas de socialização pela introdução da interatividade própria das tecnologias do virtual. 

Ou seja, procuraremos analisar as implicações da cultura digital na sua capacidade de rever 

hábitos e crenças socioculturais.  

 

A questão que nos colocamos foi a seguinte: a interatividade pode ser considerada 

influente a ponto de modificar costumes e hábitos já tradicionais na cultura e nos usos sociais 

dos meios e processos comunicativos? Para desenvolvê-lo, lançamos mão das seguintes 

hipóteses: 

 

 Por meio da interatividade, houve modificações profundas nos valores e 

costumes tradicionais da sociedade contemporânea. 

 A comunicação informacional, já estudada em teoria clássica, é revista a ponto 

de evoluir para  uma nova modalidade comunicacional. 

 Os processos de virtualização e de desterritorialização são instigados pela 

comunicação midiática digital. 

 

De fato, tem sido comum afirmar que os processos de midiatização ampliados pelas 

tecnologias digitais têm provocado mudanças significativas em vários aspectos da cultura. 

Mas o aspecto que pretendemos colocar em relevo é o da interatividade, ou seja, a relação 

dialógica que permite a troca comunicacional incessante.  
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A comunicação interativa é aplicada como uma nova fonte comunicacional na 

sociedade contemporânea prenhe de realidades virtuais e de tecnologias digitais. Estas 

intensificam as possibilidades comunicacionais. Vem daí a afirmação de uma mudança 

concreta e acentuada nos meios de comunicação adotados pelos indivíduos da sociedade atual. 

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

 

Tendo isso em vista, este trabalho tem como objetivo comparar a passagem da 

comunicação de massa para a comunicação interativa, que pode ser também compreendida 

como polissensorial (SANTAELLA, 2003) e que acontece de maneira instantânea e mútua, 

tendo em vista evidenciar as transformações nas formas de sociabilidade promovidas pela 

interatividade.  

 

A ideia de interatividade vem sendo discutida amplamente por alguns estudiosos em 

especial. A conceituação inicial, basicamente, difundiu-se a partir da interferência do 

feedback imediato que as mídias recebem de seus usuários. Porém, a definição não nasceu no 

ramo informático ou tecnológico. 

 

No roteiro desenvolvido por Santaella (2004), a evolução do conceito se deu a partir 

de 1970, quando o estudo dessa temática tornou-se mais profundo, buscando “diferenciar, no 

âmbito da telemática, os serviços interativos dos serviços difundidos.” (Ibid., p. 152). Essa 

análise diferenciada trouxe, através de Rabaté  e Lauraire (in SANTAELLA, Ibid.), três 

conceituações da atuação da interatividade. Enfatiza-se, aqui, a interatividade presente nas 

relações entre usuários e máquinas, no conhecimento de interface e na comunicação como 

interindividual e intergrupal. Então, a partir de uma análise semântica, Santaella (2004) expõe 

as ligações da palavra interatividade com correlação e cooperação, as quais trazem sentidos 

de influência mútua, contribuição, sinergia, simbiose, co-agenciamento. A exposição continua 

com definições relevantes sobre a comunicação em âmbito interativo. Em geral, essas ideias 

preocupam-se em apresentar a interatividade como um método de comunicação, uma forma 

comunicacional que trabalha de maneira imediatista e modificante para ambos os agentes 

participantes de uma mensagem (emissor e receptor). Outros autores estudiosos no assunto 

serão discutidos no segundo capítulo. 
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Antes de tudo, trata-se de não minimizar  o conceito de interatividade para o mero 

diálogo homem-máquina, pois toda a utilidade das máquinas digitais e das técnicas que as 

compõem é a busca pela substituição dos sentidos humanos por informações digitalizadas. A 

técnica, para Lévy (2010, p. 22), é uma visão que “enfatiza a parte material e artificial dos 

fenômenos humanos”.  

 

A fundamentação teórica que buscamos para esta pesquisa tem em vista nos dar apoio 

para as discussões sobre as consequências na sociabilidade provocadas pela interatividade, 

com todo o cuidado para não cairmos em uma reificação da tecnologia pela tecnologia. Como 

Lévy (2011, p. 47) descreve em seu livro sobre Cibercultura: “o computador não é o centro, 

mas um pedaço, um fragmento da trama, um componente incompleto da rede calculadora 

universal”. A rede cibercultural se impõe em diversos meios e diferenciados métodos e 

técnicas, por isso, quanto mais abrangente e ampla for a área em que aplicamos a 

interatividade como atributo, maior é nossa capacidade de estudo sobre o comportamento 

humano e maior a comprovação dessa evolução. 

 

O primeiro capítulo discorre sobre a noção de sociabilidade nos escritos de Georg 

Simmel, complementado nos capítulos seguintes pela discussão trazida por teóricos da 

comunicação mais atuais como Muniz Sodré, por exemplo. Importante será ampliar o 

conceito à luz das novas teorias sobre o digital e virtual. Assim, no segundo capítulo as 

análises tomarão como ponto de partida o estudo comparativo entre os processos de 

comunicação massiva e pós-massiva, esta última caracterizada primordialmente pela 

interatividade, na linha que tem sido desenvolvida por André Lemos e outros. Dessas 

discussões serão extraídas as principais características relativas à comunicação interativa, 

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

 

No terceiro capitulo, essas características extraídas serão aplicadas a situações 

comunicativas nas redes, especialmente nos processos comunicativos da Web 2.0, tais como 

blogs e redes sociais
1
, especialmente o Facebook no qual não apenas a interatividade fica 

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

                                                             
1 Por uma questão estilística adotamos, a partir desse ponto, o termo redes destacado no texto em itálico quando 

referente especificamente aos sites de redes sociais e não redes no sentido mais amplo de internet.  
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quarto capítulo dedica-se a um relato de vivência em uma rede sociotécnica (social com 

temática específica em técnicas de estudo) cuja finalidade está no desenvolvimento de estudos 

sobre o tema, tudo isso nos permitirá atingir os objetivos previstos, na medida em que os 

novos perfis de sociabilidade forem sendo delineados.  
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Capítulo 1. 

O conceito de sociabilidade  

Neste primeiro capítulo, o conceito de sociabilidade baseado por Georg Simmel será 

exposto sendo relacionado, também, à conceitos atuais de sociabilidade e formação de 

comunidades nos sites das redes sociais. Foi priorizada esta discussão no início desta pesquisa 

a fim de esclarecer o conceito chave da temática trabalhada. 

 

1.1. O conceito de sociabilidade: alguns fundamentos  

Pesquisando o conceito de sociabilidade, tema central deste trabalho, encontramos 

inicialmente fontes antecipadoras de sua formulação em Georg Simmel (1858–1918)
2
. 

Pesquisador este com importante contribuição para a construção da sociologia alemã. 

 

Simmel formou-se em filosofia pela universidade de Berlim onde se tornou professor 

em meados do século 20. Dentre as problemáticas que o interessavam estavam alguns 

conceitos que desafiavam a sociedade na época, como a questão do dinheiro/economia, o 

pobre, o capitalismo e o aprofundamento nos estudos sobre específicas interações, como o 

urbano e a figura do estrangeiro. Suas principais obras, como Filosofia do dinheiro (1900), 

não estão traduzidas para o português. Porém, o livro Questões fundamentais da sociologia: 

indivíduo e sociedade – que se encontra nesta bibliografia numa edição recente de 2006 – foi 

escrita em 1917, sendo a primeira obra do autor publicada no Brasil a trazer um resumo dos 

seus estudos sociológicos presentes em artigos escritos no decorrer de sua pesquisa
3
 e em seu 

livro Soziologie (1908). 

 

Para o presente trabalho é primordial buscar algumas definições de sociologia e 

sociedade em Simmel, pois é a partir destes questionamentos que a socialização passou a ser 

relevante e, com isso, as relações entre os seres humanos, comportamento, interesses e desejos 

em uma ação social deixaram de ser desprezadas.  

 

                                                             
2 Estudos biográficos coletados em http://www.revispsi.uerj.br/v11n3/artigos/html/v11n3a08.html 
3 Dados apresentados no artigo O conceito de sociabilidade em Georg Simmel de José Alcântara Júnior, 

publicado em Ciências Humanas em Revista, no site: 

http://www.nucleohumanidades.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 cenário de opiniões antagônicas e contradições a respeito da definição e 

atuação da sociologia, Simmel (2006) inicia sua discussão trazendo à tona as condições de 

consideração da sociologia enquanto ciência. Assim, a sociologia não é unicamente uma 

ciência que possui um objeto de estudo “delimitado e reservado para si” (Ibid., p. 7), mas 

tornou-se um método de investigação da história e do espírito (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 evoluções” (Ibid., p. 19). Dessa forma, 

 

não procede de maneira menos legítima que todas as demais ciências ao 

dissipar as existências individuais para novamente reuni-las segundo um 

conceito que lhe seja próprio, e assim perguntar; o que ocorre com os seres 
humanos e segundo que regras eles se movimentam – não exatamente 

quando eles desenvolvem a totalidade de suas existências individuais 

inteligíveis, e sim quando eles, em virtude de seus efeitos mútuos, formam 

grupos e são determinados por essa existência em grupo? (SIMMEL, 2006, 
p. 19). 

 

Não é por coincidência que, desde 1890, Simmel destacou-se como o sociólogo 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 força e conseguir primar como 

ciência” (Ibid., p. 489) podendo concentrar-se na sociedade como fenômeno do presente. 

Deixando-se, portanto, o foco primário de debate e o voltando o olhar para àquela que é 

responsável por proporcionar todo o estudo e as discussões sobre sociologia: a sociedade, seus 

modos de constituição e os fenômenos envolvidos e a composição dos indivíduos que permite 

a formação de um coletivo. Com isso, Simmel (2006) defende a definição de sociedade como 

um ponto em comum diante dos debatedores sobre o social. 

 

Simmel (2006) apresenta sua definição própria do conceito sociologia: “Todas aquelas 

formações se produzem na relação recíproca dos seres humanos, ou por vezes são também 

elas mesmas relações recíprocas, mas de uma maneira tal que não podem ser deduzidas do 

indivíduo observado em si mesmo” (Ibid., p. 21). 

 

Outro ponto importante refere-se a sua compreensão de sociedade enquanto um 

conceito abstrato que se forma por meio de “incontáveis agrupamentos” (SIMMEL, 2006). 

Num entendimento mais amplo, o autor afirma que “o conceito de sociedade significa a 
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interação psíquica entre os indivíduos” (Ibid., p. 15). De modo que estes “estão ligados uns 

aos outros pela influência mútua que exercem entre si e pela determinação recíproca que 

exercem uns sobre os outros” (Ibid., p. 17). A partir desta perspectiva, Simmel (2006) 

identifica a Ciência Social como uma ciência encarregada em descrever tais formas de ações 

recíprocas (Ibid., p. 33). 

 

Cabe neste momento especificarmos o que Simmel (2006) identifica como indivíduo: 

um objeto da vivência, unidade própria e única, incomparável, relativa e específica ao ser 

(Ibid., p. 12). De forma que a composição dos indivíduos se atrela às qualidades presentes, à 

sua composição histórica de repertório e experiências, ao seu destino. Para Simmel (2006) tais 

características não passam de elementos participantes desse indivíduo, o qual também é 

considerado elemento integrante da sociedade. 

 

Simmel (2006) ressalta enquanto objetivo da discussão que “não existe apenas vida 

social como força fundadora da vida humana, ou como sua fórmula. Essa vida deve ser 

deduzida e interpretada nesses termos, e deve ser finalmente concebida na tessitura da 

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

 

É interessante pontuar que, de acordo com Simmel (2006), seja possível definirmos 

características e especificações de um todo ao pesquisar o indivíduo. Ou seja, ao analisarmos 

um indivíduo, presente e participante de determinado vínculo social, podemos generalizar ao 

grupo.  

 

Com a ideia dos elementos participantes de um conjunto maior chegamos a noção de 

sociação. Estabelecendo relações com esta perspectiva visionária do autor, podemos 

considerar o redirecionamento do foco de análise sociológica para os elementos presentes na 

interação dos indivíduos, ou seja, na sociedade. Visão em que as formas de observações são 

classificadas como diferentes distâncias (SIMMEL, 2006). Tal proposta assume que nossas 

conclusões serão relativamente correspondentes à posição de análise que adotamos.  

 

O social para Simmel (2006) não abrange apenas as interações duradouras já 

cristalizadas como Estado, Família e Igreja, organizações supra-individuais. Em sociedade, de 
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um lado, os indivíduos estão ligados uns aos outros, influenciando e sendo influenciados. Do 

outro, fazem e sofrem ao mesmo tempo a sociação. Paralelo à esta surge o conceito de 

sociabilidade referente a forma lúdica da sociação.  

 

Ao pontuar os caracteres da estrutura social, Simmel (2006) destaca os elementos 

constitutivos das interações sociais que detonam os propósitos, interesses, impulsos, 

inclinações e desejos dos indivíduos. Interessante perceber que interações desencadeiam redes 

de reciprocidades e a sociabilidade é resultante das condições gestadas pelas múltiplas 

combinações interacionais. 

  

A conceituação apresentada por Simmel (2006), contemplada acima, apresenta relação 

pertinente com a problemática desta pesquisa na medida em que é antecipadora de questões 

sobre as formas de comunicação mediadas pelo computador. As relações interpessoais no 

ciberespaço
4
 garantidas pela interatividade, requerem teorias capazes de dar conta dos 

parâmetros específicos das novas formas de sociabilidade que essas relações propiciam. 

Tendo isso em vista, buscamos nos aprofundar nos conceitos de Simmel para, a seguir, 

complementá-los nos estudos sobre cultura de matriz antropológica-comunicacional. 

 

 Segundo Simmel (2006) os indivíduos adotam formas de colaboração por meio de 

suas experiências individuais de existência. Assim, construímos os grupos, isto é, uma 

sociação a partir da unidade de interesses que surgem por certos impulsos ou instintos. Com 

isso, propõe que gastemos tempo em investigar a dinâmica de reciprocidade de transformação 

entre os indivíduos: “digno de ser investigado o acontecimento, a dinâmica da ação e do 

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

 

A sociedade é também algo funcional, algo que os indivíduos fazem e 

sofrem ao mesmo tempo, e que, de acordo com esse caráter fundamental, 

não se deveria falar de sociedade, mas de sociação. Sociedade é, assim, 

somente o nome para um círculo de indivíduos que estão, de uma maneira 
determinada, ligados uns aos outros por efeito das relações mútuas, e que por 

isso podem ser caracterizados como uma unidade – da mesma maneira que 

                                                             
4 Palavra mencionada inicialmente por William Gibson no romance de ficção científica Neuromancer, lançado 

em 1984. Aqui refere-se, de acordo com Pierre Lévy (2010, p. 94), a um “espaço de comunicação aberto pela 

interconexão mundial dos computadores e das memórias dos computadores”. O termo será melhor exposto mais 

a frente e trabalhado a partir do segundo capítulo. 
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se considera uma unidade um sistema de massas corporais que, em seu 

comportamento, se determinam plenamente por meio de suas influências 

recíprocas (Ibid., p. 17). 

 

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

como base de uma interação minimamente diádica
5
, iniciada por instintos individuais de 

colaboração e cooperação.  

 

A partir dessa perspectiva, uma relação possível com o sociólogo Edgar Morin (1973) 

aqui se esboça. Pensando em um sistema complexo, Morin define como construção do 

sistema generativo da sociedade o conjunto que são as regras, normas, tradições e mitos. A 

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

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

gerações e reproduzido em todo indivíduo. 

 

Em todos esses casos, a interação entre hereditariedade genética e herança 
cultural aprofunda a complexidade ainda mais a integração biopsicossocial 

que a arkhé-sociedade efetua. Toda e qualquer personalidade é o produto da 

interferência dos dois princípios generativos, o biológico e o cultural (e, 
evidentemente, da interferência complementar, concorrente, antagonista, dos 

acontecimentos singulares de sua própria história) (Ibid., p. 171). 

 

Há, ainda, a produção de fenômenos através da vida social que se dá por meio de 

sentidos. Para Simmel (2006), um deles se dá por meio da sucessão das gerações, heranças e 

tradições misturadas com características do indivíduo, e agem de modo tal que o ser humano 

social não é somente descendente, mas sobretudo herdeiro. 

 

Os laços de associação entre os homens são incessantemente feitos e 

desfeitos, para que então sejam refeitos, constituindo uma fluidez e uma 

pulsação que atam os indivíduos mesmo quando não atingem a forma de 

verdadeiras organizações. Que os seres humanos troquem olhares e sejam 
ciumentos, que se correspondam por cartas ou que almocem juntos, que 

apareçam simpáticos ou antipáticos uns com os outros para além de qualquer 

interesse aparente, que a gratidão pelo gesto altruísta crie um laço mútuo 
indissolúvel, 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 relações, cujos exemplos citados foram escolhidos ao acaso, 
são praticadas de pessoa a pessoa e nos unem ininterruptamente, sejam elas 

                                                             
5 Referente a ideia de interação mútua, recíproca, envolvendo no mínimo dois atores. 
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momentâneas 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 policromática 
e a unidade dessa vida social tão clara e tão misteriosa. (Ibid., p. 17). 

 

Como vimos até aqui, Simmel (2006) amplia os conceitos primordiais sociológicos 

para chegar às noções de socialização e sociação. Entendimentos estes relacionados 

basicamente à ideia de interação de conteúdo, de indivíduos e, assim, de grupos. O que mostra 

a importância da sociação, da relação e dos acontecimentos entre os indivíduos e destaca a 

compreensão das configurações presentes nos agrupamentos, ou seja, nas interações dos seres 

humanos. 

 

Para isso, cabe a relevância do conceito de sociação. De fato, os modos formais de 

comportamento podem ser idênticos, independentes dos interesses dos indivíduos. Por mais 

que sejam variados os interesses e desejos presentes na relação, a associação pode ser a 

mesma, assim como um único interesse pode resultar em incontáveis associações (SIMMEL, 

2006). 

 

Considerando a sociedade como resultado da interação entre seres humanos, na qual 

importa os acontecimentos e a reciprocidade das ações geradoras de atitudes e modeladoras de 

situações, é preferível tratarmos de sociação em lugar de sociedade (Ibid., p. 17). De maneira 

que Simmel (2006) defende uma análise qualitativa das relações e suas reciprocidades. 

 

Vale ressaltar mais uma vez que a maioria dos estudos na área propõe como essencial 

o entendimento de organizações consideradas complexas e de alta posição hierárquica na 

relação social. Como exemplo, podemos citar o Estado, a Família e a Igreja. O emprego do 

social não deve, somente, direcionar às unidades superiores (classes, associações, 

corporações, etc). Nesse âmbito, Simmel (2006) prioriza um aprofundamento de análise ao 

valorizar casos isolados de relação entre seres humanos, antes vistos como insignificantes. 

Além disso, mostra-nos que tais relações individualizadas são capazes de sustentar a 

sociedade, ou melhor as organizações dadas como oficiais. É passível de dúvida que a 

política, religião, a economia, os estilos culturais em geral e até mesmo a linguagem não são 
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considerados produtos dos sujeitos/indivíduos, mas sim como produtos gerados pelo 

desenvolvimento de interações humanas, da sociedade. 

 

Todos esses grandes sistemas e organizações supra-individuais, aos quais se 

deve o conceito de sociedade, não passam de cristalizações – dados em uma 

extensão temporal e em uma imagem imaculada – de efeitos mútuos 
imediatos, vividos a cada hora e por toda uma existência, de indivíduo a 

indivíduo (Ibid., p. 17). 

 

Entendimento que remete ao tema do pragmatismo (IBRI, 1992; 2004) de Charles S. 

Peirce. Assim, quando trazemos à mente as concepções de hábito cristalizado e mente 

envelhecida de Peirce, podemos entender, amplamente, o que Simmel (2006) intentou ao 

mencionar a palavra cristalização. “Pode-se pensar a vida histórica como um processo 

gradual da generalidade orgânica até a simultaneidade mecânica” (Ibid., p. 30). Esta temática 

será retomada mais adiante, quando chegarmos aos conceitos filosóficos de virtualização.  

 

Diante da problemática da existência e o desenrolar dos fatos históricos, Simmel 

(2006) sugere que a interação, ou seja, a relação dos indivíduos e como eles se comportam, 

determinam as transformações sociológicas, movimentando os fenômenos culturais 

concomitantemente aos fenômenos sociais. Essa observação é conveniente à esta pesquisa, 

pois explica claramente o que se objetiva analisar. A interação, por meio de plataformas 

digitais, transformou as formas de manifestação do ser social na atualidade. De tal forma que 

a inclusão em uma cultura digital e em um meio interativo auxilia na mediação constante de 

generalizações habituais para o entendimento e convivência com os interagentes
6
. Isto 

também será melhor explanado quando apresentarmos os conceitos direcionados ao assunto. 

 

Ao introduzir o conceito de sociabilidade, Simmel (2006) define as diferentes 

intenções dos indivíduos em gerar tal sociação, trazendo em foco a questão da interação. 

Defende que a interação nasce de impulsos de interesses ou da busca dos indivíduos por 

objetivos específicos. Essa busca proporciona a relação de convívio com outros indivíduos. 

Esses geradores de interação social podem ser compreendidos como matéria e conteúdo de 

                                                             
6 O termo interagente é muito utilizado por Alex Primo em seu livro Interação mediada por computador, por 

exemplo. Neste propõe o termo no intuito de substituir os termos receptor, emissor e usuário, usuais nas 

pesquisas sobre interação. Primo traz essa perspectiva por não considerar os participantes da interação mediada 

por computador subordinados, assim nessa nova terminologia engloba a ideia de um sujeito ativo e participante. 
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sociação (SIMMEL, 2006), sendo, portanto, “tudo o que existe nos indivíduos e nos lugares 

concretos de toda realidade histórica como impulso, interesse, finalidade, tendência, 

condicionamento psíquico e movimento nos indivíduos” (Ibid., p. 60). 

 

 O conteúdo e a matéria são associativos quando objetivam a geração 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 indivíduo. Os conteúdos apresentam certa autonomia, pois não estão 

mais vinculados ao seu objeto de origem, ou seja, a partir da emissão ou execução de 

específico conteúdo há a luta pela sua própria existência, tomando finalidades em si mesmos 

obtendo sua própria força e leis (SIMMEL, 2006). A partir do momento em que nossos 

interesses e impulsos se externalizam em uma situação de vínculo social, estamos vulneráveis 

a sermos provocados e atingidos por tais conteúdos, provocando, assim, nossa resposta. Esta 

discussão apresenta uma característica vinculativa de sociabilidade e interação baseada na 

alteridade do fenômeno. Isto é, estamos sujeitos a sofrer a manipulação determinística de um 

impulso estranho em uma situação social. 

 

Toda essa ação social, esses acontecimentos em interações de vínculo, são 

compreendidas por Simmel (2006) por meio da ideia de jogo, a qual se caracteriza, no olhar 

sociológico, como as trocas dessas forças, as ações e reações que provocam. “As forças, as 

carências e impulsos reais da vida produzem as formas do nosso comportamento desejável 

para o jogo. Essas formas, tornam-se autônomas dos conteúdos e estímulos autônomos dentro 

do próprio jogo, ou melhor, como jogo” (Ibid., p. 62). Com isso, a noção de autonomia dos 

conteúdos, ou melhor, da autonomização dos conteúdos faz com que o impulso da 

sociabilidade seja naturalmente desvinculado das “realidades da vida social” (Ibid., p. 62) e 

da ação de sociação 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 existência própria, sua reação e sua alteridade sem 

finalidade objetiva decidida pelo interagente. O indivíduo contenta-se com a satisfação do 

instante de interação. Tal satisfação ou o resultado da sociação ficam dependentes da 

personalidade do indivíduo. Os fatores existentes na ação associativa são determinados pelo 

caráter do indivíduo na comunidade. Ou seja, a educação, cordialidade, amabilidade, carisma 
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etc. influenciam a ação e fazem parte do ser social como um repertório de experiências de 

vínculos anteriores (Ibid., p. 66). 

 

Émile Durkheim (2007), por seu lado, formula sua teoria de coletividade por meio da 

coercitividade. De acordo com ele, os indivíduos prezam pelo agrupamento, pelo coletivo 

devido aos fatos sociais, ou seja, uma força que ele nomeia de coerção. O coletivo é formado 

por indivíduos que sofrem determinação pelo mesmo conjunto de fenômenos: 

 

Mas, ainda que se deva, em parte, à nossa colaboração direta, o fato social é 

da mesma natureza. Um sentimento coletivo que irrompe numa assembleia 

não exprime simplesmente o que havia de comum entre todos os sentimentos 
individuais. Ele é algo completamente distinto, conforme mostramos. É uma 

resultante da vida comum, das ações e reações que se estabelecem entre as 

consciências individuais; e, se repercute em cada uma delas, é em virtude da 

energia social que ele deve precisamente à sua origem coletiva. Se todos os 
corações vibram em uníssono, não é por causa de uma concordância 

espontânea e preestabelecida; é que uma mesma força os move no mesmo 

sentido. Cada um é arrastado por todos (DURKHEIM, 2007, p. 9). 

 

Simmel (2006), entretanto, analisa, convenientemente, o comportamento e as causas 

deste em uma situação de relação interativa. De forma que aprofunda-se na análise 

defendendo que, quando os interesses falam mais alto em uma associação, o indivíduo 

necessita se limitar, se policiar para alcançar seu objetivo. Porém, quando não há interesse, 

não se faz necessário o refreamento de suas particularidades. Não agindo de modo limitado o 

indivíduo pode, então, relevar sua personalidade individual. 

 

Com essas discussões chegamos ao sentido do tato, o qual se define na autorregulação 

do indivíduo dependente da situação, ambiente e do outro. Interessante notar que Simmel 

(2006) contrapõe a colocação anterior com a falta de tato defendida como improvável, pois a 

falta da troca, da mutualidade de efeitos não se insere na ação de sociabilidade. Mesmo nas 

relações mais superficiais essa regulagem está presente. 

 

Nesse sentido, o homem é, como ser sociável, uma figura muito singular, 

que em nenhuma outra relação mostra-se tão perfeita. Por um lado ele se 
livra de todos os significados materiais da personalidade e entra na forma 

sociável apenas comas capacidades, os estímulos 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 definições de Simmel (2006), apresentadas até aqui, pode-se sintetizar que o 

autor define sociabilidade como sendo um princípio de “cada indivíduo garantir ao outro 

aquele máximo de valores sociáveis (alegria, liberação, vivacidade) compatível com o 

máximo de valores recebidos por esse indivíduo” (Ibid., p. 69). Podemos concluir, a partir 

disso, que a sociabilidade é total interação, 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 

indivíduo está totalmente ligada à felicidade dos outros” (Ibid., p. 68). 

 

Diante dessas considerações, Simmel (2006) alega que vivemos em um mundo 

superficial, pois nada acontece, na sociabilidade, que sejam atritos ou desequilíbrio. Já que 

todos os indivíduos procuram produzir a interação pura, a situação de associação torna-se 

manipulada impedindo um desequilíbrio por qualquer tensão material. O autor diz que essa 

interação pura se dá quando os interagentes estão dispostos a desapegarem-se de seus 

conteúdos e modificarem “seu conteúdo interno e externo para se tornarem sociavelmente 

iguais” (Ibid., p. 70). 

 

A interação pode ser manipulada quando o acontecimento sociável e o discurso são 

intencionados por objetivos não sociais ou passa a ser mentiroso quando as atitudes do 

indivíduo passam a disfarçar os interesses. Há, então um jogo da sociedade, o qual é um 

conjunto de jogos sociais onde os indivíduos jogam com a sociedade e esta joga com seus 

indivíduos. 

 

Uma das formas primárias que a sociabilidade apresenta é a conversa que é o estímulo 

do jogo da relação, uma via dupla de sentidos onde seres humanos dialogam sobre assuntos, 

desejos e interesses. Porém quando essa conversa se mantém em função de um objetivo 

específico, ela transforma seu sentido teleológico, focando em uma fundamentação de 

determinada verdade, essa conversa não é mais sociável. Para que a conversa se conserve 

sociável, o conteúdo, o objetivo da conversa não pode se tornar a própria conversa. Ela deve 

ser descontraída, interessante, em que os indivíduos não se preocupem com o ideal da 

conversa (SIMMEL, 2006). 
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Desse modo, como foi dito, a sociabilidade oferece um caso possivelmente 
único no qual o falar se torna legitimamente um fim em si mesmo. Por ser 

puramente bilateral – e, talvez com a sublime entre todos os fenômenos 

sociológicos - , ela se torna o preenchimento de uma relação que nada quer 
ser além de uma relação, na qual também aquilo que de resto é apenas forma 

de interação torna-se seu conteúdo mais significativo (Ibid., p. 76). 

 

A relação pura de sociabilidade ocorre quando os seres humanos se anulam, isto é, se 

tornam invisíveis e, com isso, se “dissolvem em prol da forma pura de sociabilidade” (Ibid., p. 

77). Ergue-se, portanto, um ponto mais sociável, um equilíbrio da ética social, onde qualquer 

indivíduo pode adentrar-se na conversa. No entanto: 

 

Toda sociabilidade é um símbolo da vida quando esta surge no fluxo de um 

jogo prazerosos e fácil. Porém, é justamente um símbolo da vida cuja 

imagem se modifica até o ponto em que a distância em relação à vida o 

exige. Da mesma maneira, para não se mostrar vazia e mentirosa, a arte mais 
livre, fantástica e distante da cópia de qualquer realidade se nutre de uma 

relação 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 
laços que a unem com a realidade da vida – a partir da qual ela entrelaça 

uma teia totalmente estilizada e diferente – ela, deixa de ser uma jogo (spiel), 

e passa a ser uma frívola 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 não traria satisfação e 

concretização de objetivos. Ela pode ser considerada um convencionalismo, uma 

manipulação, uma forma negativa de vida em sociedade. Porém, é nela que há trocas 

deliberadas de toda seriedade da vida, que as forças da realidade se dissolvem deixando seu 

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

 

Cabe ressaltarmos que a exposição dos conceitos abordados por Simmel e a discussão 

decorrente disso foi priorizada para entendermos o conceito de sociabilidade e o que leva os 

seres humanos a expor atitudes sociáveis e de vínculo interativo. 

 

Mostrei como, com esse procedimento, nada se ganha além de um novo 

nome comum para todos os conhecimentos que continuarão a existir, 
imperturbáveis e autônomos, em seus métodos e temas, em suas tendências e 

denominações. Mesmo que esta seja uma ampliação equivocada da 

concepção 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 essência 

e em todas as suas expressões, é determinado pelo fato de que vive 

interativamente com outros seres humanos deve levar a um novo modo de 
observação em todas as chamadas ciências do espírito (SIMMEL, 2006, p. 

20).  

 

 

1.2. A sociabilidade nas redes digitais 

É interessante constatar o quanto as definições propostas por Simmel (2006), aqui 

apresentadas, antecipam questões atuais que se tornaram recorrentes no ciberespaço, mais 

recentemente nas plataformas de relacionamento das redes. Comecemos pela definição de 

ciberespaço. 

O ciberespaço, no entanto, não é um lugar asséptico permeado por 

informações precisas, objetivas ou utilitárias. O grande interesse sociológico 

e antropológico do ciberespaço reside, justamente, no vitalismo social que 
ele permite canalizar. Todas as formas de socialidade contemporâneas 

encontram, nesse ambiente rizomático, um potencializador, um catalisador, 

um instrumento de conexão. O ciberespaço não 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 comunicação mediadas por computador, nelas 

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

 

As comunidades virtuais – uma experiência social não planejada - são os 

agregados sociais surgidos na Rede, quando os intervenientes de um debate 
o levam por diante em número e sentimento suficientes para formarem teias 

de relações pessoais no ciberespaço (espaço conceptual onde se manifestam 

palavras, relações humanas, dados, riqueza e poder dos utilizadores da 

tecnologia de CMC  (Ibid., p. 18). 

 

Para Rheingold (1996), este espaço de interação proporciona não somente a troca de 

informação, mas também a troca de emoções, sentimentos e opiniões. Esse tipo de 

manifestação interativa social pode ser definida como sendo co-atuante, ou seja, seus 

participantes atuam em proporção igualitária uns nos outros, compartilhando valores e 

conhecimentos integralmente em tempo instantâneo, participando da construção da mensagem 

(RECUERO, 2001; MUSSOI, 2007; SARTORI & ROESLER, 2003). 
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Como dito no início do capítulo, para Simmel (2006), a sociedade é formada por 

incontáveis agrupamentos, na sua pura interação psíquica entre os indivíduos. Os indivíduos 

estão ligados uns aos outros por uma influência mútua (Ibid., p. 11). Conceito este que 

defende que o agrupamento dos indivíduos se dá por interação de mesmos interesses, e coloca 

em discussão alguns parâmetros que os teóricos e críticos  discutem como sendo fatores 

essenciais para a formação de comunidades atualmente.  

  

Segundo a clássica definição de Fichte (1973), uma comunidade é “um 

grupo territorial de indivíduos com relações recíprocas, que se servem de 
meios comuns para lograr fins comuns”. A desterritorialização e 

instantaneidade promovidas pela Internet facultam a formação de grupos de 

interesses comuns, mas sem vínculos territoriais, configurando uma nova 

forma de organização comunitária, com muitas especificidades. Assim, 
quando se fala em “comunidades virtuais”, é preciso entender que se trata de 

um fenômeno substancialmente diferente (BRAGA, 2011, p. 99). 

 

A localização, a geografia, o tempo, a proximidade física são atualmente alguns dos 

fatores que as comunidades nascidas nas redes digitais não apresentam. A internet nos oferece 

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

 

Podemos dizer, então, que esta ideia atual de distância geográfica (por exemplo) e 

proximidade virtual pode ser aplicada no conceito disposto por Simmel (2006), o qual baseia-

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

 

no ambiente do ciberespaço, no entanto, essa “unidade temporal” torna-se 

mais elástica, e a presença é compartilhada apenas pela persistência das 
trocas e dos contextos. A conversação mediada pelo computador, deste 

modo, não necessariamente ocorre em um mesmo momento temporal onde 

os interlocutores estão presentes, com um contexto negociado e construído 

naquele momento. Ao contrário, são unidades temporais elásticas, que 
podem ser estendidas pelo tempo desejado pelos interlocutores, cujo 

contexto precisa ser adaptado para essas trocas no tempo. Essa “elasticidade” 

é característica também do ambiente dessas conversações (RECUERO, 
2014, p. 50). 

 

Seria errôneo, portanto, determinar que as comunidades virtuais, por raramente 

pertencerem às mesmas localidade espaço-geográficas, sejam necessariamente frias e 

superficiais nas suas relações. Em complementação a esse pensamento, destacamos nos 

estudos de Pierre Lévy (2010) a defesa da ideia de que fortes emoções são compartilhadas e 



 

  

 

27 

raramente substituem o encontro físico face-a-face. Assim, de acordo com Lévy (Ibid., p. 

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

 

Quanto as relações “virtuais”, não substituem pura e simplesmente os 

encontros físicos, nem as viagens, que muitas vezes ajudam a preparar. Em 

geral é um erro pensar as relações entre antigos e novos dispositivos de 
comunicação em termos de substituição (Ibid., p. 131). 

 

Nesse mesmo contexto, alguns autores atuais de comunicação como Di Felice (2007) 

trabalham a ideia de um social tecnológico. Segundo este autor o social tecnológico surge 

quando o público aparece como resultado de uma produção tecnológica, revelando-se nas 

mídias e se distanciando de uma esfera particular de indivíduo. “É nesse período que surge 

um social tecnológico, isto é, um social que pode ser tal e se tronar público, conhecido e 

participado, somente em quanto mediado por meios, veiculados por artefatos mecânicos e 

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

 

É esta uma importante transformação nem sempre reconhecida pela 

sociologia e pelas ciências sociais, em geral, mas que resulta impossível 

excluir da análise do social moderno sem perder ao mesmo tempo o seu 
significado profundo. A revolução industrial, e a consequente revolução 

eletrônica, além de um sistema produtivo e socioeconômico, deve ser olhada, 

desde o presente, e pensada, como o começo de uma nova fase da civilização 

humana, marcada por uma nova relação entre tecnologia e pensamento e 
como o resultado da inédita junção de dois tipos de saberes até então 

separados, a teoria e a técnica (Ibid., p. 3). 

 

A pesquisadora Raquel Recuero (2014) dialoga com a noção de social tecnológico 

exposta por Di Felice (2007) quando pontua que as práticas do uso frequente de dispositivos 

eletrônicos “passam a representar espaços de lazer, lugares virtuais onde as práticas sociais 

começam a acontecer” (RECUERO, 2014, p. 16), seja por diversos fatores. “Trata-se de 

novas formas de ‘ser’ social que produzem impactos variados na sociedade contemporânea a 

partir das práticas estabelecidas no ciberespaço” (Ibid., p. 16). Di Felice (2007), por sua vez, 

continua expondo a importância que a adoção das técnicas interativas tem em sua participação 

no cotidiano dos indivíduos, mais precisamente no âmbito social: 

 

Olhar à história das transformações comunicativas não significa, portanto, 

somente perceber as mudanças das formas de armazenar, organizar e 
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comunicar as informações, num sentido evolutivo, mas sim perceber as 

mudanças das formas de armazenar, organizar e comunicar as informações, 

num sentido evolutivo, mas sim perceber o caráter qualitativo de cada 
ruptura comunicativa e, com essa, a cada fase, a introdução de uma nova 

forma de perceber e de sentir o mundo e de definir a realidade. 

Historicamente a humanidade passou por três grandes revoluções 

comunicativas, três momentos importantes que marcaram, não somente o 
surgimento de uma nova forma de comunicar e de novos meios, mas também 

a introdução de novas possibilidades de comunicação e, consequentemente, 

de novas práticas de socialização e de interação com o meio ambiente (Ibid., 
p. 1). 

 

Para Di Felice (2007), portanto, a tecnologia midiática modificou o comportamento 

dos indivíduos em uma relação social, pois deixou-nos mais públicos e expostos. Isso se deve 

ao deslocamento territorial e espacial que a rede proporciona, dando assim um novo 

significado às práticas de atuação de cada usuário, seja ele indivíduo, grupo ou instituição. 

 

Outro autor importante a trabalhar problemas similares é Clay Shirky (2011). Para 

este, nossa capacidade de falar em público é diferente do que estamos habituados, sendo 

necessário repensar o conceito básico de mídia, conferindo a esta a noção de algo que não 

apenas consumimos, mas usamos.  

 

Como consequência dessas ideias mencionadas, muitos dos nossos conceitos 

preestabelecidos sobre os meios de comunicação começam a não fazer mais sentido. Isto 

porque o social tecnológico se identifica como um social dinâmico em contínuo devir, 

“diferente de um organismo fechado e delimitado feito de um conjunto de órgãos separados e 

interagentes, um social híbrido” (DI FELICE, 2007, p. 8), fazendo-se necessário repensar a 

estrutura e a ação social. Surgindo a “necessidade, para alcançar as profundidade e as 

complexidades das transformações em ato, de ir além das antigas contraposições entre 

receptor/emissor, corpo/máquina, inteligência/sistemas informativos” (Ibid., p. 17). De forma 

que 

 

as formas experienciais das deslocações técno-comunicativas que criam e 

multiplicam espaços e materialidades eletrônicas socialmente ativas, tornam 

oportuno o surgimento de um novo léxico capaz de relatar as experiências 

sociais que se criam a partir das novas formas de superação de fronteiras 
entre orgânico e inorgânico (Ibid., p. 17). 
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Cabe aqui muito bem o que Simmel (2006) diz sobre a pura sociabilidade – interação 

e troca natural – como sendo a “matéria-prima das relações e dos laços 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 único objetivo: compartilhar. Trazendo os conceitos de Simmel (2006), 

apresentados anteriormente, para o contexto das redes sociais, esta representa a pura sociação, 

isto é, a união para a busca do compartilhamento de ideais e interesses. “Os momentos de 

sociabilidade tornam-se mais propensos ao fluxo de conteúdos espontâneos, íntimos ou 

inconscientes, informações talvez mais facilmente protegidas em situações sérias” (BRAGA, 

2011, p. 99). 

 

A ideia de compartilhamento é essencial para a formação desse novo tipo de  

comunidade. Após o reconhecimento de um local comum de interação (interface) e de uma 

identificação de usuários (objetivo e afinidades), os interagentes podem compartilhar 

conhecimento e mesmo modos de se entreter, agregando novas discussões e humores, assim, 

fundamentando e construindo uma comunidade. Por meio disso,  

 

Os usuários estariam inseridos em um contexto no qual o estabelecimento de 
laços 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 vivência de 

contatos efêmeros, favorecendo a constituição de grupos informais 
(RIBEIRO, 2001, p. 148). 

 

Interessante ressaltar que toda essa relação social se dá mediada pelo computador, pela 

técnica, o que produz claramente efeitos na comunicação. Não se pode deixar de considerar, 

entretanto, que a ideia de conflito é também participante nesse processo social. Simmel já 

debatia a respeito do conflito como parte do desenvolvimento da sociação desde 1983. Cabe 

acrescentar a interpretação de Braga (2011) a respeito do conflito exposto por Simmel como 

algo positivo: 

 

É da divergência de ânimos e direções de pensamentos que fluem a estrutura 

orgânica e a vitalidade do grupo. Ao contrário do que pode parecer, unidade 

e discordância são tipos de interação que não se anulam, mas se somam. 
Mesmo que a discordância possa ser destruitiva em relações particulares, ela 

não 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 condições de sobrevivência. (...) contribui para a manutenção 

da relação com pessoas cujo temperamento não poderia ser suportado de 
outra forma (BRAGA, 2011, p. 98). 

 

A natureza democrática está embutida no conceito de sociabilidade de Simmel (2006). 

De modo que, “cada participante oferece valores sociais ao ambiente (alegria, realce) na 

mesma proporção com que recebe” (Ibid., p. 99). 

 

A vida de uma comunidade virtual raramente transcorre sem conflitos, que 
podem exprimir-se de forma bastante brutal nas contendas oratórias 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, alianças intelectuais, até mesmo amizades podem 

desenvolver-se nos grupos de discussão, exatamente como entre pessoas que 

se encontram regularmente para conversar (LÉVY, 2010, p. 131). 

 

Braga (2011) continua sua exposição dizendo que por mais que a CMC
7
 possibilite um 

ilimitado espaço virtual de liberdade de expressão, requer-se regras para uma melhor 

convivência e para uma melhor estruturação solidificação de uma coletividade, os próprios 

participantes da comunidade virtual. “Os padrões de expressão praticados nesses ambientes 

não deixam de estar submetidos ao controle social das/os participantes da interação” (Ibid., p. 

99). Portanto existe uma auto-regulação exigida e realizada pelos próprios interagentes, estes 

guiam e monitoram a interação a partir da construção da mensagem e da troca de 

informações. Um dos aspectos mais reparados nas interações sociais da rede é a importância 

do elogio como regulador da mediação na interação: 

 

A observação da dinâmica interacional da entrada em cena de novos/as 

participantes revela aspectos da lógica simbólica que organiza este espaço, 

em um processo de apresentação do self que regula e organiza a interação ali 
ocorrente. Os protocolos de interação desenvolvidos nos ambientes de 

Internet parecem ter no elogio um componente fundamental. Apesar de 

existirem blogs contemplando as temáticas mais variadas, o elogio parece ser 

a mediação principal nos processos de reconhecimento, acolhimento e 
pertencimento nesses ambientes (BRAGA, 2011, p. 100). 

 

                                                             
7 Comunicação Mediada por Computador. 
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O conflito é um ato estipulador que impõe um nivelamento e pode ser considerado 

uma condição necessária aos participantes. De maneira que o próprio confronto seja um ato de 

reconhecimento e produtor de mudanças entre as interações e as relações sociais uma vez que 

colabora para superar as diferenças – desigualdades sociais de relacionamento – e os limites 

socialmente estabelecidos. 

 

Pode-se notar, diante dessas exposições, a virtualização dos sentidos e a 

ressignificação constante dos signos transmitidos na rede. Há uma intensa territorialização, 

desterritorialização e reterritorialização praticadas espontaneamente pelos integrantes de uma 

comunidade virtual. Essas mudanças, provocadas pelos interagentes, representam uma auto-

regulação natural do convívio, a natureza de própria sobrevivência. 

 

Di Felice (2005) compara a comunidade virtual com o rizoma
8
 de Deleuze e Guattari 

(2011). As relações interativas e, consequentemente, essa constante mudança conceitual 

constrói uma estrutura híbrida, múltipla, descentralizada em constante processo de 

transformação. 

 

O resultado das hibridações das relações e da circulação das informações 
sociais em rede é um social expandindo em mil direções que, na linha do 

pensamento de Deleuze e Guattari, podemos definir como “rizomático”. Este 

novo social seria a expressão de uma sociedade interativa, que tem no 
aspecto dinâmico e nas simbioses tecnológicas e na hibridação alguns dos 

seus elementos principais. (...) Portanto a raiz da sociedade em rede não seria 

central mas alimentada por uma rede descentralizada de micro-raízes que 
reproduzem-se continuamente. (...) Uma estrutura híbrida, uma raiz que se 

multiplica e não uma árvore, com ramos e folhas, uma realidade protéica que 

toma forma continuamente a partir das interações e dos fluxos de práticas e 

informações (DI FELICE, 2005, p. 9). 

 

No entanto, é importante frisar que a ideia de redes sociais já existia antes mesmo da 

propagação e utilização da internet. De acordo com Recuero (2014), as redes sociais são 

“estruturas dos agrupamentos humanos, constituídas pelas interações, que constroem os 

grupos sociais”. Identifica-se aqui, a sociabilidade em Simmel (2006). A ideia de rede social, 

independentemente dos artefatos tecnológicos 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 

desterritorialização e reterritorialização das relações sociais” (DELEUZE; GUATTARI, 2011, p. 17). 
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conceito exposto por Simmel, o que vem comprovar a sua atualidade. A diferença está no fato 

de que o encontro da rede social com a tecnologia é que provoca a rede social digital. Isto é, 

o uso de um sistema técnico para uma prática 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 conexões e interagir. Assim, o Orkut ou o Facebook não são redes 

sociais, mas, sim, o espaço técnico que proporciona a emergência dessas 

redes. As redes sociais, desse modo, não são pré-construídas pelas 
ferramentas, e, sim, apropriadas pelos atores sociais que lhes conferem 

sentido e que as adaptam para suas práticas sociais (RECUERO, 2014, p. 

20). 

 

Nesta pesquisa, o Facebook foi propositalmente escolhido, pois sua interação foca nos 

contatos sociais dos usuários. Além disso, as interações dentro da plataforma são conversas 

diferentes das estabelecidas no espaço online habitual  

 

pois emergem do espaço coletiva e publicamente dividido por dezenas, 

centenas ou milhares de indivíduos. (...) São, fundamentalmente, 
conversações amplificadas, emergentes e complexas, nascida da 

interconexão entre os atores” (Ibid., p. 122).  

 

Em continuidade a este pensamento, observamos que, segundo Lucia Santaella (2007, 

p. 244)  

 

o que importa para as comunidades virtuais é o espaço criado pela 

comunicação, um espaço em que relações interpessoais de confiança, 
afinidade e reciprocidade são mantidas voluntariamente, e não simplesmente 

porque se está situado em um mesmo local físico. (...), pois os equipamentos 

sem fio permitem a liberação dos lugares físicos e seu uso desloca os laços 
comunitários 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 separação.  

 

A internet fortalece a relação de confiança coletiva embaraçada na fluidez dos 

relacionamentos virtuais. Assim, a “rede de computadores, disponibilidade permanente e 

aprendizagem por meio de equipamentos móveis fortificam as tendências descentralizadoras e 

dão suporte a comunidades locais ou outras organizadas não geograficamente” (Ibid., p. 245). 

Ou seja,  
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se a tecnologia moderna (a tecnocultura) inibia a agregação comunitária, a 
cibercultura, através do ciberespaço e suas tecnologias, parece instituir um 

contato generalizado, uma relação de proximidade e de sentimentos 

comunitário, mesmo sem o contato físico. (...) Podemos compreender o 
advento e a proliferação de comunidades virtuais como uma produção de 

microcolônias, como uma experiência social não programada, baseada no 

paradigma estético, empático, formando agregações através de redes 

telemáticas. Lá onde há comunicação mediada por computadores, há 
efervescência comunal e criação de comunidades virtuais (LEMOS, 2010, p. 

145). 

 

As plataformas de redes sociais na internet são, assim, grandes potencializadoras da 

sociabilidade, isto é, de união das pessoas em grupos. Ambiente, portanto, de circulação 

instantânea e cotidianas da informação, favorável a provocar discussões pluralistas em suas 

multimodalidades de atuação em que os indivíduos se auto-organizam comunicam-se 

espontaneamente estabelecendo laços de compartilhamento – coletivização dos saberes 

(LEMOS, 2010). “Aí está toda a força social do ciberespaço como ambiente de 

compartilhamento estético-comunitário” (Ibid. p. 136). Vale pontuar, antes de mais nada, que 

para Lemos (2010) o ciberespaço é um fenômeno social, cuja dinâmica permite uma 

interatividade social muito forte. 

 

Com o ciberespaço, as pessoas podem formar coletivos mesmo vivendo em 
cidades e culturas bem diferentes. Criam-se assim territorialidades 

simbólicas. Nesse sentido, as comunidades formadas a partir das redes 

temáticas mostram como as novas tecnologias podem atuar não apenas como 
vetores de alienação e de desagregação, mas também como máquinas de 

comunhão, de compartilhamento de ideias e sentimentos, de formação 

comunitária (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 específico Facebook) ao abranger 

outros fatores de impulsionamento comunitário, possibilitam a integração em diversas áreas 

de vida do usuário: pessoal (fotos, status, cotidiano), profissional (contatos) e intelectuais 

(discussões em grupos de mesmo interesse). A sociabilidade continua existindo e 

comprovando o que Simmel (2006) defendeu: a essência desses encontros está na interação 

entre indivíduos, no convívio e no simples compartilhar. “O ciberespaço encarna bem esta 
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forma social, constituindo-se como uma rede de redes não só de máquinas, mas também de 

pessoas” (LEMOS, 2010, p. 142). 

 

Lemos (2010) relaciona o conceito de Simmel (2006) com o ciberespaço, trazendo 

para a discussão as metáforas da porta e da ponte utilizadas por este autor para exemplificar a 

ideia de ligação ao outro. A ponte representa a imagem de encontro, do desejo de agregação. 

Já a porta é o que separa mantendo a individualidade e a interioridade do indivíduo. Porém, 

ainda assim, trata-se da socialização, pois a individualidade, em suas distâncias, compõem o 

indivíduo para uma relação. 

 

Para Simmel, toda a vida social se estabelece neste ciclo de passagens 

sucessivas da ponte à porta e vice-versa. Toda sociedade é, ao mesmo tempo, 
formada por indivíduos separados e indivíduos agrupados. O fazer sociedade 

sempre se deu nesta dialógica entre ponte e porta. O mesmo acontece hoje 

com o ciberespaço: indivíduos isolados em seus quartos, com a porta bem 
fechada, buscam, ao mesmo tempo, individualizar e socializar, fazendo 

pontes e fechando portas na sua relação com o outro e o mundo (LEMOS, 

2010, p. 141). 

 

A sociabilidade potencializada pelas redes expande-se. A interação social sempre 

existiu (por exemplo, uma simples conversa), mas uma vez mediada por recursos 

tecnológicos, estes proporcionados pela interação digital, essa sociabilidade apresenta-se 

complexa e modificada. 

 

Graças a novas possibilidades abertas pelas tecnologias telemáticas, 

comunidades planetárias podem formar-se a partir de interesses comuns e 
gostos compartilhados. A relação é, neste sentido, mais empática que 

contratual. Vemos assim, crescer sob os nossos olhos uma ética da estética 

eletrônica que mostra que, na cibercultura, a dimensão 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 consumíamos sozinhos”. Neste ponto, ressoa a ideia de que precisamos nos doar, 

oferecendo o que temos de conhecimento para proporcionar para os outros usuários 

oportunidades de interação e aproveitamento. 

 



 

  

 

35 

Criamos, uns para os outros, oportunidade que, de outra forma, não teríamos. 

Ao nos tratarmos bem (com honestidade, se nem sempre com gentileza), 

podemos criar ambientes em que o grupo pode fazer pelos indivíduos mais 
do que eles poderiam por conta própria. (...) O caráter humano é o 

componente essencial do nosso comportamento sociável 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 presença em nossas vidas. Porém, não foram tais plataformas que criaram o 

relacionamento compartilhado, mas, sim, a sua adoção enquanto artifícios de potencialização 

e complexificação 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, é fundamental para a compreensão da 

sociabilidade na contemporaneidade (RECUERO, 2014, p. 21). 

 

O próximo capítulo será dedicado a um aprofundamento do conceito de interatividade, 

motor principal das formas contemporâneas de sociabilidade. Assim, a interatividade 

funcionará como uma espécie de mediadora dinâmica das mudanças que estão se operando 

nessas formas, conforme veremos com mais acuidade no terceiro capítulo. 
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Capítulo 2. 

A interatividade 

Como a proposta deste trabalho é pesquisar as transformações que os processos 

interativos das mídias digitais estão trazendo para as formas de socialização, este capítulo 

dedica-se a estudar o conceito de interação a partir de uma seleção de exposições sobre o 

tema. A questão da interatividade se tornou assunto corrente desde a emergência da cultura 

mediada por computador. Antes de entrarmos na caracterização dessa cultura, vale 

retrocedermos para as formações culturais que foram, de certa maneira, preparando o terreno 

para essa emergência. 

 

2.1.  Das formações culturais à cibercultura 

Um ponto inicial de debate sobre o tema diz respeito aos ciclos culturais estabelecidos 

por Marshall McLuhan (2007): a oralidade, a era de Gutenberg9 e a era dos meios eletrônicos, 

estes responsáveis por uma espécie de retorno planetário à oralidade, naquilo que ele batizou 

de aldeia global10. Embora pouco distintos dos ciclos de McLuhan (Ibid.), Lévy (2007) 

também estabelece três ciclos culturais: oralidade, escrita e era digital. Santaella (2003) 

amplia essas divisões, apresentando seis tipos de formações culturais: oral, escrita, impressa, 

massiva, mídias e digital.  

 

Essas divisões estão pautadas na convicção de que os meios de 

comunicação, desde o aparelho fonador até as redes digitais atuais, embora, 

efetivamente, não passem de meros canais para a transmissão de 
informações, os tipos de signos que por eles circulam, os tipos de mensagens 

que engendram e os tipos de comunicação que possibilitam são capazes nãos 

só 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 mídias como intermediária entre a cultura 

de massas e a cultura digital. Trata-se de uma fase do desenvolvimento das mídias, por volta 

dos anos 1970, em que surgiram pequenos equipamentos (controle remoto, máquina xerox, 

                                                             
9  Refere-se a criação da imprensa. 
10  Termo criado por Marshall McLuhan (2007) que caracteriza as conexões sem limitações físicas de 

territorialidade proporcionadas pelo progresso tecnológico. 
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vídeo cassete, TV a cabo) que colocaram nas mãos do receptor11 a possibilidade de escolha da 

informação e/ou entretenimento que desejava receber. O que traz consequências para o tipo de 

recepção que era típico da cultura de massas, em que ao receptor não eram abertas 

possibilidades de escolha. Assim, cabe salientar que a cultura das mídias inaugurou processos 

distintos da lógica massiva e fertilizou gradativamente o terreno sociocultural para o 

surgimento da cultural digital ora em curso (SANTAELLA, 2003). A partir da instauração da 

cultura do computador, a expressão cultura midiática consolida-se enquanto nomenclatura 

para o complexo cultural em que vivemos, cuja característica fundamental está na 

heterogeneidade.  

 

De fato, a cultura midiática propicia a circulação mais fluida e as 

articulações mais complexas dos níveis, gêneros e formas de cultura, 
produzindo o cruzamento de suas identidades. Inseparável do crescimento 

acelerado das tecnologias comunicacionais, a cultura midiática é responsável 

pela ampliação dos mercados culturais e pela expansão e criação de novos 
hábitos no consumo de cultura. Inseparáveis também da transnacionalização 

da cultura e aliada à nova ordem econômica e social das sociedades pós-

industriais globalizadas, a dinâmica cultural midiática é peça chave para se 
compreender os deslocamentos e contradições, os desenhos móveis da 

heterogeneidade pluritemporal e espacial que caracteriza as culturas pós-

modernas (Ibid., p. 218). 

 

 Santaella (2003) chama atenção para o fato de que as formações culturais não são 

lineares. Embora tenham surgido sequencialmente no tempo, hoje elas continuam vivas e se 

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

 

(...) não se trata aí de períodos culturais lineares, como se uma era fosse 

desaparecendo com o surgimento da próxima. Ao contrário, há sempre um 
processos cumulativo de complexificação: uma nova formação comunicativa 

e cultural vai se integrando na anterior, provocando nela reajustamentos e 

refuncionalizações (Ibid., p. 13).  

 

 

2.2.  Ciberespaço e cibercultura 

 A partir da cultura das mídias, de acordo com Santaella (2003), a cibercultura estava 

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

                                                             
11  Referente àquele que recebe a informação. 



 

  

 

38 

a cultura digital passa a receber, designando a noção da cultura que se desenvolve e se 

prolifera no ciberespaço, ou seja, o espaço virtual das redes. Portanto, pode-se considerar o 

ciberespaço como uma espécie de sinônimo da internet e das possibilidades que com ela se 

descortinaram.  

 

A internet, em uma definição de Derrick Kerckhove (2009), é uma rede de redes que 

permite a transmissão e coloca o controle nas mãos do internauta, os quais a procuram. Trata-

se de um cérebro vivo, coletivo que vem do subconsciente da inteligência coletiva e é 

constituída por mais infinitas informações incalculáveis. Podemos navegar por ela e 

locomovermo-nos como se fosse uma autoestrada da informação (KERCKHOVE, Ibid.). 

Aqui, há uma associação conceitual ao corpo humano, em particular à nossa mente como 

parte dele. A difusão dessas ondas informacionais na atmosfera cria um ambiente suave, 

claro, com vibrações parecido com a mente humana e as sinapses neurônicas. 

 

Até hoje, a internet continua a se ampliar tanto em número de usuários 
quanto nos seus tipos de aplicações. Ela é formada por redes locais, redes 

metropolitanas e redes mundiais, conectadas por telefones, satélites, 

microondas, cabos coaxiais e fibras óticas, permitindo a comunicação com 

os computadores que utilizam protocolos comuns, isto é, regras e acordos 
que possibilitam a conexão e comunicação entre máquinas diferentes 

(SANTAELLA, 2004, p. 88). 

 

Lévy (2010, p. 128) classifica a internet como “um dos mais fantásticos exemplos de 

construção cooperativa internacional”, que se iniciou de baixo e cresceu por múltiplas 

iniciativas. Com isso, defende o ciberespaço como uma prática comunicacional de aspecto 

interativo, recíproco, comunitário e intercomunitário. “(...), o ciberespaço como horizonte de 

mundo virtual vivo, heterogêneo e intotalizável do qual cada ser humano pode participar e 

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

 

A emergência do ciberespaço acompanha, traduz e favorece uma revolução 

geral da civilização. Uma técnica é produzida dentro de uma cultura, e uma 
sociedade encontra-se condicionada por suas técnicas. (...). Não há uma 

“causa” identificável para um estado de fato social ou cultural, mas sim um 

conjunto infinitamente complexo e parcialmente indeterminado de processos 
em interação que se autosustentam e se inibem (Ibid., p. 25). 

 



 

  

 

39 

Para Lévy (2010), quando a técnica condiciona, significa que ela proporciona 

possibilidades impensáveis, porém algumas são aproveitadas e outras não. Todas essas 

possibilidades geram a caracterização da cibercultura, para ele, como sistema do caos. Essas 

constantes virtualidades de infindáveis interagentes gradativamente presentes e ativos no 

ciberespaço origina um campo de possibilidades recombináveis, ressignificáveis 

interminavelmente. Ainda de acordo com o autor, há o argumento de que a cibercultura é um 

universo indeterminado fadado a manter-se indeterminado, “pois cada novo nó da rede de 

redes em expansão constante pode tornar-se produtor ou emissor de novas informações, 

imprevisíveis, e reorganizar uma parte da conectividade global por sua própria conta” (Ibid., 

p. 113). Assim,  

 

o ciberespaço se constrói em sistemas, mas, por esse mesmo fato, é também 

o sistema do caos. Encarnação máxima da transparência técnica, acolhe, por 
seu crescimento incontido, todas as opacidades do sentido. Desenha e 

redesenha várias vezes a figura de um labirinto móvel, em expansão, sem 

plano possível, universal, um labirinto com qual o próprio Dédalo não teria 

sonhado. Essa universalidade desprovida de significado central, esse sistema 
da desordem, essa transparência labiríntica, chamo-a de ‘universal sem 

totalidade’. Constitui-se a essência paradoxal da cibercultura (Ibid. p. 113). 

 

Esses nós, ligações, sinapses, as quais são pontes de transferência informacional 

constroem um emaranhado de recombinações sígnicas que se multiplicam por inúmeras outras 

recombinações e, assim, constituem um universo tecnológico do saber compartilhado e da 

produção de novos conhecimentos. 

 

Interessante destacar que a cibercultura não deve ser definida apenas pela tecnologia 

que lhe dá suporte. Mas, na realidade, deve envolver, como toda forma de cultura, o uso social 

que é feito da tecnologia e as interações sociais que disso decorrem. Nessa perspectiva, 

Kerckove (2009) a define como ver através. Ou seja, através de suas técnicas de conquista da 

informação, ela nos permite ver através do espaço, do tempo e da matéria.  

 

A cibercultura é o resultado da multiplicação da massa pela velocidade. 
Enquanto a televisão e o rádio nos trazem notícias e informação 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 é a qualidade da “profundidade”, a 
possibilidade de “tocar” aquele ponto, a ter um efeito demonstrável sobre ele 
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através das nossas extensões eletrônicas. (...). Já não nos contentamos com 

superfícies. Estamos mesmo tentando penetrar o impenetrável, a tela de 

vídeo. Uma expressão literal da cibercultura é a florescente indústria de 
máquina de realidade virtual que nos permitem entrar no mundo da tela de 

vídeo e de computador e sondar a interminável profundidade da criatividade 

humana na ciência, na arte e na tecnologia (Ibid., p. 154). 

 

Um dos traços mais marcantes da cibercultura, entretanto, encontra-se na 

transformação que enseja no papel desempenhado pelo receptor. A cultura digital é 

alimentada pela interatividade. Sem esta, a comunicação ser humano-máquina não se realiza. 

Visto isso,  

 

uma das características principais da tecnologia criada e distribuída em 

forma digital, potencializada pela configuração informacional em rede, é 

permitir que os meios de comunicação possam atingir os usuários e obter um 
feedback imediato. Por isso mesmo, há algum tempo, um dos tópicos 

centrais da comunicação digital tem sido o da interatividade (SANTAELLA, 

2004, p. 200).  

 

Não é por acaso que a figura do receptor passou a ser substituída pela figura do 

usuário, ou seja, aquele que navega pelas redes digitais, não apenas buscando o seu caminho e 

escolhendo entre inúmeras opções que se apresentam, mas também conectando-se com 

quaisquer outros usuários em trocas e compartilhamentos.  

 

De fato, os meios digitais abrem novas formas de comunicação e demandam 

a reconfiguração dos meios tradicionais ao mesmo tempo que amplificam 
potenciais pouco explorados. A instantaneidade dos intercâmbios mediados, 

as tecnologias de armazenamento e recuperação de informações e a escrita e 

leitura hipertextuais vêm também desafiar a estabilidade de alguns consensos 
teóricos (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 que resultou em diversas concepções acerca dos tipos de relações que realmente podem 

ser consideradas interativas. A conceituação inicial, basicamente, difundiu-se a partir da 

interferência do feedback imediato que as mídias recebem de seus usuários. Porém, a 

definição de interatividade não nasceu no ramo informático ou tecnológico. A palavra 
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interação foi incorporada em estudos de diversas áreas como a sociologia – como vimos com 

Simmel (2006), a física – como nos estudos de partículas, a biologia – com a interação entre 

seres vivos e meio ambiente. Já, na área da comunicação, tal palavra vem se constituindo por 

meio da criação e utilização das mídias. Inicialmente, autores como Hans M. Enzensberger, 

Bertold Brecht e Raymond Williams introduziram uma análise do atributo interativo nos 

meios de comunicação (SANTAELLA, 2004).  

 

Se nos meios pré-digitais, a interatividade já se fazia, de certa forma, presente, o que 

dizer de sua onipresença nas mídias digitais. Interatividade implica diálogo. Para aqueles que 

julgam improcedente postular o diálogo entre máquina e ser humano, vale recorrermos aqui à 

ponderação de Lévy (2010, p. 26): 

 

Uma técnica não é nem boa, nem má (isto depende dos contextos, dos usos e 

dos pontos de vista), tampouco neutra (já que é condicionante ou restritiva, 

já que de um lado abre e de outro fecha o espectro de possibilidades). Não se 
trata de avaliar seus “impactos”, mas de situar as irreversibilidades às 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 máquinas digitais e das técnicas que as 

compõem é a busca pela substituição dos sentidos humanos por informações digitalizadas. A 

técnica é uma visão que “enfatiza a parte material e artificial dos fenômenos humanos” (Ibid., 

p. 22). As verdadeiras relações, portanto, não são criadas entre a tecnologia (que seria da 

ordem da causa) e a cultura (que sofreria os efeitos), mas sim entre um grande número de 

atores humanos que inventam, produzem, utilizam e interpretam de diferentes formas as 

técnicas” (Ibid., p. 23). É disso que se trata, quando falamos de interação humano-

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

 

Os novos meios digitais caracterizam-se pela capacidade de representar 

espaços navegáveis. Os meios lineares, tais como livros e filmes, retratam 

espaços tanto pela descrição verbal quanto pela imagem, mas apenas os 
ambientes digitais apresentam um espaço pelo qual podemos nos mover. (...) 

Reconhecemos os frutos de todos esses desenvolvimentos quando 

conceituamos o domínio digital como “ciberespaço”, um ambiente com sua 
própria geografia no qual experimentamos a transformação 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, é 

possível induzir ações a partir de comandos gerados pelos usuários. “Achamos os ambientes 

procedimentais atraentes”, diz a autora, “não apenas porque eles exibem comportamentos 

gerados a partir de regras, mas também porque podemos induzir o comportamento. Eles 

reagem às informações que inserimos neles” (Ibid., p. 80). Desse modo, 

 

como a propriedade de representação primária da câmera e do projetor de 

cinema é a reconstituição fotográfica da ação no tempo, a propriedade de 
representação primária do computador é a reconstituição codificada de 

respostas comportamentais. É isso o que, na maioria das vezes, se pretende 

afirmar quando dizemos que os computadores são interativos. Significa que 
eles criam um ambiente que é tanto procedimental quanto participativo 

(Ibid., p. 80).  

 

Em seu capítulo sob o título de A interatividade no ciberespaço, Santaella (2004, p. 

151-172) desenvolveu um roteiro didático sobre a evolução do conceito. Esta se deu quando o 

estudo desse tema tornou-se mais profundo, buscando “diferenciar, no âmbito da telemática, 

os serviços interativos dos serviços difundidos” (Ibid., p. 152). No estudo da pesquisadora, 

alguns autores, que classificaram etapas diferenciadas de interação, das ações e reações de que 

ela é composta, são elencados. Kretz e Holtz-Bonneau, por exemplo, estabeleceram 

parâmetros específicos de atuação da interatividade baseando-se no contato do usuário com 

determinados tipos de mídia. “Thompson estabeleceu três tipos de interação: a) face-a-face; b) 

mediada e c) quase interação mediada” (Ibid., p. 157). Porém, não previu que haveria uma 

intensificação da interatividade justamente devido à criação de novos meios digitais de 

comunicação. 

 

Essa análise diferenciada trouxe ainda, através de Rabaté e Lauraire (in 

SANTAELLA, 2004), três conceituações da atuação da interatividade. Enfatiza-se, aqui, a 

interatividade presente nas relações entre usuários e máquinas, no conhecimento de interface e 

na comunicação como interindividual e intergrupal. Então, a partir de um estudo semântico, 

Santaella (Ibid.) relaciona a palavra interatividade com correlação e cooperação, as quais 

acrescentam os sentidos de influência mútua, contribuição, sinergia, simbiose, co-

agenciamento. Ampliando-se assim o escopo de definições relevantes sobre a comunicação 

em âmbito interativo. 
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De modo geral, essas noções preocupam-se em apresentar a interatividade como uma 

forma comunicacional que trabalha de maneira imediatista e modificadora para ambos os 

agentes participantes de uma mensagem (emissor e receptor). Sendo importante observar que, 

segundo Marchand (apud SANTAELLA, 2004, p. 160), “a modalidade interativa de 

comunicação provocou transformações fundamentais no esquema clássico da comunicação, 

pois muda o estatuto do receptor por meio da participação-intervenção, muda a natureza da 

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

 

a comunicação interativa pressupõe que haja necessariamente intercâmbio e 

mútua influência do emissor e receptor na produção das mensagens 

transmitidas. Isso quer dizer que as mensagens se produzem numa região 
intersticial em que o emissor e receptor trocam continuamente de papéis 

(Ibid., p. 162).  

 

Os meios interativos permitem que o usuário transforme a mensagem codificada 

(SANTAELLA, 2004), publicando uma variação desta, uma adequação ou um acréscimo e, 

paralelamente, abrindo possibilidades para outras transformações, estas inseridas por outros 

usuários. 

 

 Neste momento, cabe acrescentarmos a visão 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 evoluído em estudos da 

comunicação e do sistema computacional. De acordo com o autor, os meios digitais 

ocasionam inovadoras formas de comunicação, as quais unem pessoas, alteram os meios 

tradicionais, ampliando potenciais pouco explorados.  

 

Primo (2007) estabelece níveis diferenciados de interatividade para enfatizar que, 

muitas vezes, quando mediada pelo computador, a interatividade pode colocar em vigor 

somente a capacidade da máquina, esquecendo-se das relações sociais (Ibid., p. 33). Por isso, 

o conceito de interatividade e qualquer situação interativa não deve ser reduzida a uma 

simples perspectiva tecnológica, pois, assim, o processo de interação mediada é desprezado. 

De maneira que essa desconsideração não permite que vejamos o que há além do computador. 

Tornar irrelevantes as condições e as atitudes interativas além da máquina é, de acordo com 

Primo (Ibid.), similar a jogar futebol atendendo somente para a bola, esquecendo-se das outras 
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atividades, circunstâncias e ambientes que colaboram e participam dessa interatividade. Dessa 

forma, “(...) é preciso que se estude não apenas a interação com o computador, mas também a 

interação através da máquina” (Ibid., p. 31).  

 

Nesse contexto, Primo (2007) discute os estudos propostos por Bordewijk e Kaam 

afirmando que, nas ações interativas, os interagentes são vistos “como fornecedores centrais 

ou como consumidores” (Ibid., p. 39), levando esta proposta para uma visão de consumo e de 

disseminação. Essa visão acrescenta que, se tal proposta fosse fundamentada na comunicação 

interpessoal, a discussão sobre o conceito de interatividade seria muito mais vantajosa, já que 

os estudos típicos sobre o tema se importam apenas com a emissão das mensagens. (Ibid., p. 

39).  

 

No caso da televisão, Primo (2007) é crítico ao apontar para o fato de que a 

interatividade pregada pelas comunicações de massa não passa de uma mera estratégia de 

aumento de lucros, proporcionalmente à ilusão do telespectador quando apresenta qualquer 

forma de reação. Diante disso, pensando na interação humana, “uma abordagem sistêmico-

relacional para o estudo da interação mediada pelo computador” (Ibid., p. 57) é sugerida, pelo 

autor ao propor dois tipos de interação, porém com propriedades que os diferenciam devido a 

potencialidades distintas e particulares.  

 

A partir da observação do relacionamento entre os interagentes, dois tipos de 

interação serão propostos: mútua e reativa. Entende-se que esses dois tipos 

interativos possuem características que os distinguem. Mas, é claro, no 
interior de cada um deles poderão ser observadas intensidades diferentes e 

características particulares, isto é, esses dois grandes grupos propostos não 

serão entendidos como sendo totalmente homogêneos em seu interior. Antes 
que suas características sejam detalhadas, pode-se adiantar que: a interação 

mútua é aquela caracterizada por relações interdependentes e processos de 

negociação, em que cada interagente participa da construção inventiva e 

cooperada do relacionamento, afetando-se mutuamente; já a interação reativa 
é limitada por relações determinísticas de estímulo e resposta. Pode-se 

afirmar que se torna impossível prever o que acontecerá nessas interações 

aqui chamadas de mútuas, pois o encaminhamento do relacionamento é 
negociado durante a interação (Ibid., p. 57) 

 

Na interação mútua, portanto, os indivíduos se modificam mutuamente. Importante 

perceber que a palavra mútua é empregada por Primo (2007) para designar as transformações 
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recíprocas dos interagentes durante o processo. Com isso, discute a ideia de que durante o 

processo interativo um interagente modifica o outro por meio de cada comportamento 

apresentado, ou seja, cada reação acionada determina ou influencia, em sua maior parte, a 

reação do próximo, formando um relacionamento que não pode ser previsto. 

 

Dessa forma, justifica-se a escolha do termo “mútua”, visando salientar o 
enlace dos interagentes e o tríplice impacto simultâneo que cada ação 

oferece: ao interagente, ao outro e ao relacionamento. Enfim, para a 

compreensão desta abordagem, é preciso não se prender aos olhares 
tradicionais que enxergam ou o chamado “emissor” ou o “receptor” (Ibid., p. 

57). 

 

Primo (2007) baseia essa discussão em Steuer (1992), na qual afirma que a 

interatividade pode ser determinada como uma extensão que permite aos interagentes 

atuarem na transformação do formato e do conteúdo do ambiente mediado em tempo real. 

Desse modo, acrescenta Primo (2007, p. 34) que a “(...) interatividade é uma variável 

direcionada pelo estímulo e determinada pela estrutura tecnológica do meio (uma relação que 

cabe no modelo estímulo-resposta)”.  

 

Primo (Ibid.) ainda compara as experiências com inteligência artificial dos usuários e 

o diálogo humano. No entanto, esta afirmação é contrariada quando pensada em uma 

programação pré-codificada e depositada em um banco de dados. Importante frisar que 

dialogamos com a mensagem quando participamos de sua construção, 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 diálogo, diferenciando-se como inteligente 

quando irradia do seu interior as informações procuradas por seu usuário 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 às 

solicitações daquele que manipula o programa. Essas manipulações se 
processam por meio de uma tela interativa ou interface que é lugar e meio 

para o diálogo (SANTAELLA, 2004, p. 163).  

 

De maneira geral, para Primo (2007) é necessário não 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 informação não se 

limita a somente um canal, podendo, assim, julgar uma comunicação dada por meio de vários 

canais, formando interações simultâneas.  

 

Em consonância com o pensamento de Primo (2007 p. 60), podemos entender essas 

interações simultâneas como uma multi-interação. Perspectiva sistêmica da interatividade que 

coloca em foco a interação interpessoal, deslocando o olhar de um desempenho individual 

para a inter-relação dos indivíduos. Ainda de acordo com o autor, deve-se pesquisar sobre os 

contrapontos entre aparelhos artificiais e criaturas vivas. Assim, em um ângulo de 

interpretação, os seres vivos seriam definidos como organismos que atuam de alguma forma 

maquinal se levado em conta somente o aspecto do sistema funcional. Mas quando entendidos 

enquanto sistemas de totalidades integradas, passam a ser percebidos enquanto interagentes e 

ambientes coparticipantes da situação comunicativa.  

 

Se a ideia de complexidade é aplicada na interação humana, desconsideram-se as 

relações interpessoais como um processo de estabilidade e constância. “Os organismos vivos 

precisam da falta de equilíbrio para sobreviverem. O desequilíbrio mantém o sistema em um 

estado de contínua atividade” (PRIMO, 2007, p. 61). Ao indivíduo que valoriza a atualização 

de seu sistema informacional inovando seus padrões, o erro não é encarado de maneira 

minimalista e pessimista, mas um impulso para futuras adaptações. O desequilíbrio é a fonte 

para a ampliação do conhecimento, tornando-se o motor de investigação, fazendo com que os 

indivíduos ultrapassem a posição atual adotando novos caminhos (PIAGET, 1977 in PRIMO, 

Ibid.). 

 

A comunicação interativa se caracteriza, portanto, como um sistema múltiplo, o qual 

não acaba completamente, isto é, não se tem fim ou barreiras que bloqueariam seu fluxo. Uma 

construção inacabada construída incessantemente e instantaneamente, conforme a interação 

dos indivíduos. Dessa maneira, 

 

a escolha por “interação” substitui e qualifica distintamente a ideia de ação, 

enfatizando seu aspecto compartilhado. Se o conceito de ação traz a figura 

do ator e a dimensão de agenciamento (Weber), o conceito de interação traz 
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dois elementos, dois polos: fala de ação conjunta, reciprocamente 

referenciada (FRANÇA, 2008, p. 71). 

 

Uma comunicação interativa é aplicada à sociedade contemporânea e está presente por 

meio das realidades virtuais e de tecnologias digitais. França (2008) defende que, no 

cotidiano, o princípio de interação surge associado e modificado pela comunicação. De modo 

que os sentidos próprios em um diálogo interativo de indivíduos se ressignificam conforme a 

transmissão de conceitos, indagações, princípios e através das discussões destas.  

 

Quando o sistema de comunicação é classificado e caracterizado como interativo, os 

signos e significados dos mesmos são construídos instantaneamente seguindo a evolução das 

etapas vivenciadas nessa situação. Portanto, o sistema comunicacional interativo traz uma 

constante virtualização12 dos usuários, um interminável desequilíbrio. Noutras palavras, o 

contato com mídias interativas e a participação em um processo comunicacional interativo, 

propõe aos usuários a busca por conhecimento, a busca pela problemática, a constante 

mudança. 

 

Da mesma maneira, a comunicação enquanto interação é uma relação de 
dois: um e outro estão lá desde o princípio, e não podem ser ignorados (ainda 

que nosso foco de análise incida mais particularmente sobre a ação de um 

deles). Não é possível, numa perspectiva interacional, analisar a intervenção 
de um emissor sem levar em conta o outro a que ele se dirige e cujas 

respostas potenciais (as respostas do outro imediato e de outro – o grupo ao 

qual pertence) já atuam com antecedência sobre o seu dizer; não é possível 

analisar o receptor separado dos estímulos que lhe foram endereçados e que 
o constituíram como sujeito daquela relação (FRANÇA, 2008, p. 85). 

 

Não há a possibilidade de se analisar a comunicação interativa considerando apenas o 

indivíduo de maneira isolada, enquanto um componente no processo comunicativo, pois o 

emissor já atua no receptor, sendo aquele afetado por atitudes pré-realizadas pelo receptor. 

Este, por sua vez, também é afetado tendo suas atitudes comprometidas pelos estímulos 

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

 

o indivíduo que faz um gesto incorpora nesse gesto passado e futuro: a 

linguagem instaura assim uma nova temporalidade da ação humana. É desta 

                                                             
12  Termo aqui referente à heterogênese que significa a constante mudança. 
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maneira que as últimas fases de um ato afetam as primeiras, e aquilo que é 

um estímulo e também uma resposta (porque responde antecipadamente à 

respost que vai produzir), e aquilo que é uma resposta é também um 
estímulo (porque age retrospectivamente no estímulo). Graças aos gestos 

significantes, os atos sociais são marcados pela reflexividade – um afet o 

outro que é afetado pelo um. A finalização do ato é resultado de um 

ajustamento recíproco, de mútua afetação.  

 

Cabe destacar, portanto, que os processos interativos são multidirecionais e instauram-

se em um hiperespaço difundido de informações em trânsito, contrariando o rigor dos 

modelos lineares. Estes métodos de comunicação refletem as características dos sistemas não 

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

 

 Para alguns, a facilidade de intercâmbio de informação entre interagentes e até mesmo 

o feedback fez a comunicação evoluir para um estágio de livre arbítrio da participação. Para a 

globalização mundial, segundo Muniz Sodré (2006), ser efetuada pelas mídias digitais, é 

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

 

Muda a natureza do espaço público, tradicionalmente animado pela política e 
pela imprensa escrita. Agora, formas tradicionais de representação da 

realidade e novíssimas (o virtual, o espaço simulativo ou telerreal) 

interagem, expandindo a dimensão tecnocultural, onde se constituem e se 

movimentam novos sujeitos sociais (Ibid., p. 19).  

 

De fato, a digitalização traz uma “(...) conformação atual da tecnocultura, uma cultura 

de simulação ou do fluxo, que faz da representação apresentativa uma nova forma de vida”. 

(SODRÉ, 2010, p. 17).  Nesse contexto, a midiatização é uma modalidade particular de 

interação, a tecnointeração, e diz respeito às mediações socialmente realizadas considerando a 

comunicação como processo informacional e constituídas por estruturas tecnológicas e 

mercadológicas da realidade sensível, denominada medium. De acordo com Sodré (2010, p. 

21), 

 

aplicado a medium, o termo “prótese”, (...) não designa algo separado do 
sujeito, (...), e sim a forma resultante de uma extensão especular ou espectral 

que se habita, como um novo mundo, com nova ambiência, código próprio e 

sugestões de condutas. (...), um potencial de transformação da realidade 
vivida. Trata-se de fato da afetação de formas de vida tradicionais por uma 

qualificação de natureza informacional. 
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No espelhamento das mídias lineares, como cinema e televisão, ainda são expostas 

imagens paraespeculares como reprodução do ambiente externo – quando se busca 

representar realisticamente. Mas nos ambientes digitais, o usuário entra e se move “trocando a 

representação clássica pela vivência apresentativa” (SODRÉ, 2010, p. 23). 

 

Hoje o processo redunda numa “mediação” social tecnologicamente 
exacerbada, a midiatização, com espaço próprio e relativamente autônomo 

em face das formas interativas presentes nas mediações tradicionais. A 

reflexividade institucional é agora o reflexo tornado real pelas 
tecnointerações, o que implica um grau elevado de indiferenciação entre o 

homem e a sua imagem – o indivíduo é solicitado a viver, muito pouco 

autorreflexivamente, no interior das tecnointerações, 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 televisão 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 explanação dessas discussões podemos pensar na comunicação interativa como 

uma constante de ações em uma rede rizomática sem fim com incontáveis ligações, trazendo 

para a comunicação uma vivência de sentimentos, emoções e, o mais crucial, conhecimento 

compartilhado. O que evidencia uma evolução comunicacional, a qual oferece um campo de 

novas possibilidades ao apresentar a sociedade mutante em que estamos envolvidos e a 

participação ativa da comunicação. A interatividade, antes vista como uma simples inovação 

tecnológica e uma estratégia de marketing, tornou-se extremamente relevante à 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 teleinformáticas que estão 

fazendo emergir um novo regime de tecnossociabilidade. Entretanto, no 
contexto mais amplo do pós-humano, a cibercultura também deve ser 
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pensada sob o ponto de vista biotecnológico que está dando origem a uma 

biossociabilidade, este o terceiro conceito-chave para esta era digital, pois, 

segundo Rabinow, a biotecnologia está provocando a emergência de uma 
nova ordem para a produção da vida, da natureza e do corpo através de 

intervenções tecnológicas baseadas na biologia. Através delas, a natureza 

será conhecida e refeita até se tornar artificial, tanto quanto a cultura se torna 

natural. 

 

 

2.4.  A evolução das redes e a expansão da interatividade 

No ponto de evolução das redes em que ora estamos, faz-se notar que os processos de 

interatividade evoluíram conjuntamente. Essa evolução se deu conforme as necessidades e 

usabilidade de seus usuários13. Para uma melhor compreensão dessas mudanças e suas 

implicações, vejamos a seguir alguns debates acerca das noções de Web 1.0 e Web 2.0.  

 

A Web 1.0 marcou-se como uma rede de conteúdo especializado e limitado, sendo 

criado essencialmente por especialistas e responsáveis em alimentar a rede. Assim, os 

usuários da internet se comunicavam por meio de chats e e-mails, mantendo a comunicação 

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

 

Noutro momento, a Web 2.0 se define como colaborativa, nela a ideia de 

compartilhamento é tida como fundamental. Com as plataformas de relacionamento, de que o 

Facebook é o exemplo mais visível, o usuário passa a ter voz, isto é, sua comunicação se 

torna mais ativa, participando da rede por meio de publicações em blogs ou mantendo sua 

página nas redes sociais. Passamos a ser produtores e consumidores dos nossos próprios 

conteúdos de maneira ativa. Assim, a evolução da Web 1.0 para a Web 2.0 pode ser 

identificada na diferença entre duas palavras: download e upload (PRIMO, 2007). Antes, as 

plataformas na rede só ofereciam a opção de download, limitando a interação entre os 

usuários, inibindo uma possível interconexão. Já, a segunda etapa transforma a ideia de 

publicação em participação. 

                                                             
13 Afirmação baseada nos seguintes vídeos online: Web 2.0 A Evolução, disponível em: 

<https://www.youtube.com/watch?v=KBfOxwdtXNs>. Acesso em: 20/05/2014; Surgimento e evolução da 

Internet:, disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=cl_g0osRYBw>. Acesso em: 20/05/2014; A 

evolução da internet nos últimos 5 anos, disponível em:  <https://www.youtube.com/watch?v=GIDriDRDhPo>. 

Acesso em: 20/05/2014; A Internet: O Futuro Digital [Discovery Channel]:, disponível em: 

<https://www.youtube.com/watch?v=Y0GfGD53-q8>. Acesso em: 20/05/2014. 
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Publicação (ou emissão, conforme o limitado modelo transmissionista) para 
a participação: blogs com comentários e sistema de assinaturas em vez de 

home-pages estáticas e atomizadas; em vez de álbuns virtuais, prefere-se o 

Flickr5, onde os internautas, além de publicar suas imagens e organizá-las, 
através de associações livres, podem buscar fotos em todo o sistema; como 

alternativas aos diretórios, enciclopédias online e jornais online, surgem 

sistemas de organização de informações (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 usuário baixava conteúdos, na Web 2.0 ele pode interferir, 

enviando arquivos em diversos formatos de mídia (vídeo, texto, imagem), além de dar 

palpites e ajudar na construção de arquivos de outros usuários (PRIMO, 2007). Dessa forma, 

a internet tornou-se uma teia de sujeitos participantes, atuantes na vida uns dos outros, 

apresentada por interfaces mais amigáveis e próximas do dia-a-dia dos interagentes. 

Kerckhove (2009) nomeia essa característica dos usuários como prossumidores – 

produtores/consumidores instantâneos da informação, assim 

 

à medida que a tecnologia dá poder às pessoas, os consumidores 

desenvolvem a necessidade de exercer mais controle sobre o seu ambiente 
imediato. À medida que nos movemos de uma cultura dirigida pelo produtor 

para uma cultura dirigida pelo consumidor, a indústria perceberá que 

conceber características que reflitam o poder do consumidor é algo que terá 

de fazer parte de seus produtos. A geração do “prossumidor” nasceu nos 
anos 80, a era do yuppies e das redes de computadores. Os computadores 

permitiram às pessoas falarem com suas telas, recuperar o controle da sua 

vida mental da televisão e tomar parte ativa na organização do seu ambiente, 
local e global (Ibid., p. 110). 

 

Para Primo (2007), a Web mais influente no âmbito social é a Web 2.0. Essa variante 

da rede proporcionou mais interação, aprofundando as conexões por meio de novas 

representações sociais. “A Web 2.0 tem repercussões sociais importantes, que potencializam 

processos de trabalho coletivo, de troca afetiva, de produção e circulação de informações, de 

construção social de conhecimento apoiada pela informática” (Ibid., p. 2). Cresce com isso o 

que Primo (Ibid.) chama de arquitetura da participação, cada vez mais, ampliada. “Se na 

primeira geração da Web os sites eram trabalhados como unidades isoladas, passa-se agora 

para uma estrutura integrada de funcionalidades e conteúdo” (Ibid., p. 3). 
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Percebemos aqui a expansão das manifestações sociais por meio da evolução 

interativa da tecnologia. Por exemplo, as antigas home-pages a que tínhamos acesso eram 

limitadas em extensões de interação social: caixas de comentários, compartilhamento, 

seguidores, por exemplo. Tais extensões foram agregadas às próprias plataformas com o 

passar do tempo, na proporção em que se exigia mais daquilo que passou a ser chamado de 

redes sociais. Estas são formadas, diz Recuero (2009, p. 2), por conexões de atores sociais e 

por suas representações.  

 

As conexões, por outro lado, são os elementos que vão criar a estrutura na 
qual as representações formam as redes sociais. Essas conexões, na 

mediação da Internet, podem ser de tipos variados, construídas pelos atores 

através da interação, mas mantidas pelos sistemas online. Por conta disso, 
essas redes são estruturas diferenciadas. Ora, é apenas por conta desta 

mediação específica que é possível a um ator ter, por exemplo, centenas ou, 

até mesmo, milhares de conexões, que são mantidas apenas com o auxílio 
das ferramentas técnicas. Assim, redes sociais na Internet podem ser muito 

maiores e mais amplas que as redes off-line, com um potencial de 

informação que está presente nessas conexões (Ibid., p. 2). 

 

As redes sociais digitais emergiram porque alguns sites/plataformas permitiram a 

publicização e a coletivização das vidas individuais. (BOYD & ELLISON, 2007). Por isso 

damos importância a essas plataformas na medida que permitem atualizar a vida social, por 

exemplo, ao acessar as atualizações recentes de amigos e amigos de amigos. Assim, podemos 

cultivar uma possível manutenção dos laços sociais. As representações, que o Facebook, por 

exemplo, oferece, são usadas, primordialmente, para o crescimento desses laços. 

 

A mediação da Internet, no entanto, também proporcionou outro fator 
importante: a complexificação da interconexão entre os indivíduos (...). A 

Internet proporciona, assim, que as conexões das redes sociais sejam 

ampliadas no espaço online. Assim, essas conexões podem ser de dois tipos: 

aquelas emergentes, que caracterizam laços construídos através da 
conversação entre os atores (que vão gerar as redes emergentes) e aquelas de 

filiação ou associação, caracterizadas pela manutenção da conexão realizada 

pelo software ou site utilizados (que vão gerar as redes de filiação). 
Enquanto as primeiras passam pelo processo de aprofundamento do laço 

social, as segundas podem jamais ter qualquer interação, exceto no momento 

de estabelecimento da conexão (RECUERO, 2009, p. 4).  
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Com essa visão enfatizamos que o crescimento contínuo das comunidades virtuais, 

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

 

como se vê, uma rede social online não se forma pela simples conexão de 

terminais. Trata-se de um processo emergente que mantém sua existência 

através de interações entre os envolvidos. Esta proposta, porém, focar-se-á 
não nos participantes individuais, e sim no “entre” (interação = ação entre). 

Isto é, busca-se evitar uma visão polarizada da comunicação, que opõe 

emissão e recepção e foca-se em uma ou noutra instância. Uma rede social 
não pode ser explicada isolando-se suas partes ou por suas condições 

iniciais. 

 

Recuero (2009) dá continuidade à sua classificação, ao apresentar os sites de redes 

sociais propriamente ditos e os apropriados. Para a pesquisadora, os sites de redes sociais 

priorizam sua publicização a partir da obrigação de criação de perfis, ou seja, obrigam seus 

usuários a criarem identificações pra participarem das representações oferecidas. Assim, os 

 

sites de redes sociais propriamente ditos são aqueles que compreendem a 

categoria dos sistemas focados em expor e publicar as redes sociais dos 

atores. São sites cujo foco principal está na exposição pública das redes 
conectadas aos atores, ou seja, cuja finalidade está relacionada à 

publicização dessas redes. É o caso do Orkut, do Facebook, do Linkedin e 

vários outros. São sistemas onde há perfis e há espaços específicos para a 

publicização das conexões com os indivíduos. Em geral, esses sites são 
focados em ampliar e complexificar essas redes, mas apenas nisso. O uso do 

site está voltado para esses elementos, e o surgimento dessas redes é 

consequência direta desse uso. No Orkut, por exemplo, é preciso construir 
um perfil para interagir com outras pessoas. E é só a partir desta construção 

que é possível anexar outros perfis à sua rede social e interagir com eles. 

Toda a interação está, portanto, focada na publicização dessas redes (Ibid., p. 

104). 

 

Outro ponto interessante diz respeito a como os usuários adaptam a internet às suas 

necessidades sociais e como sua evolução acompanha, em tempo rápido, essas necessidades. 

Razão pela qual o Facebook foi selecionado como objeto
14

 desta pesquisa: o fato de que 

milhares de usuários frequentam essa plataforma de maneira vital e para os mais variados fins 

– sociais, culturais, políticos – possibilitando novas formas de sociabilidade. A partir disso, 

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

 

                                                             
14 E que será melhor contemplado no capítulo 4. 
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Há diversos recursos que influenciam na intensidade da interação nas plataformas, 

como, por exemplo, notamos no Facebook: o design da tela e de seus componentes 

separadamente, a velocidade da internet, os botões disponíveis, os anúncios, os elementos 

personalizados de cada usuário. Sua evolução é interessante para avaliarmos seu potencial 

interativo. Alguns sites
15

 discorrem sobre tecnologia e internet apresentaram fatos dessa 

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

 

As primeiras plataformas consideradas são O ClassMates.com (1995) e o Six Degrees 

(1997), ambos expandiram as amizades no campus universitário na época ao trazer a 

utilização do mural e de mensagens privadas. Curiosamente, o ClassMates.com sobrevive até 

a atualidade mas somente de forma privada para antigos usuários. Desde esse período, muitas 

variantes foram surgindo, como o Friendster (2002), que revolucionou a internet ao explorar 

a técnica de círculos de amigos. Porém, seu servidor não alcançou a velocidade e quantidade 

de usuários, causando seu término.  A partir daí, houve um aprimoramento nas técnicas de 

usabilidade oferecidas nas redes. Após o MySpace (2003) e o Linkedin (2003), a adesão 

aumenta e logo foram divulgados o Orkut (2004) e o Facebook (2004). Assim, as extensões 

de comunidades/fanpages, scraps/timeline, mensagens/chat começaram a proporcionar uma 

crescente interação social de vínculos e, consequentemente, uma transformação 

comunicacional. 

 

Nesse cenário surge também o Flickr (2004) que – juntamente com o Facebook e 

Orkut, o Twitter (2006) – apresenta uma versão mais instantânea e minimizada dos blogs, o 

Pinterest (2010) e o Instagram (2010) como uma versão mobile que possibilita maior 

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

 

A partir dessa breve explanação, destacamos duas características marcantes da 

evolução das plataformas sociais da internet (GIARDELLI, 2011): a) a velocidade de 

atualização – em menos de dez anos as plataformas foram diversificadas e atualizadas 

                                                             
15 Dados coletados nos textos: A história das redes sociais, disponível em: 

<https://www.natanaeloliveira.com.br/a-historia-das-redes-sociais/>. Acesso em: 05/06/2014; A história das 

redes sociais: como tudo começou, disponível em:  <http://www.tecmundo.com.br/redes-sociais/33036-a-

historia-das-redes-sociais-como-tudo-comecou.htm>. Acesso em: 05/06/2014; e História das redes sociais, 

disponível 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 usuários; b) a usabilidade melhorada – as redes foram 

superando expectativas de uso e interação, trazendo como novidade, para a rotina do usuário, 

formas de representação cada vez mais chamativas e envolventes. 

 

Objetos e conceitos novos podem surgir a todo instante, podem surgir em 

sequências, sem parada, porém nem tudo que é novo pode ser considerado 

inovador. Podem ser releituras ou melhoramentos do mesmo ou de uma 
inovação maior deixada para trás. Portando, penso que o espaço para a 

inovação sempre existirá, sempre que o ser humano se sentir no ápice da 

parábola ou houver a necessidade de novas sensações, a inovação virá, 

planejada ou não (Ibid., p. 46). 

 

O Facebook
16

, por exemplo, ao longo dos anos, foi modificado diversas vezes, isto é, 

na medida em que seus métodos de vínculos sociais e preferências são aperfeiçoados a cada 

instante. Para termos noção, desde sua criação acrescentou-se em sua plataforma: mural de 

postagens e os mini-feeds (2006); adesão de aplicativos nas barras de postagem – fotos, vídeo 

e link (2008); menor período de tempo em atualização do feed (por segundo) e acréscimo da 

barra de status - What’s on your mind? (2009); opção de curtir páginas para celebridades e 

instituições (2009); melhoramento de layout nos perfis (2010); banner de últimas fotos 

listadas no perfil dos usuários (2010); ticker – feed na lateral direita que mostra as últimas 

atualizações dos amigos (2011); opção de chamadas de vídeos (2011); adesão da timeline com 

maior visibilidade para as fotos e vídeos (2013).  

 

Interessa-nos pontuar que algumas dessas atualizações, listadas acima, são exemplo da 

busca de adequação ao nível interativo de sociabilidade. Além disso, é importante frisar que a 

conversa entre as redes e seus aplicativos proporcionam um jogo de compartilhamento e 

publicização de postagens maior e mais eficiente, o que provoca o usuário a jogar nesse time 

da interação móvel (como exemplo, podemos citar os aplicativos Foursquare, Instagram, 

                                                             
16 Dados coletados nos textos: A evolução do Facebook em fotos, disponível em: 
<http://www.espalhafactos.com/2013/11/19/a-evolucao-do-facebook-em-fotos/>. Acesso em: 05/06/2014; 10 

anos de Facebook, a história e as transformações da rede social, disponível em: 

<http://www.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: conheça a história da rede social, disponível 

em: <http://tecnologia.terra.com.br/facebook-completa-10-anos-conheca-a-historia-da-rede-

social,c862b236f78f3410VgnVCM20000099cceb0aRCRD.html>. Acesso em: 05/06/2014; História do 

Facebook, disponível em: <http://www.infoescola.com/internet/historia-do-facebook/>. Acesso em: 05/06/2014; 

História do Facebook: Mark Zuckerberg, disponível 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 ação inversa. O Facebook é adicionado a outras 

páginas, em outros veículos. Podemos ainda observar que a interação sempre é valorizada no 

progresso dessas plataformas. De modo que essas representações, constantemente atualizadas, 

provam a interação como objetivo dos usuários. 

 

Santaella & Lemos (2011) expõem alguns autores que classificam a interação em 

níveis, porém uma ideia interessante é a classificação em monodal e multimodal. Podemos 

relacionar às classificações da história da Web – expostas acima –, porém de um ponto de 

vista de interação informacional. Monodal estaria presente quando o usuário propõe uma ação 

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 pareça ser, a trajetória comum de 
navegação característica dos anos 1990 é unidirecional: saímos de um ponto, 

em busca de algum outro, na maioria das vezes nos distraindo pelo caminho. 

Podemos até mesmo utilizar diversas janelas paralelas, navegar várias 
pranchas ao mesmo tempo, mas o percurso é sempre o mesmo: um 

movimento de exploração do ciberespaço em busca de algo que nos desperte 

encantamento , que nos traga respostas, notícias ou entretenimento; ou, 
então, pode-se fazeer uso das redes como dispositivo de envio de mensagens. 

Nesse caso, mesmo quando um e-mail é enviado, o movimento 

informacional continua sendo linear, seguindo através de linhas 

preestabelecidas. O ciberespaço em si mesmo é não linear, mas os 
mecanismos de sua interface são lineares (Ibid., p. 57). 

 

Já a multimodal reúne multimodalidades de interação social. As autoras utilizam-se de 

uma exposição de David Hornik (in SANTAELLA & LEMOS, 2011) para exemplificarem as 

modalidades de interação social pela rede. Ao comparar as redes 1.0, 2.0 e 3.0, a diferença 

entre elas encontra-se justamente na intensidade da interação social presente nelas. Essa noção 

ficará mais clara a seguir, com a classificação das redes sociais. 

 

Na rede 1.0, há certa construção da informação em modo instantâneo entre os 

usuários, presentes em redes como MSN e ICQ. Essa primeira classificação as autoras 

interpretam como monodal, pois mesmo sendo uma interação em tempo real ainda havia 

somente uma ação em realização. Já a rede 2.0 caracteriza-se pela ênfase no entretenimento e 
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contatos profissionais, como o Orkut e MySpace. Esta rede, por sua vez, é a transitória, 

porque são monodais múltiplas, reunindo múltiplas possibilidade de comunicação 

(comentários, chats, avisos, status). 

 

No caso da rede 3.0
17

 há mais de uma rede envolvida, pois “são plataformas que 

integram diferentes redes sociais e, assim, conectam diversos usuários em variados estilos, 

tipos e propósitos de interação social” (SANTAELLA & LEMOS, 2011, p. 58) aproximando 

o usuário por meio de aplicativos e interfaces móveis. Como exemplo, temos o Facebook e 

Twitter.  

 

O Facebook realiza esse tipo de interação chamado de multimodal. Atualmente a esta 

plataforma interliga outras redes sociais de que seus usuários participam, como o Instagram, 

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

 

O acesso wireless dessa nova década é nômade e mutante. Também são 
mutantes as suas vias de acessso: através de aplicativos, é possível se 

conectar a várias plataformas ao mesmo tempo. Existem tantas vias de 

acesso quantas vias de integração entre as diversas redes (SANTAELLA & 

LEMOS, 2011, p. 59). 

 

As autoras também discutem a existência de uma causa maior para que toda a rede 3.0 

seja unificante e colaborativa. Uma de suas características mais predominantes, que vemos 

atualmente, é o seu foco publicitário, econômico, governamental, estratégico. Informações 

pessoais de um público 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 análise de gostos, preferências, interesses de consumo, de 

conhecimento e de relacionamento (SANTAELLA & LEMOS, Ibid.). 

 

Santaella & Lemos (Ibid., p. 60) definem estes usuários como predadores, “são autores 

que, ao ganharem acesso a determinada rede, usam seus dados para proveito próprio sem 

gerar valor em contrapartida”. Porém, mesmo existindo usuários predadores, estes se tornam 

colaboradores, de certa forma, pois é a partir dessas coletas de dados e informações que os 

                                                             
17 Tema que será melhor contemplado mais adiante.  
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aplicativos e extensões surgem e, assim, aprimoram a cooperação dos usuários. Já os 

colaboradores  

 

são atores que, ao se conectarem a um grupo social, geram valor para esse 

grupo, fazendo com que o grupo reconheça esse valor e, consequentemente, 

retribua esse valor através de reconhecimento, impactando positivamente na 
reputação do usuário/marca (SANTAELLA & LEMOS, 2011, p. 60). 

 

Aqui, o nível de interação não se baseia somente na coletividade, mas num coletivo 

cada vez mais completo e variado, onde há a interferência de diversos tipos de mensagens e 

suas modificações instantâneas.  

 

Um traço evidente do ciberespaço atual é o entrelaçamento entre todas essas 

modalidade diferenciais de práticas digitais, comprovando, mais uma vez, 

que a peculiaridade do desenvolvimento cognitivo humano está na sua 
condução para o desabrochar cada vez mais enroscado de linguagens e 

mídias na configuração de mentes híbridas (Ibid., p. 62). 

 

A partir dessas considerações, a interação selecionada
18

 para esta pesquisa diz respeito 

a lifestreaming (fluxo de vida) e always on (sempre conectado e presente nas redes) (Ibid., p. 

59). De modo que os usuários, que compartilham do seu lifestreaming, presenciam sua vida 

pública cotidianamente de maneira instantânea. 

 

São conversações diferenciadas dentro daquelas que existem no espaço 

online, pois emergem do espaço coletiva e publicamente dividido por 

dezenas, centenas ou milhares de indivíduos, seja este espaço constituído por 
uma hashtag, uma comunidade no Orkut ou um debate em torno de uma 

notícia publicada no Facebook. São conversações que utilizam-se das 

conexões estabelecidas entre atores nos sites de rede social para se espalhar 

para outros grupos. Essas conversações emergem da intersecção de várias 
redes sociais e são construídas e delimitadas, em suas características, pela 

apropriação desses grupos dos sites de rede social. Elas são capazes de gerar 

fenômenos musicais, fazendo com que outras pessoas assistam a um vídeo 
de música, de influenciar eleições, levando políticos a se retratarem 

publicamente, de refletir tendências e de comentar coletivamente os 

programas de televisão. São, fundamentalmente, conversações amplificadas, 
emergentes e complexas, nascidas da interconexão entre os atores 

(RECUERO, 2014, p. 122). 

 

                                                             
18 Assunto que será melhor discutido no capítulo 4. 
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No momento estamos assistindo à intensificação de uma nova etapa da Web, quando 

se estuda, na chamada Web 3.0, a proposta de uma mudança na maneira de busca da 

informação. Desse modo, esta surge para identificar o alcance do crescimento informacional e 

suas consequências para as buscas processadas pelos usuários. Seu conceito nasceu para 

identificar uma Web que, no campo de informações em que se transformou a rede, 

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

 

embora a evolução da web tenha proporcionado um cenário de comunicação, 

participação e colaboração, continuamos a nos deparar com uma grande 
quantidade de dados, de tal forma que a busca da informação que desejamos 

em muitas situações se torna demorada, e não atende às nossas necessidades 

(SILVA, 2010, p. 132). 

 

A Web 3.0 veio para possibilitar uma pesquisa de dados mais eficiente. Softwares 

conseguem interpretar o conteúdo disponível em cada página, disponibilizando para cada 

usuário respostas mais precisas. “Para que isso ocorra, são utilizados mecanismos que ajudam 

a converter a web em uma infraestrutura global, de tal forma que seja possível compartilhar e 

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

 

A interação constante ocasiona mudanças estruturais e, em relação às 

interações em que a troca é a informação, a mudança estrutural que pode ser 

percebida é a do conhecimento, quanto mais informação trocamos com o 

ambiente que nos cerca, com os atores da nossa rede, maior será nossa 
bagagem de conhecimento, maior será nosso estoque de informação, e é 

nesse poliedro de significados que inserimos as redes sociais (TOMAÉL; 

ALCARÁ; DI CHIARA, 2005, p. 95). 

 

Kerckhove (2009) anteviu há alguns anos que precisaríamos de filtros, responsáveis 

por selecionar, antes de nós, as informações importantes – gatekeepers. “(...) No futuro, as 

oportunidades irão para os gatekeepers, assistentes inteligentes, caçadores de informação 

especificamente treinados para saber as últimas sobre qualquer assunto” (Ibid., p. 79). 

 

A necessidade de uma Web mais habilitada para a busca de informações já foi 

antecipada por alguns recursos prévios, como nos casos de organização feita pelos próprios 

usuários. Primo (2007) caracterizou essa auto-organização de social bookmarking. O que 

refere-se a alguns métodos criados para seleção de arquivos/informações e filtragem/seleção 
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de todo conteúdo que é oferecido na rede. As tags, originalmente usadas em blogs e, agora, as 

hashtags – tags (#) adaptadas aos sites de redes sociais – e os @ como característica de 

nickname são filtros que facilitam a procura da informação e de usuários.  

 

Trata-se do registro de links de “favoritos” (bookmarks) em sites como 

del.icio.us e Technorati. Porém, o que diferencia estes serviços da mera 

listagem de apontadores em uma página online é o processo de geração de 
metadados (ou seja, dados sobre dados) através da associação de tags 

(etiquetas) a referências e materiais. (...) As tags vêm sendo usadas não 

apenas para conferir significado para a quantidade de textos na Web, mas 

também para facilitar o registro e recuperação de imagens. O site de 
publicação de fotos Flickr oferece o mesmo sistema classificatório, 

permitindo que cada pessoa “etiquete” suas imagens digitais a partir de livres  

associações (e não de um vocabulário controlado, como na taxonomia). Por 
exemplo, uma foto do pôr-do-sol em uma praia na Tailândia pode ser 

arquivada no site com as tags “praia”, “Tailândia”, mas também “beleza”, 

“férias” e até mesmo “vermelho”. A partir dessas tags outro internauta 
buscando fotos de tons avermelhados para a produção de um site sobre 

turismo poderá recuperar tal imagem (Ibid., p. 5). 

 

A interatividade que se realiza na Web 3.0 pode incrementar a simultaneidade e a 

interação de muitos a muitos, mas, por enquanto, está mais voltada para a interação usuário e 

redes de navegação. Por isso, dedicamos nesta pesquisa a atenção a Web 2.0 com foco na 

plataforma Facebook, ferramenta esta capaz de ilustrar as transformações nas formas de 

sociabilidade trazidas pela cultura do computador. 
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Capítulo 3. 

A interatividade nas redes e as transformações nos modos de sociabilidade 

Neste capítulo-síntese dos anteriores, pretende-se estabelecer a relação entre o 

conceito de interação e sociabilidade. Levantar, por meio de conceitos dos autores 

escolhidos, evidências de transformações sociais nos processos de comunicação ocorridos 

após a interação frequente nas redes sociais, com foco de análise na plataforma Facebook. 

 

3.1.  A interatividade como ferramenta da sociabilidade em meios digitais 

Voltando inicialmente a atenção para o aspecto da interatividade nas redes, notamos 

que o Facebook – plataforma escolhida para esta pesquisa –, detém um crescimento 

significativo desde sua criação em 2004 no sentido de usuários cadastrados e de ferramentas. 

Dentre os motivos desse, está o fato de ser a rede que mais proporciona o tipo de interação 

multimodal (LÉVY, 2010, p. 24), contínua, always on em aplicativos unindo múltiplas 

plataformas.  

 

O Facebook apresenta, atualmente, uma certa soberania e destaque no mercado como 

plataforma que permite uma maior frequência em sua atualização da interação – mais próximo 

da interação face-a-face. Característica esta que diz respeito a promoção de uma frequente 

atualização, e que, portanto, o posiciona em primeiro lugar quanto a preferência de uso por 

parte de usuários. Notamos que esse aspecto da interação, cada vez mais crescente nas 

técnicas do social por meio das redes, proporciona mais proximidade entre seus usuários, na 

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

 

A internet, além de seu foco em compartilhamento, facilitou a comunicação pessoal 

dos indivíduos, tornando-a mais eficiente a cada inovação criada (SODRÉ, 2010; RECUERO, 

2009). Assim, a presença do Facebook na vida de seus usuários torna-se diretamente 

proporcional às inovadoras técnicas oferecidas pela plataforma. 

 

Ainda sobre o Facebook, por exemplo, a adesão de um chat instantâneo (ver figuras 1, 

2 e 3), de um layout inovador, de uma timeline e de um botão curtir provoca certa 

dependência dessas técnicas interativas para a comunicação pessoal e habitual dos usuários. 
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Atualmente, o uso do messenger – aplicativo de chat oferecido pela plataforma para mídias 

móveis – funciona para diversas atuações, sejam familiares ou profissionais. Já os contatos, 

por sua vez, representam a vida social de cada usuário, as comunidades de que ele participa. 

Assim, podemos perceber que, quanto mais maneiras houver de se dar a comunicação, mais 

procurado e preferido o Facebook se torna. 

 

 

Fig. 1 – Interface do Facebook sem chat instantâneo.  

Fonte: <http://www.facebook.com>, acesso em: 10/07/2014. 

 

 

 

Fig. 2 – Interface Facebook com chat instantâneo. 

Fonte: <http://www.facebook.com/messages>, acesso em: 10/07/2014. 
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Fig. 3 – Interface do Facebook com chat instantâneo por vídeo. 

Fonte: <http://www.facebook.com/videocalling>, acesso em: 10/07/2014. 

 

 

Inovações incrementam as transformações. Para Shirky (2011), quando usufruímos da 

tecnologia procuramos também o que ela nos proporciona. Interessante destacar que “muitos 

dos usos inesperados das ferramentas de comunicação são surpreendentes porque nossas 

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

 

Ninguém quer o e-mail por si só, não mais do que alguém quer a eletricidade 

por si só; queremos as coisas que a eletricidade possibilita. Da mesma forma, 

queremos as coisas que o e-mail possibilita – notícias de casa, fotos das 
crianças, conversas, debates, paquera, fofoca e tudo que está ligado à 

condição humana (Ibid., p. 91).  

 

Receber informações a partir de um pedaço de papel, ter que estar 
fisicamente próximo de um aparelho de televisão numa determinada hora 

para assistir a um determinado programa, manter as fotos das férias para nós 

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 tão estáveis quanto as 

necessidades que as causavam. E quando as necessidades se foram, os 

comportamentos também sumiram (Ibid., p. 93).  

 

Vale salientar, entretanto, que os comportamentos apresentados pelos usuários 

atualmente não diferem completamente dos comportamentos sociais mais antigos. Na 

realidade, os tornam mais múltiplos. “Muitos de nossos comportamentos são como memorizar 

números de telefone, mantidos não por desejo, mas por alguma inconveniência, e logo 

desaparecem quando a conveniência acaba” (SHIRKY, 2011, p. 93). Adquirimos novos 

hábitos quando estamos ligados frequentemente a uma determinada tecnologia, depois os 

perdemos ou trocamos de acordo com a inovação.  
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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 motivação intrínseca, e essas 

oportunidade foram possibilitadas pela tecnologia, mas criadas por seres 
humanos. Esses pequenos novos comportamentos, no entanto, são extensões 

de padrões muito mais antigos das nossas vidas como criaturas sociais, 

muito mais do que substitutos desses padrões (Ibid., p. 93).  

 

Assim, as extensões do Facebook (chat, mensagem, timeline, like, etc) promovem 

modificações na nossa forma de socializar. Fato que, no cenário atual, ocorre de modo 

apropriado aos recursos tecnológicos mais interativos. 

 

Muitas histórias que contamos a respeito das ferramentas que usamos são na 

verdade histórias sobre a motivação humana. Superestimamos 
grosseiramente o ponto até onde o e-mail pareceria sempre futurístico e 

difícil de usar, subestimamos grosseiramente as capacidades técnicas das 

pessoas mais velhas e simplesmente ignoramos a verdade fundamental da 
tecnologia: se uma ferramenta é útil, as pessoas vão usá-la. (Surpresa.) Elas a 

usarão mesmo que seja muito diferente do que existia antes, desde que lhes 

permita fazer as coisas que querem fazer. O mistério não é por que os idosos 

começaram a trocar e-mails; o mistério é como pudemos nos ter convencido 
de que o uso do e-mail era, principalmente, uma novidade tecnológica, e não 

de continuidade social. Diante das oportunidades corretas, os seres humanos 

começarão a se comportar de novas maneiras. Também pararemos de nos 
comportar de incômodas maneiras antigas, mesmo que sempre tenhamos 

tolerado esses tipos de comportamento no passado (SHIRKY, 2011, p. 93).  

 

 

3.2.  As tecnologias interativas e a sua repercussão nos comportamentos sociais 

O que era hábito 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 inovações interativas requerem de nós uma adaptação rápida. Sodré 

(2010, p. 18) afirma que “a exacerbada mobilidade contemporânea torna aguda a consciência 

de que é preciso acompanhar as mudanças, mesmo sem que se conheça exatamente a sua 

natureza”. Pode-se entender, então, que os indivíduos estão constantemente ligados e 

dependentes das tecnologias emergentes. Como Sodré (2010) e Santaella (2007) explicam, a 

sociedade atual é regida pela midiatização em uma tendência completa de virtualização das 

relações humanas. Sodré (2010, p. 21) nomeia tal definição como uma “multiplicação das 

tecnointerações setoriais”. Com ela, vários hábitos e modos foram criados e modificados.  
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Muitos dos nossos comportamentos são como memorizar números de telefone, 

mantidos não por desejo, mas por alguma inconveniência, e logo desaparecem 

quando a inconveniência acaba. Receber informações a partir de um pedaço de 
papel, ter que estar fisicamente próximo de um aparelho de televisão numa 

determinada hora para assistir um determinado programa, manter as fotos das 

férias para nós 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 tão estáveis quanto as necessidades que as 

causavam. E, quando as necessidades se foram, os comportamentos também 

sumiram (SHIRKY, 2011, p. 93). 

 

Sodré (2010) expõe de maneira relevante que o ser humano é dotado de capacidade de 

mudança social, cultural, econômica e política. Com isso, podemos notar que conceitos e 

estilos de vida são completamente transformados, formando-se uma espécie de novo bios, um 

quarto bios. De modo que já é comum defender a ideia de que o “desenvolvimento dos 

sistemas e das redes de comunicação” (Ibid., p. 15) transforma bruscamente a vida do ser 

humano moderno, em todas as relações sociais: profissionais, pessoais e de lazer. Sodré 

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

 

Está depois em jogo um novo tipo de formalização da vida social, que 
implica uma outra dimensão da realidade, portanto formas novas de 

perceber, pensar e contabilizar o real. Impulsionadas pela microeletrônica e 

pela computação ou informática, as neotecnologias da informação 

introduzem os elementos do tempo real (comunicação instantânea, 
simultânea e global) e do espaço virtual (criação por computador de 

ambientes artificiais e interativos), tornando “compossíveis” outros mundos, 

outros regimes de visibilidade pública. Mas também intensificando os 
cenários de antecipação dos acontecimentos, o que de algum modo 

neutraliza a abertura para o futuro (Ibid., p. 16).  

 

Podemos pensar que esse novo atributo tecnológico vem trazendo novas ideias, 

conceitos, princípios e valores. Agora, entende-se que essas tecnologias inovadoras interativas 

e os sites de redes sociais que compõem uma conexão rizomática fluente e contemporânea já 

comprovam a mudança ética e social. A típica necessidade do aparelho celular e, ainda, de sua 

modernização, como exemplo, pode ser considerada como a incorporação de uma segunda 

natureza. 
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O aprendizado em uma organização significa entender, compreender e 

aprender com o passado e discuti-lo, com a finalidade de orientar as ações 

futuras. A ideia é difundir um conjunto de iniciativas, de técnicas e de 
formas novas de comunicação que permitam à organização, ao entender o 

passado, antecipar o futuro. É importante salientarmos que esse é um 

processo que deve ser construído a longo prazo. A aprendizagem 

organizacional tem como objetivo principal resultar em inovação, na qual as 
pessoas aprimoram continuamente suas capacidades, trabalhando juntas na 

investigação ou em assuntos de maior complexidade, visando a 

conscientizar-se para profundas modificações pessoais, em que possam 
questionar constantemente seus modelos mentais e criar ambientes seguros 

para que outras pessoas façam o mesmo (TOMAÉL; ALCARÁ; DI 

CHIARA, 2005, p. 99). 

 

As tecnologias, de fato, modificaram a vida dos indivíduos, além disso, 

complexificaram-na dando infinitas opções em um campo de possibilidades diversificado. 

Portanto, é proposta, na rede, a presença de uma constante heterogênese. Esta ideia apresenta-

se em signos dispostos em uma comunicação interativa, isto é, constantemente reconfigurados 

em uma reflexividade informacional. 

 

Todas as tecnologias complexificam nossa visão de mundo. A escrita, a 

imprensa, o carro, os satélites, o telefone, o rádio, a televisão são tecnologias 

ou complexos tecnológicos que mudaram para sempre o nosso modo de 

vida. O ciberespaço e a RV
19

 enquandram-se bem na perspectiva. Estes não 

estão desconectados da realidade, mas são complexificadores do real 

(SANTAELLA, 2003, p. 229). 

 

Quando caracterizamos algo como virtual, pode-se duvidar do sentido dessa 

qualidade, pois a concepção de virtual ultrapassa a mera ideia de algo digitalizado. Baseado 

neste conceito, pode-se analisar o comportamento dos interagentes e o crescimento do apego 

às redes, e supor, também, que a prática cotidiana deste conceito vem a ser uma das causas 

das modificações na função de sociabilidade dos indivíduos atuais. 

 

 

3.3.  A sociabilidade no virtual  

O virtual é, de acordo com Lévy (2011), uma passagem, um momento que designa a 

mudança, transformação. O indivíduo procura uma certa estabilidade, um estado sólido, 

                                                             
19 Abreviação de Realidade Virtual. 
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seguro equilibrado, o qual é ameaçado quando exposto a algo novo, estranho, um problema 

indefinido que provoca uma situação de instabilidade e de indecisão.  

 

A virtualidade não tem absolutamente nada a ver com aquilo que a televisão 

mostra sobre ela. Não se trata de modo algum de um mundo falso ou 

imaginário. Ao contrário, a virtualização é a dinâmica mesma do mundo 
comum, é aquilo através do qual compartilhamos uma realidade (Ibid., p. 

148). 

 

Temos a tendência de formar um mundo ao redor todo conhecido e que gere uma certa 

satisfação, segurança tranquilidade, isso é, o hábito. Este, na nomenclatura de Lévy (2011), 

trata-se da territorialização, noção que sugere um sentimento de encontrar o lar, o território 

seguro. Voltando ao primeiro conceito que introduziu a discussão até aqui, o virtual seria a 

passagem entre esses dois pontos: do estranhamento ao hábito. Seria como um eixo 

impulsionador. Na rede, isso se torna muito interessante e pode ser relacionado com a questão 

do compartilhamento informacional e vivencial no Facebook. 

 

O conceito de territorialização encontra seu contraponto no conceito de 

desterritorialização  que significa a saída do estável, do já definido para um estado de 

diferença, uma situação de instabilidade, de procura por uma nova definição (LÉVY, 2011). A 

virtualização – ou desterritorialização, portanto, é um momento de aprendizagem, de 

ressignificação de conceitos já anteriormente incorporados que foram restaurados ou 

renovados devido ao fator provocador de mudança. Esse processo de virtualização adequa-se 

à análise de mudança de conduta provocada pela interatividade. É a partir deste processo que 

está baseada a passagem comunicacional proposta na pesquisa. Ou seja, como o eixo 

impulsionador, a heterogênese – virtualização – vem a ser a causa da transformação 

comunicacional, proporcionando, concomitantemente, o novo éthos20 apresentado por Sodré 

(2010).  

 

Essa praxe, na comunicação, é estudada em um foco semiótico, em que a cognição 

humana é instigada à mudança por meio de signos. A reconfiguração e a instantaneidade da 

formação da informação na rede tornam-na interativa e, assim, com maiores possibilidades de 

                                                             
20 Geração que apresenta um estilo de vida transformado pelos recursos e ferramentas digitais e interativas – 

conceito melhor exposto mais a frente. 



 

  

 

68 

virtualização dos usuários. As próprias mensagens são significados trocados pelos 

interagentes. 

 

Uma conversação não é constituída unicamente de uma estrutura de 

mensagens. Ela é igualmente constituída de um sentido construído entre os 

interagentes. Este aspecto semântico auxilia na compreensão das relações 
entre as mensagens e na interpretação do sentido daquilo que é trocado 

(RECUERO, 2009, p. 122). 

 

Além da desterritorialização e virtualização, há uma constante passagem definida por 

Lévy (2011) como efeito Moebius. Essa passagem é caracterizada pelo declínio entre o 

interior e exterior e vice-versa. A partir desse movimento há o deslocamento da identidade 

clássica e tradicional a uma indeterminação e indefinições, a um constante devir outro, uma 

heterogênese. Isso fica fácil quando olhamos para o real físico e não virtual, pois, aqui, os 

limites são bem mais claros (Ibid., p. 33).  

 

Portanto o corpo sai de si mesmo, adquire novas velocidades, conquista 
novos espaços. Verte-se no exterior e reverte a exterioridade técnica ou a 

alteridade biológica em subjetividade concreta. Ao se virtualizar, o corpo se 

multiplica. Criamos para nós mesmos organismos virtuais que enriquecem 

nosso universo sensível sem os impor a dor. (...) A virtualização do corpo 
não é portanto uma desencarnação mas uma reinvenção, uma reencarnação, 

uma multiplicação, uma vetorização, uma heterogênese do humano (Ibid., p. 

33). 

 

A relação entre o efeito Moebius e o processo de virtualização aplica-se ao 

comportamento apresentado pelo homem frente à máquina. Tais processos são presentes nas 

ações digitais e interativas. A descoberta, a interiorização à máquina, a manipulação do 

aplicativo e utilização da interface, um novo post ou comentário nas redes, por exemplo, leva 

o usuário a um estado de virtualização/desterritorialização. Tudo é um fator determinante do 

modo do interagente e, consequentemente, à sua atuação na rede. 

 

Lévy (2011) diz que o êxodo virtual aplica-se quando há a multiplicação, isto é, a 

criação acelerada de espaços, tornando-nos adeptos de novos estilos, outros ritmos. Além 

disso, caracteriza essa mudança como múltipla, ou seja, significa que não seguimos um 

padrão 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 indivíduos são forçados à mudança comportamental, à adequação de seus 

hábitos informacionais, novas generalizações, impulsionando a heterogênese. Isso tudo é 

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

 

Retenhamos dessa meditação sobre a saída da “presença” que a virtualização 

não se contenta em acelerar processos já conhecidos, nem em colocar entre 

parênteses, e até mesmo aniquilar, o tempo ou o espaço. (...) Ela inventa, no 
gasto e no risco, velocidades qualitativamente novas, espaços-tempos 

mutantes (Ibid., p. 24). 

 

Essa discussão embasa os ideais comunicacionais para um modelo interativo de 

comunicação e consequente sociabilidade.  

 

Aliada à telecomunicação, a informática permite que esses dados cruzem 

oceanos, continentes, hemisférios, conectando potencialmente qualquer ser 
humano no globo numa mesma rede gigantesca de transmissão e acesso que 

vem sendo chamada de ciberespaço. Catalizados pela multimídia e 

hipermídia, computadores e redes de comunicação passam assim por uma 

revolução acelerada no seio da qual a internet, rede mundial das redes 
interconectadas, explodiu de maneira espontânea, caótica, superabundante 

(SANTAELLA, 2003, p. 71). 

 

Numa era tecnológica que ressalta, cada vez mais, a interatividade, a virtualização 

pode ser acentuada, também como uma transformação de tempo, espaço, corpo e estado. 

Hoje, a interatividade é como um tipo de viagem, cujas trocas que essa passagem de 

virtualização nos possibilita são diversas. “Como a das informações, dos conhecimentos, da 

economia e da sociedade, a virtualização dos corpos que experimentamos hoje é uma nova 

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

 

A ideia do virtual  é estar presente na rotina dos usuários nos períodos off-line. Assim, 

com tudo isso, o virtual não é considerado imaginário, 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 indivíduos e como transitam entre os estados 

(off-line/on-line), saindo e entrando da rede como se a presença corporal estivesse 

mutuamente nas duas manifestações de redes sociais – a face a face e mediada por 

computador. 
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Nossa procura por aparatos tecnológicos se torna, cada vez mais, necessário nos 

idealizarmos no próprio instrumento. Começamos, então, a exigir mais das tecnologias e a 

esperar uma resposta imediata, como os estímulos de nosso corpo. A verdadeira natureza das 

técnicas de realidade virtual não é apenas expandir nossa percepção, mas, sim, difundir a nós 

mesmos, os sujeitos interagentes.  

 

Dando prosseguimento a esse pensamento, cabe destacarmos que a funcionalidade da 

Realidade Virtual (RV) na vida dos indivíduos pode ser vista como forma de reprodução 

sensória e motora do ser humano (SANTAELLA, 2003). Assim,  

 

o aspecto mais importante, no entanto, está no fato de que, como extensão do 

nosso sistema nervoso psico-sensório-motor, a realidade virtual poderá levar 
a um reequilíbrio dos sentidos humanos. Aliada à telerrobótica e à 

telepresença, a RV parece prometer o balanceamento, o reequilíbrio do papel 

dos demais sentidos, tato, olfato e até mesmo paladar, frente à ainda 
ostensiva hegemonia dos olhos e ouvidos (Ibid., p. 227). 

 

O espaço que a internet proporciona é considerado virtual porque, além de estar em 

constante mudança, ele não tem território certo, pois trata-se de um espaço infinito, 

constituído de variadas conexões, feitas de nós que promovem uma teia informacional. 

Porém, é importante salientar que a sociabilidade não é virtual, mas somente se apropria 

desse meio para a manutenção e complexificação dos laços sociais (RECUERO, 2009).  

 

Todavia a natureza imaterial do espaço virtual, e por consequência da 

presença virtual, não faz dessa interação algo sem valor de sentido ou de 
realidade. (...) O que ocorre é que o ciberespaço cria condições par uma nova 

forma de sociabilidade, um pouco diferente da sociabilidade habitual 

caracterizada pela presença física, mas que por vezes, é carregada de 
emoções, pois é realizada por pessoas reais. Assim, virtual é o espaço, mas 

não necessariamente a sociabilidade (BALDANZA, 2006, p. 4). 

 

A territorialidade é um dos fatores que constituem a transformação da sociabilidade. 

Não podemos omitir a sociabilidade face a face, aquela que depende de lugar, hora, encontro 

para acontecer. Fato que não significa, segundo Castells (2003, p. 110), “que a sociabilidade 

baseada em lugar não exista mais, pois as sociedades não evoluem rumo a um padrão 

uniforme de relações sociais”. A sociabilidade, diante da frequente interação na internet, se 

transforma passando a ser ilimitada, ou seja, sem depender de território, construindo laços 
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menos seletivos e muitos mais variados. Assim, dá-se lugar a mais informações, a um campo 

muito mais complexo de troca de sentimentos, emoções e afetos. Comprova-se, mais uma vez, 

como o conceito de Simmel (2006) se considera atual, pois a livre e espontânea interação é o 

que gera e mantêm  a sociabilidade. 

 

Contudo, podemos afirmar que a evolução rumo às relações destituídas de 
obrigações territoriais e presenciais estão cada vez mais presentes em nossa 

sociedade e tendem a se expandirem ainda mais. O padrão de sociabilidade 

evolui rumo a um cerne de sociabilidade construído não somente em torno 
da família ou vizinhança, para as redes de laços seletivos segundo ao 

interesse de cada um (BALDANZA, 2006, p. 4). 

 

Uma das primeiras mudanças relatadas por Castells (2003) foi o desaparecimento da 

comunidade residencial. Hoje, a noção de comunidade não é mais definida por ter a mesma 

região ou padrões de povoamento. A fluidez espacial ajudou nessa característica social. 

 

O desaparecimento da comunidade residencial como forma significativa de 

sociabilidade parece não ter relação com os padrões de povoamento da 

população. (...) Assim, as pessoas não formam seus laços significativos em 
sociedade locais, não por não terem raízes espaciais, mas por selecionarem 

suas relações com base em afinidades (Ibid., p. 106). 

Por causa da flexibilidade e do poder de comunicação da Internet, a 
interação social on-line desempenha crescente papel na organização social 

como um todo. As redes on-line, quando se estabilizam em sua prática, 

podem formar comunidades, comunidades virtuais, diferentes das físicas, 

mas não necessariamente menos intensas ou menos eficazes na criação de 
laços e na mobilização (Ibid., p. 107). 

 

Nesse contexto, a ideia de presença de corpo foi modificada. A sociabilidade não 

precisa mais ter o indivíduo identificado na relação face a face. Assim, uma fotografia nossa 

de perfil, nossas informações sobre o histórico de vida – onde trabalhamos, quem é a família, 

com quem namoramos, onde estudamos – nossas postagens, nossos likes, comentários e 

compartilhamentos, por exemplo, evidenciam nossa personalidade na rede. 

 

As novas tecnologias de comunicação transformam a experiência de corpo; o 

sentido da presença, a definição do próximo e do longínquo no espaço e no 
tempo, a distinção entre o real e o imaginário. Elas reinventam as relações 

sexuais, a forma do corpo, a experiência de identidade, de comunidade, etc. 

O corpo dessa nova sociedade é o da rede, da complexidade do mundo 
reticulado. É o corpo da mobilidade, que mesmo virtualmente atravessa 
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fronteiras geográficas, culturais, profissionais, hierárquicas, e que é capaz de 

estabelecer contatos pessoais com diversos e muitas vezes desconhecidos 

atores. O corpo torna-se informação e, assim, torna-se imagem. O corpo 
virtual não se opõe ao real e pouco tem a ver com o falso, o ilusório ou o 

imaginário. Trata-se sim de um modo favorável e potente de representação 

do eu e de suas sensações no ciberespaço (BALDANZA, 2006, p. 5). 

 

Os recursos fornecidos nas redes ajudam na publicização da vida dos usuários, 

compondo um ambiente mais espontâneo, mais envolvente. Neste somos libertados de 

problemas frequentemente vividos nas relações sociais face a face. Podemos omitir, por 

exemplo, a aparência, a falta de mobilidade física, a condição econômica, dentre outras 

informações que achamos inadequadas para a moral imposta. “Assim, no espaço virtual, 

pode-se experimentar o que não se é, ou mesmo ser aquilo que não tenho coragem de ser no 

espaço social convencional, ou territorial” (Ibid., p. 7). Porém, é interessante notar que são 

nas emoções que realmente nos expomos. Assim ocorre, por exemplo no Facebook, quando 

respondemos a uma marcação em alguma imagem; comentamos a fotografia de um amigo; 

quando manifestamos alguma situação vivida e declaramos num post. Situações estas 

diversas, registradas nas redes, que expõem os sentimentos, afetos e emoções, fatos os quais 

escancaram nossa personalidade e quem somos. 

 

Essa troca informacional entre os interagentes se liga proporcionalmente aos laços 

sociais construídos entre eles. Recuero (2009) defende que a sociabilidade mais comum e 

duradoura na rede se dá quando a sua existência partiu de um encontro anteriormente físico e 

convencional. A falta do corpo presente nas conversações em sites de redes sociais 

difundiram algumas mudanças, as quais tentam suprir, cada vez mais, essa falta. “Neste 

ambiente onde a comunicação é realizada por meio de aparatos técnicos, o corpo real dá lugar 

a outros tipos de representação de emoções, uma vez que na comunicação mediada não há 

contato físico e interação entre corpos reais” (BALDANZA, 2006, p. 8). Prevalece nossa 

representação, é ela que nos caracteriza e nos define para nossos interagentes. 

 

A mediação pelo computador, no entanto, impõe barreiras tecnológicas para 
a interação que a comunicação face-a-face não possui. Assim, para 

compreender como a conversação é estabelecida nesses ambientes, é preciso 

também, compreender a ferramenta como meio. (...) A maior parte dessas 
ferramentas de CMC disponíveis hoje é focada na interação textual, por 

exemplo. E as ferramentas textuais possuem limitações que influenciam as 
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conversações como, por exemplo, a dificuldade do uso de linguagem não 

verbal e a dificuldade de negociação de turnos (RECUERO, 2009, p. 120). 

 

Vale ressaltar que há sempre uma transferência – de ambientes e consequentemente de 

atitudes (BALDANZA, 2006). A criação desta modalidade de interpretação realística traz 

características vitais, mudanças nos hábitos e costumes de vida e pensamento. Baldanza 

(Ibid., p. 8) diz que os programas são atualizados conforme a busca de suprir a 

“impossibilidade do corpo presente do ciberespaço, novas formas de concretização de um 

corpo ou de suas expressões vão surgindo nos ambientes virtuais potencializadores da 

comunicação mediada.”  

 

A principal mudança percebida , segundo Baldanza (2006), se dá no campo textual. 

Assim, podemos notar que é por meio do uso da pontuação, do tamanho da fonte, da repetição 

das letras que tenta-se transferir a comunicação verbal, isto é, da maneira expressiva como é 

falada, para as redes. Como também, é por meio de emoticons – símbolos caricatos de 

expressões faciais – que tentamos transmitir emoções. Levando esse pensamento para o 

Facebook, destacamos que todas as ferramentas lançadas pela plataforma foram pra promover 

uma comunicação verbal/corporal presente na comunicação habitual. 

 

Ainda sobre as ferramentas de comunicação ofertadas em plataformas como o 

Facebook, destacamos que as interações por meio de botões como like ou share 

possibilitaram ao interagente receptor interagir mostrando sua expressão ou consideração 

àquela informação pessoal de seu amigo emissor (RECUERO, 2009). Isto é, os tipos de 

ferramentas disponíveis nas redes regem a forma de manifestação, de maneira que “enquanto 

alguns sites permitem que sejam utilizados som e imagem, para a maioria deles, há somente 

texto. (...) A CMC criou uma nova forma de linguagem, híbrida entre a linguagem escrita e 

oral, de forma a proporcionar uma maior fluência nas conversações” (Ibid., p. 120). 

 

As mensagens privadas em inbox, as conversas em vídeo, o botão on-line/off-line são 

considerados facilitadores da comunicação, auxiliando na busca pela perfeição da CMC em 

relação às manifestações da comunicação em redes. Essa busca mostra que a sociabilidade 

continua sendo a mesma, porém suas formas de acontecer são diferenciadas.  
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Hoje, pela facilidade da CMC, encontramo-nos dependentes dessas ferramentas que 

oferecem um campo de possibilidades não só informacionais, mas, ainda mais, 

comunicacionais. Na maioria das vezes a expressão de uma imagem ou emoticon representa 

em síntese o que gastaríamos escrevendo duas ou três linhas de caracteres. Códigos que 

simulam as relações presenciais costumam ser mais aceitos e cômodos, hoje, que no encontro 

pessoal. “O espaço virtual não cancela, mas modifica a existência do espaço real; e o sujeito 

descorporificado na internet possui seu desdobramento neste espaço” (JAGUARIBE, 1999, p. 

31). 

 

A desmaterialização do corpo pós-moderno, as desconformidades do apelo 
ao grotesco, as formas híbridas e protéticas do contemporâneo são, desta 

forma, manifestações da quebra dos limites da espacialidade corporal da 

modernidade e apelam para um repensar o imaginário da invasão em suas 
formas tecnovirtuais (BALDANZA, 2006, p. 12). 

 

Mesmo sem acesso aos equipamentos de ficção científica, a realidade do ciberespaço 

nos leva a agir na dinâmica virtual: 

 

Discernir que as esperadas fusões, via computador, já estão, de certa forma, 

sendo antecipadas no hibridismo e nas misturas entre formas, gêneros, 
atividades, estratos e segmentos culturais, e meios de distribuição e interação 

comunicacionais que estamos experienciando, como se a dinâmica fluida dos 

processos culturais no mundo presencial já estivesse colocando nossas 

sensibilidades em sintonia com as dinâmicas virtuais da cultura ciberespacial 
em curso. (SANTAELLA, 2003, p. 71). 

 

Lévy (2011) acrescenta que, nas redes, a sincronização substitui o critério de lugar e a 

interconexão o de tempo. A interatividade propõe essa locomoção de estado, de local e de 

tempo. Por meio das redes, a informação pode ser construída instantaneamente ou 

complementada nos instantes de sua geração, criando um bloco de novidades oferecidas por 

hipercorpos diferentes.  

 

Todos os processos descritos acima são determinados por meio da aplicação de novas 

velocidades, isto é, diferentes formas e espaços de proximidades de ambientes e comunidades 

humanas. Lévy (2010, p. 22) afirma que “cada novo sistema de comunicação e de transporte 

modifica o sistema das proximidades práticas.”. Com a aplicação dessa proximidade, vários 
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ambientes – antes repelidos - e vários espaços práticos coexistem. Cada “sistema de registro e 

de transmissão” – definidos por Lévy (Ibid., p. 22) – constitui novos ritmos, compassos em 

velocidades e histórias características. 

 

Cada novo agenciamento, cada “máquina” tecnossocial acrescenta um 

espaço-tempo, uma cartografia especial, uma música singular a uma espécie 

de trama elástica e complicada em que as extensões se recobrem, e 
deformam e se conectam, em que as durações se opõem, interferem e se 

respondem. A multiplicação contemporânea dos espaços faz de nós nômades 

de um novo estilo: em vez de seguirmos linhas de errância e de migração 

dentro de uma extensão dada, saltamos de uma rede a outra, de um sistema 
de proximidade ao seguinte. Os espaços se metamorfoseiam e se bifurcam a 

nossos pés, forçando-nos á heterogênese (Ibid., p. 22).  

 

A invenção de novas tecnologias amplia um campo diversificado de possibilidades de 

trocas e composições informacionais. As tecnologias não tentam extinguir os tradicionais 

tempos/espaços com a virtualização, mas sim trazer novas velocidades, com isso, expandir o 

tempo/espaço tradicionais, expondo tempo/espaços diferentes, incomuns e mutantes (LÉVY, 

2011). 

 

3.4. As mudanças no sistema comunicacional por meio das redes  

Recuero (2009) divide em duas categorias as conversações em redes compor uma 

análise de comportamento, assim temos: a assíncrona e a síncrona. Tal classificação 

determina o tempo entre pergunta e resposta, ator A e ator B na conversação em rede e 

compreendida por meio das ferramentas envolvidas no processo de comunicação. As 

ferramentas síncronas 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 simulação 

da conversa face a face. Já, nas assíncronas, essa “expectativa não é imediata, mas alargada 

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

 

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

comunicacional, mas que fica à critério do usuário sua usabilidade
21

. Dessa forma, a diferença 

                                                             
21 A palavra usabilidade é usada na CMC para identificar a facilidade de uso com que as pessoas podem 

empregar uma ferramenta disponível na rede a fim de realizar uma tarefa específica e importante. 
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está na forma como os usuários se comunicam, e se essa conversa percorre vários ambientes. 

É na transição dos usuários que Recuero (2009) analisa a sequência da conversa. 

 

E-mails, por exemplo, apesar de ser um tipo de comunicação inicialmente 

assíncrona,  podem ser utilizados de forma síncrona. Do mesmo modo, 

mensagens em um meio síncrono, como o MSN podem facilmente serem 
enviadas enquanto o usuário está desconectado, descaracterizando a 

sincronicidade da resposta. Por conta dessas características especiais da 

mediação, defendemos que a conversação mediada pelo computador pode 
ser compreendida como síncrona ou assíncrona e esta característica decorre 

do modo através do qual uma determinada ferramenta é apropriada. A 

conversação síncrona seria aquela que se estabelece, normalmente, em um 
único espaço, onde as interações podem ocorrer em uma identidade temporal 

próxima, de forma semelhante à conversação face-a-face. (...) Já a 

conversação assíncrona é aquela que acontece em um (ou mais) espaços, 

onde as interações ocorrem em uma identidade temporal alargada, mas que 
se assemelham às conversações na estrutura de trocas entre dois ou mais 

interagentes, mas cuja identidade temporal é alargada, podem ocorrer em 

vários espaços ao mesmo tempo (por exemplo, nos comentários de vários 
weblogs de uma mesma rede), mas que estão centrados em um tópico (Ibid., 

p.120).  

 

Ou seja, a sincronicidade das conversas em rede não se dá em tempo e ambientes 

determinados. Elas podem ser atemporais e transitar em diversos ambientes, modificando, 

assim, as ferramentas e, concomitantemente, as técnicas de representações oferecidas. 

Portanto, muda, também, a linguagem, a forma da comunicação e a contextualização do 

comportamento. 

 

Podemos mencionar, como exemplo, a transitoriedade percebida entre o aplicativo 

Instagram e a timeline do Facebook. O Instagram é definido como uma plataforma de redes 

de imagens, e atualmente, de vídeos rápidos de no máximo quinze segundos. Nesta, para 

curtimos uma foto de alguém que estamos seguindo acionamos com um clique sobre um 

símbolo de coração ofertado no dispositivo para tal ação. Além disso, caso mencionamos 

alguém usamos o @ (ver fig. 4) e se comentamos a foto é por meio de um balão de legenda 

que representa nossa fala. Também, caso queiramos priorizar uma divulgação maior, devemos 

usar das influências de hashtags – # – (ver fig. 4) para conectar nossa foto com um tema 

popular e mais procurado. E mais: nossos amigos não são definidos como tais, mas se 

distinguem entrem seguidores e seguindo. 
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Fig. 4 – Interface do aplicativo Instagram, linguagem para marcação 

(@) e divulgação (#) da foto.  

Fonte: <www.instagram.com/timhicks24>. Acesso em: 10/07/2014. 

 

Quando vemos uma atualização no Instagram, na maioria das vezes, ela também 

estará no Facebook, pois ambas plataformas são conectadas e oferecem a possibilidade de 

compartilhamento automático por parte do usuário (ver figuras 5 e 6) e, com isso, a 

atualização de sua timeline. A linguagem usada no Facebook, quando comparada a do 

Instagram, se distingue em suas descrições mas, em seus significados, são parecidas. Assim, o 

curtir (já traduzido na plataforma brasileira) no Facebook se assemelha em significado ao 

coração do Instagram. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 5 – Screenshot da página de compartilhamento de foto do 

Instagram com opções para compartilhamento em outras plataformas. 

Fonte: <http://technology.ie/wp-content/uploads/2012/08/instagram-

new-ui.jpg>. Acesso em: 10/07/2014. 
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Fig. 6 – Álbum das fotos compartilhadas por meio do Instagram e publicadas no Facebook.  

Fonte: <http://i.kinja-img.com/gawker-media/image/upload/s--Q-G0GkUp--/18kx5vl6wepr0jpg.jpg>. Acesso 

em: 10/07/2014.  

 

Realizando ainda algumas comparações entre as linguagens de uso das plataformas, 

notamos que a marcação (os usuários podem “chamar” seus amigos marcando os nicknames  

em comentários, fotos e descrição de posts) do Facebook é automática e dá opções que se 

escolhem frequentemente (ver fig. 7) , já no Instagram (ver fig. 8) é preciso saber o nickname 

de seu seguidor
22

. Além disso não há compartilhamento no Instagram como vemos no 

Facebook, podemos promover nossa publicação naquela usando as hashtags, porém a 

pesquisa dessas # temáticas tornam minha foto pública, exceto perfis privados. Já no 

compartilhamento do Facebook, somente quem é autorizado como amigo poderá 

compartilhar, divulgando, assim, somente na timeline dele, espaço em que só seus amigos 

podem visualizar. 

 

 

Fig. 7 – Marcação de imagem no Facebook. 

Fonte: <http://static3.businessinsider.com/image/4f5150ddeab8ea9521000006-480/facebook-

instagram.jpg>. Acesso em: 10/07/2014. 
                                                             

22 No Instagram os nicknames são, na maioria das vezes, artísticos ou lúdicos. Já no Facebook os nicknames 

costumam ser os nomes verdadeiros (nome e sobrenome), exceto páginas específicas artísticas ou ícones. 
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Fig. 8 – Marcação de imagem no Instagram. 
Fonte: <http://assets.gearlive.com/blogimages/Instagram%20version%203_5.jpg>. 

Acesso em: 10/07/2014. 

 

Com essas exposições dos indivíduos às tecnologias e com essa facilidade de transição 

de linguagem, significados, práticas e técnicas, Santaella (2011) trabalha um conceito de 

fluidez, o qual define claramente o comportamento dos usuários da rede. A condição humana 

na contemporaneidade expõe um sujeito úmido, dissolvido, sem dimensão fixa, de forma 

instável, adotando informações compartilhadas. 

 

O conceito de líquido trazido por Zigmund Bauman em seu livro Modernidade 

Líquida (2000) é relevante para expor mais uma característica adquirida por usuários que 

convivem com a interação. A metáfora do líquido vem se encaixar perfeitamente no 

comportamento da sociedade moderna. “Os líquidos não mantêm sua forma com facilidade. 

Não fixam o espaço e não prendem o tempo. Não se atêm a nenhuma forma e estão 

constantemente prontos e propensos a muda-la, em um espaço que, afinal, preenchem tão-só 

por um momento” (SANTAELLA, 2007, p. 14). Essa forma, de que Santaella (Ibid.) e 

Bauman (2000) discorrem, relaciona-se com o estado dos interagentes, estado intelectual, 

informacional, sentimental, emocional etc.  

 

A interação modal trazida por Santaella & Lemos (2011), característica das Redes 1.0 

– como vimos no capítulo anterior –, não são vivenciadas mais frequentemente. Os 

indivíduos, hoje, usuários presentes cotidianamente de uma interação multimodal se 

transformam constantemente, transitam por uma interface e outra, seus pensamentos e ações 

escorrem por variados aplicativos funcionando todos ao mesmo tempo. 
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É interessante relacionar a ideia apresentada pelos autores com os sites de redes 

sociais e os relacionamentos que as entrelaçam. A liquidez dos contatos e das interações entre 

usuários são cada vez mais presentes. Aceitar uma amizade no Facebook não é a mesma coisa 

que fazer amizade no mundo off, “a arquitetura dos excessos de possibilidade, pois esta 

representa a manifestação da mente no reino do corpo, ao 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 característica do fluido. Assim, por exemplo, fotografar no 

Instagram e compartilhar no Facebook, Flickr e no Pinterest ao mesmo tempo e ter 

quantidades diferentes de comentários, likes e compartilhamentos demonstra a fluidez do 

indivíduo. 

 

Está depois em jogo um novo tipo de formalização da vida social, que 

implica uma outra dimensão da realidade, portanto formas novas de 
perceber, pensar e contabilizar o real. Impulsionadas pela microeletrônica e 

pela computação ou informática, as neotecnologias da informação 

introduzem os elementos do tempo real (comunicação instantânea, 

simultânea e global) e do espaço virtual (criação por computador de 
ambientes artificiais e interativos), tornando “compossíveis” outros mundos, 

outros regimes de visibilidade pública. Mas também intensificando os 

cenários de antecipação dos acontecimentos, o que de algum modo 
neutraliza a abertura para o futuro (SODRÉ, 2010, p. 16).  

 

Recuero (2009, p. 121) diz que a diferença entre a navegação em sites informacionais 

comuns e os sites de redes sociais é que esses últimos “permitem a visibilidade e a articulação 

das redes sociais, a manutenção dos laços sociais estabelecidos no espaço off-line”.  

 

Há ainda, de acordo com Recuero (Ibid.), duas formas de apresentação das redes 

sociais virtuais: A) por apropriação: os próprios sistemas que oferecem as conexões sociais. 

Como exemplo, a ferramenta amigos no Facebook ou a amigos em comum. As conexões são 

construídas pelo sistema, não necessariamente são escolhas do usuário. Recuero (Ibid.) chama 

de redes de filiação. B) por estrutura: a interação evidenciada na conversa. São chamadas, 

pela autora, de redes emergentes, pois estão realmente vivas, são as conexões que 

efetivamente o usuário interage, constituindo a interação que permite analisarmos como essa 

construção modifica o sistema imposto pela plataforma e como influencia a usabilidade desta. 
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Diferentemente da comunicação face a face ou, até mesmo, sonora, a comunicação 

presente nas redes precisam de aspectos próprios para que o entendimento sequencial, a 

contextualização e a interação espontânea aconteçam. A forma como a interação 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 hábitos em 

rede. Conteúdo e sequenciamento mostram aspectos semânticos adotados pelos usuários para 

a organização da conversa. “Os aspectos estruturais são analisados através de elementos como 

as marcações de direcionamento, links, data e horário das interações e assinaturas” (Ibid., p. 

122). Essas ferramentas possibilitam identificar as interações presentes nas conversações. 

Além disso, são práticas frequentes adotadas pelos usuários na concessão da sociabilidade. É 

como o início, meio e fim adotado por toda forma de esclarecimento nas conversas, seja 

escrita ou falada. Uma comum técnica de linguagem. 

 

A identificação e estruturas dos pares conversacionais estabelecem parâmetros pra 

representação icônica dos usuários. As fotos de perfil, os nicks as separações de fala 

identificadas por cor, tipo de fonte e espaçamento. “(...) auxilia na compreensão da estrutura 

da conversação e das interações, bem como sua identificação” (RECUERO, 2009, p. 123). Já 

a negociação e organização dos turnos de fala é aderida e relacionada à preferência do 

usuário. Como exemplo, Recuero fala do “@” no Twitter. Como já dissemos no início, o @ é 

um símbolo do teclado escolhido pelos usuários e pelos sistemas para designar a marcação em 

algumas plataformas. É um sinal de direcionamento, seu uso é uma menção direcionada a 

quem se fala. Em vez do Ei, você ou E aí usados nas conversas habitualmente off-line, o @ 

identifica uma menção a determinado usuário e o avisa de que ele foi enunciado em uma 

publicação ou solicitado em uma conversa. 

 

Ainda nesses fatores, Recuero (Ibid.) considera como determinante a reciprocidade e a 

persistência, sendo a partir destas que conseguimos identificar o valor do laço social. Por 

meio da frequência da conversa podemos ver quão importante essa interação é além de 

compreender o laço social analisado. Ou seja, a frequência de mensagens designa a 

importância daquela determinada interação para o usuário: relacionamo-nos mais com quem 

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

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

 

Em um post no Facebook, por exemplo, é claramente vista a publicização do autor, em 

contrapartida a não obrigação dos atores receptores. “O abandono da conversa e do ambiente 

virtual é simples. Já nas interações presenciais isso se tornaria mais difícil uma vez que as 

pessoas se sentiriam bem mais constrangidas em simplesmente deixarem o “outro falando 

sozinho” (BALDANZA, 2006, p. 9).  

 

Por último, Recuero (2009) fala da multiplexidade e migração. Esses dois âmbitos de 

análise podem evidenciar a força da interação e de um laço social, pois compõem “uma 

conversação, que ocorre através de várias relações em várias ferramentas, por exemplo, pode 

ser um indicativo interessante da força de um laço entre dois atores” (Ibid., p. 124). O 

comportamento humano referente a relacionamentos sociais se modificam proporcionalmente 

à adesão do usuário a modalidades interativas. Quando acessamos novas interfaces e aderimos 

a elas no nosso cotidiano, modificamos a forma como comunicamos, acrescentando uma 

novidade tecnológica. Assim, evoluímos para outra forma de compartilhamento, de 

transferência de informação.  

 

Como exemplo podemos expor o chat no Facebook. Quando surgiu, a plataforma 

oferecia a opção de enviar mensagens privadas aos contatos, mas, hoje, por meio de 

atualizações da ferramenta, a ideia de mensagens evoluiu para o formato de chat, no qual se 

evidencia a conexão dos contatos (on ou off) instantaneamente. Podemos dizer que, nesta 

mudança, houve algumas características agregadas à aplicação inicial. A necessidade de saber 

se os interagentes se mantêm online, se houve visualização da mensagem instantaneamente 

além de facilitar a comunicação dos indivíduos, pois o usuário já está online em uma 

plataforma e não precisa se deslocar à outra (como exemplo o telefone) para entrar em contato 

com a pessoa desejada. Essa ação agiliza o processo comunicacional e mostra que a interação, 

quanto mais desenvolvida, causa uma mudança na preferência dos usuários.  

 

A mudança de um meio para o outro mostra que a evolução da interação cativa seus 

usuários progressivamente. A prova de que isso pode ser considerado é o surgimento do 
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aplicativo de mensagens instantâneas Whatsapp, que funciona por meio da internet, mas que 

só é instalado em aparelhos com sistemas operacionais Android e IOS (celulares e tablets) e 

conectam pessoas por meio dos seus números de telefones celulares. O aplicativo Whatsapp, 

por exemplo, utiliza do chip telefônico para conectar pessoas pela internet. Inteligente e muito 

bem aceito e utilizado na geração de jovens atuais. No Whatsapp envia-se mensagens escritas, 

em formato de som, vídeo ou foto para um contato ou reunindo vários contatos pode 

compartilhar em grupos. Além disso, conteúdos de outras redes, como Facebook, Twitter, 

Instagram podem ser repassados aos amigos. Tudo por meio de aplicativos interconectados 

que possibilitam essa interação. Hoje, o Whatsapp, já comprado pelo Facebook, parte para 

meio milhão de usuários ativos e para 64 bilhões de mensagens trocadas em uma hora23. 

 

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 convergência entre os indivíduos e as máquinas, 

desenvolvendo novas capacidades de consciência e infinitas possibilidades de crescimento 

intelectual. 

 

A sugestão que Sodré (2010) apresenta é um novo conceito, um princípio ainda em 

construção e de crucial influência na mudança social. De acordo com o autor, o processo de 

absoluta interatividade ou conectividade permanente vem levando a alterações de “crenças, 

afetos, a própria estruturação das percepções que agora se perfazem com a integração entre os 

mecanismos clássicos da representação e os dispositivos do virtual” (Ibid., p. 24). 

 

Além disso, “a virtualização reinventa uma cultura nômade, não por uma volta ao 

paleolítico nem às antigas civilizações de pastores, mas fazendo surgir um meio de interações 

sociais onde as relações se reconfiguram com um mínimo de inércia” (LÉVY, 2011, p. 21).  

 

O design, tal como eu o compreendo, é uma modulação da relação 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 mudanças na 

ecologia total do eu. Uma vez que isto nem sempre é fácil, é aqui que entra o 
design. (...) é o design que traz os seus efeitos sensoriais e funcionais à nossa 

                                                             
23 Notícia divulgada no endereço: <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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atenção. É o design que nos ajuda a integrar a velocidade e poder do trem-

bala no nosso sistema muscular. É o design que faz o nosso sistema nervoso 

aceitar a íntima “ciborguiana” união com os fones (KERKCHOVE, 2009, 
174).  

 

Com a constante recomposição da informação, há aproximação das pessoas, que se 

unem em uma comunidade virtual (hipercorpo), organizando-se por meio de afinidades, 

núcleos de interesses, problemas e em muitas áreas pertinentes e compartilháveis. O princípio 

de que a união de vários corpos virtualizados constitui um único corpo, traz, assim, a ideia de 

hipercorpo, ou seja, “a constituição de um corpo coletivo”  (LÉVY, 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 (LÉVY, Ibid.). Essas 

definições nada mais são que uma nova adequação da sociabilidade. Antes constituída 

somente pela interação temporal e espacial (como exemplos: círculos que se construíram pela 

identificação de tempo de encontro e por vizinhança; o vizinho que sai para trabalhar na 

mesma hora que outro provocando um laço social de tempo e espaço), hoje se apropria das 

ferramentas que ampliam as opções de interação. 

 

Santaella (2003, p. 215) diz que, quanto mais nos envolvemos e dependemos do 

ciberespaço, “mais a noção de um corpo único e imutável desaparecerá em prol de uma noção 

de um corpo como algo disponível”, um corpo modificável. O entendimento de quem eu sou e 

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

 

Aqui vale acrescentar a discussão de Peterson (apud SANTAELLA, 2007, p.135) na 

qual afirma que “o polimorfismo atual reclama por novas relações entre a engenharia e as 

humanidades para que possamos dar conta da nossa e-condição”. Há uma descentralização 

radical proporcionada por uma economia da abundância. Kerckhove (2009), por sua vez, diz 

que a informação terá maior importância e será, abundantemente, disponibilizada. Além disso, 

“uma descentralização de emissor/consumidor será acompanhada por uma descentralização 

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

 

A informação agora pode estar globalmente disponível num número 

ilimitado de cópias perfeitas, a custo marginal zero. O resultado é que todos 
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os modos de comunicação que um dia precisaram apoiar em preços de 

mercado podem agora ter uma alternativa que se baseia no livre 

compartilhamento” (SHIRKY, 2011, p. 101).  

 

Segundo Shirky (Ibid.), nosso hábito de evolução social será dirigido pela busca do 

conhecimento e pela propagação deste. Ele exemplifica tal transformação expondo 

acontecimentos off-line anteriormente já ocorridos, e relaciona com nossas atitudes no mundo 

on-line da contemporaneidade. Como exemplo, cita o caso da Universidade Invisível, a qual 

apresentava uma nova proposta de desenvolvimento intelectual em diversas áreas de pesquisa. 

Porém, não se associavam aos seus precursores, os Alquimistas. A diferença era o 

compartilhamento das descobertas, das hipóteses testadas, dos conhecimentos recém-

adquiridos, construindo um círculo 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 

evolução comunitária. Com maiores contribuições, mais rapidamente a solução para algum 

problema era alcançada, trazendo a melhoria social. Shirky (2011) conta a história dos Z-boys, 

amantes do skate que praticavam o esporte dentro de piscinas vazias no sul da Califórnia na 

década de setenta. Os Z-boys compartilhavam dicas e truques, testavam novas ideias para o 

melhoramento do esporte e aperfeiçoamento das manobras. 

 

Quando há compartilhamento entre pessoas que se conhecem e compartilham 

interesses, a competição, usualmente eliminatória, qualifica-se como colaborativa. A intenção 

dos skatistas não era competir para acabar com certas manobras ou eliminar certos parceiros 

do esporte, ao contrário, 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 ações tomadas 

em rede. Dessa forma, apresenta o princípio de que “novas funções são muitas vezes 

descobertas e aperfeiçoadas não por um arroubo de inspiração individual, mas pela exploração 

e pelos melhoramentos feitos por um grupo colaborativo” (Ibid., p. 95). 
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Aumento do tamanho da comunidade, redução dos custos de 

compartilhamento e aumento da clareza são todos fatores que tornam o 

conhecimento mais combinável, e nos grupos em que essas características 
crescerem a combinabilidade também crescerá. Essas três condições são 

ampliadas por um meio que é global e barato, e que permite que um número 

ilimitado de cópias de informação seja difundido à vontade, mesmo entre 

grupos grandes e fisicamente dispersos. Nossas ferramentas tecnológicas 
para tornar a informação globalmente disponível e encontrável 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 prática que se caracteriza como uma 

forma de compartilhamento, ou seja, um grupo de pessoas que troca e interpreta informações 

com o objetivo de ajudar seus companheiros a manter competência em seus trabalhos 

compartilhados. Para que isso seja possível, “os integrantes desde grupo precisam se 

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

 

Descrevemos, assim, a rede social. Uma facilitação da socialização entre indivíduos 

interagentes no mundo on-line e off-line. Santaella defende essa ideia em uma de suas 

publicações digitais
24

, onde profere que essa imensurável adesão se deve à necessidade de 

compartilhamento de sentimentos, amizades, afeições e emoções; à necessidade de participar 

de um circuito de afetos. 

 

O que se considera interessante é como o encontro dos indivíduos se dá e, além 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 são as variantes de conversa. Hoje, um vídeo pode ser respondido com outro vídeo, 

uma foto com outra foto ou com um arquivo de áudio. Uma ocorrência é a variedade de 

comunicação. Diferentes formas de ação e reação ainda no chat do Facebook quando foram 

inseridas as opções de envio de fotos, vídeos e conversa por vídeo instantâneo. De acordo 

com Manovich
 
(Ibid.) 

 

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

                                                             
24 Conteúdo disponível 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)
 25

. 

 

Isso complementa uma simples conversa, além de unir outras linguagens. Além disso 

há certas mudanças básicas em uma conversação medida por aparelhos tecnológicos. 

Pensando em uma ordem crescente, o olhar na tela, a elaboração de uma frase para a digitação 

mais eficaz e adequada (pensando na limitação de caracteres como no Twitter, por exemplo), 

anexar imagens e vídeos, o retorno a mensagem por áudio e a transmissão de vídeo 

instantânea evidenciam muitos fatores que influenciam essa mudança na sociabilidade. 

As mídias são simbólicas, semióticas. Utilizamos essas extensões para produzir e 

reproduzir signos, são instrumentos que amplificam nossos sentidos, e aumentam a cognição e 

memória de nossos cérebros, como diz Santaella (2003, p. 225): “Porque produzem signos, 

essas próteses são simbólicas, ou melhor, semióticas, e não só aderem ao real do nosso corpo 

de modo mais ou menos visível, como também se incorporam ao nosso imaginário tanto no 

nível individual quanto no da espécie.” “Nascia aí a cultura da velocidade e das redes que veio 

trazendo consigo necessidade de simultaneamente acelerar e humanizar a nossa interação com 

as máquinas” (Ibid., p. 82). 

 

A cultura não 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 

                                                             
25 Considere nova situação de comunicação muito interessante: a conversa em torno de uma media – por um 
instante , os comentários adicionados por usuários do Flickr, abaixo a foto de alguém ou vídeo do YouTube quer 

responder não só para o objeto de mídia , mas também para outros comentários. (O mesmo é muitas vezes 

verdadeiro para comentários, críticas e discussões sobre a web em geral ,. o objeto em questão pode ser software, 

um filme, um post anterior, e assim por diante ) Claro , essas estruturas de conversação também são comuns na 

vida real; pensar em uma discussão típica de uma classe estudos de cinema de pós-graduação , por exemplo. No 

entanto, a infra-estrutura da web e software permitem que essas conversas para se tornar distribuídos no espaço e 

no tempo; as pessoas podem responder uns aos outros , independentemente da sua localização , e a conversa 

pode , em teoria, ser contínua. (A web tem milhões 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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coordenação (SHIRKY, 2011). Quando novas regras e normas são inseridas provocam-se 

outras experienciações que conduzem a transformação comportamental. Da mesma forma, 

nossas experiências intelectuais e ânsia de compartilhamento informacional são afetadas 

quando a interatividade, como atributo tecnológico, é abraçada por nós. Novas formas de 

compartilhamento ultrapassam hábitos comuns de transmissão da informação. Quando algo é 

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

 

A interatividade presente na rede, como já foi dito anteriormente, é um campo amplo e 

diversificado de possibilidades imprevisíveis, um sistema aberto que proporciona a dádiva do 

compartilhamento e desenvolvimento sem fim do pensamento. É a prova, na 

contemporaneidade do virtual, de uma semiótica viva e latente nas manifestações digitais. 

Complexificadora da sociabilidade, as novas ferramentas incrementam a interação hoje, 

consequentemente transformando e aprofundando a sociabilidade. 

 

Basicamente, a transformação no acesso à informação ajudou a modificar o 

relacionamento social, não somente a informação jornalística, mas a informação pessoal, 

aquela que compõe as redes, como o perfil, status, atualizações de fotos e check-ins. Como 

exemplo, o Foursquare ajuda a atualizar sua localização, o Instagram seu álbum de fotos e, 

assim, montar uma linha do tempo de sua vida facebookiana. Com isso, os acontecimentos de 

sua vida são atualizados para seus seguidores e, portanto, não é mais preciso a atualização 

pessoal de seu status, do encontro face a face para relatar os acontecimentos. Com isso, 

construímos nossa imagem, uma espécie de fachada do eu: 

 

Quando um ator assume um papel social estabelecido, geralmente verifica 

que uma determinada fachada já 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 verificará que deve fazer ambas as coisas. Além 
disso, se um indivíduo assume um papel que não somente é novo para ele 

mas também não está estabelecido na sociedade, ou se tenta modificar o 

conceito em que o papel é tido, provavelmente descobrirá a existência de 

várias fachadas bem estabelecidas entre as quais tem de escolher 
(GOFFMAN, 1996, p. 34). 
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3.5.  Uma análise de comportamento nas redes: o caso dos perfis de usuários da 

DM9DDB 

Neste momento, vale a pena acrescentarmos à discussão o caso da agência de 

comunicação brasileira DM9DDB que, preocupada por seu público ter mudado muito após a 

adoção das redes, promoveu uma pesquisa em 2012 com o intuito de entender os perfis dos 

usuários e conseguir mensurar as formas de mudança ocorridas até então26. Foram observadas 

duas frentes de análise para chegarem às características dos perfis, levando-se em conta 

características muito influentes no relacionamento usuário e tecnologia.  

Na pesquisa da DM9DDB foram consideradas informações como: nível de renda, 

sexo, faixa etária, nível de intimidade com as ferramentas digitais. De forma que todos esses 

fatores foram levados em conta pela agência como influentes no comportamento dos usuários 

em níveis e formas diferentes. Todos os entrevistados em questão eram heavy regular users
27

 

de ferramentas digitais de forma que ficou identificado na análise que “diferentes grupos 

encararam as mudanças de diferentes maneiras”
28

. Como também provado que haviam outros 

fatores que influenciam nos perfis de cada usuário nas redes. Para identificação destes, 

optaram por definir três critérios que embasam essas mudanças, são eles: quanto e como essas 

pessoas utilizam os recursos digitais e equipamentos de tecnologias em sua vida; qual a 

intenção em consumir diversos produtos digitais; e quanto os recursos digitais servem para 

moldar a identidade dos usuários. 

 

Essa nova lente de mensuração chama-se perfis digigráficos
29

 e é composta por quatro 

principais esferas que participam das redes: esfera do indivíduo (identidade, ser, ego, 

personalidade); esfera dos outros (relacionamento afetivo, social, profissional); esfera das 

instituições (família, escola, governo, imprensa); e esfera do mundo (contexto de tempo e 

espaço onde vivem todas as pessoas). A partir das transformações dessas quatro esferas, 

chega-se à definição de cinco perfis de digigráficos. Estes tipos de usuários sofreram 

                                                             
26 Pesquisa publicada por meio de vídeo em <https://www.youtube.com/watch?v=BIvkAtr1k2U>. Acesso em: 

01/10/2012.   
27 Expressão utilizada para identificar a frequência de uso da internet pelo indivíduos. Nesse caso designa 

usuário muito frequente. 
28 Menção disposta no vídeo em <https://www.youtube.com/watch?v=BIvkAtr1k2U>. Acesso em: 01/10/2012.   
29 Esse termo foi estipulado pela agência em sua análise. 
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mudanças com a adesão das novas tecnologias. Vejamos abaixo com mais acuidade o que 

designa cada um
30

: 

 

a) Imersos: tiveram parte de sua identidade definida a partir da tecnologia 

(localizado na esfera do indivíduo); 

b) Ferramentados: recorrem à tecnologia para a agilizar as tarefas, mas não a 

idolatram (redefiniram a forma de relacionar-se com família, escola, governo – 

esfera das instituições); 

c) Fascinados: querem parecer modernos e antenados – consomem tecnologia 

atualizada (preocupados com a imagem pública, o relacionamento com os 

outros foi modificado – esfera dos outros); 

d) Emparelhados: a tecnologia é fundamental para pôr em prática os projetos da 

vida  (as máquinas são extensões do corpo potencializando as capacidades 

humanas, ter é ser – esfera do indivíduo); 

e) Evoluídos: o universo das máquinas e tecnologias é seu habitat (crianças e 

adolescentes que já nasceram adaptados e crescem no mundo digital – menos 

sofrem com as mudanças no mundo modificado, principalmente, em seu tempo 

e espaço – esfera do mundo). 

 

Entre todos os perfis estipulados pela pesquisa da DM9DDB, pode ser observada uma 

intensa mudança no comportamento dos indivíduos atuais e que pode ser percebida,, 

principalmente no caso dos fascinados. Neste perfil há uma recorrente troca entre pessoas em 

tempo integral com a intenção de não ficar sozinho e com isso, um risco maior de interações 

superficiais, neste caso contemplamos quantidade versus qualidade. Além disso há uma 

memória de relacionamento que nunca se apaga, e que estará sempre acessível. 

 

Vale acrescer a discussão acima a ideia apresentada por Castells (2003) quando expõe 

uma outra mudança na sociabilidade no âmbito dos laços familiares. Assim, dentro do 

conceito de sociabilidade, esses laços familiares são os mais fortes, já a maior parte dos 

relacionamentos são os externos, os quais são laços fracos porém não podem ser desprezados. 

                                                             
30 Informações coletadas no site de vídeo da Agência DM9DDBB, com endereço: 

<https://www.youtube.com/playlist?list=PL3DA8B1DFEC3AD9B5>. Acesso em: 01/10/2012. 
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Contudo a composição do núcleo íntimo de sociabilidade parece ser uma 
função tanto dos poucos laços remanescentes da família nuclear quanto de 

amizades extremamente seletivas, em que a distância é um fator, mas não 

um fator decisivo. No entanto, o fato de a maior parte dos laços mantidos 
pelas pessoas ser de “laços fracos” não significa que são desprezíveis. São 

fontes de informação, de trabalho, de desempenho, de comunicação, de 

envolvimento cívico e de divertimento. Aqui, mais uma vez, esses laços 

fracos são em sua maioria independentes de proximidade espacial e precisam 
ser mediados por algum meio de comunicação (Ibid., 2003, p. 107). 

 

Portanto, as antecipações de Castells (Ibid., p. 111) funcionaram como espécies de 

tiros nas moscas, quando dizia para considerarmos “que indivíduos estão de fato 

reconstruindo o padrão da interação social, com a ajuda de novos recursos tecnológicos, para 

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

 

Tendo em vista essas explanações, passemos para ao quarto capítulo com o relato de 

uma experiência vivida em redes sociais, como a contribuição empírica que trazemos para 

este trabalho.  
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Capítulo 4.  

Aprendizado compartilhado nas redes: caso Sociotramas 

 

Neste capítulo partimos da ideia de que para estudar as redes interativas é preciso estar 

dentro delas, isto é, participar de uma vida online a fim de vivenciar os processos de 

sociabilidade em rede. Tendo em vista esse foco, nos dedicamos nesse momento à pesquisa 

prática. Assim, diante do desafio da diversidade de casos oferecidos nas redes, optamos por 

analisar com mais acuidade o grupo de pesquisa brasileiro Sociotramas
31

. Uma vez que neste 

utilizam ativamente o próprio Facebook como ferramenta de aprendizagem para debate sobre 

temáticas de interesse sobre as redes sociais. O que nos oferece a possibilidade de discutir as 

transformações na sociabilidade no ambiente interativo das redes como possíveis propulsores 

de novas formas de construção de conhecimento.  

 

Outro fator de seleção do Sociotramas é referente a autorização consentida pelos 

integrantes de acesso ao grupo privado
32

 no Facebook, o que permite contemplar: o processo 

de trocas de conhecimento; os registros de interação na produção de conteúdo dispostos na 

timeline, bem como sua constante atualização 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 inscrição como parte do grupo, passando a participar de 

todas as suas atividades
33

 durante o período de junho/2012 à junho/2014. Coletando, por meio 

de pesquisa qualitativa e participativa, algumas impressões e análises relativas às mudanças 

na sociabilidade presentes nesse grupo. Por se tratar de um grupo de pesquisa e não 

simplesmente de relacionamento, interessa-nos, portanto, atentar para a questão da 

aprendizagem em rede.  

 

 

                                                             
31 O grupo possui desde 2011 um site central <http://sociotramas.wordpress.com> como base de suas 

publicações e integrado as outras plataformas utilizadas pelo grupo, como o Facebook. 
32 Disposto no endereço no Facebook: <https://www.facebook.com/groups/218178651542024/?fref=ts>. Permite 

acesso ao conteúdo somente para os membros. 
33 Atividades que veremos com mais acuidade a seguir. 
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4.1.  O aprendizagem em rede 

Antes de chegarmos à análise do processo de construção de conhecimento nas redes 

referente ao caso Sociotramas, cabe analisarmos inicialmente o potencial de troca de 

informações e por sua vez de aprendizagem oferecidos nesses meios, em especial, no 

Facebook.   

 

A comunicação interativa é uma ação constante que se desenvolve em uma rede sem 

fim com ligações múltiplas, fazendo dessa ação uma vivência de sentimentos, emoções e, o 

mais crucial, conhecimento compartilhado. Isso tudo definido por Lévy (2007) como 

inteligência coletiva, informação, dados, inteligência distribuída com reciprocidade. 

 

O desenvolvimento da comunicação assistida por computador e das redes 

digitais planetárias aparece como a realização de um projeto mais ou menos 
bem formulado, o da constituição deliberada de novas formas de inteligência 

coletiva, mais flexíveis, mais democráticas, fundadas sobre a reciprocidade e 

o respeito das singularidades. Neste sentido, poder-se-ia definir a 

inteligência coletiva como uma inteligência distribuída em toda parte, 
continuamente valorizada e sinergizada em tempo real. Esse novo ideal 

poderia substituir a inteligência artificial como mito mobilizador do 

desenvolvimento das tecnologias digitais e ocasionar, além disso, uma 
reorientação das ciências cognitivas, da filosofia, do espírito e da 

antropologia para as questões da ecologia ou da ecologia da inteligência 

(Ibid., p. 96). 
 

 

Essa discussão se refere aos intercâmbios sem limites de informações pela internet. Os 

links de pesquisa mais acessados por internautas são construídos por eles mesmos e, ao 

mesmo tempo, considerados confiáveis. A informação é 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 informação. “É a 

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

 

 

Quanto à novas plataformas da Web 2.0, o uso do Facebook cresce a cada instante e 

seu formato de interação é trazido ao cotidiano off-line de seus usuários e vice e versa (como 

já dissemos no capítulo anterior). Sua interface interativa pode ser adaptada e utilizada como 

ferramenta relevante em várias atuações, como a de aprendizado. 
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O Facebook se destaca entre elas por ser um software em expansão e que 
atingiu grande popularidade especialmente entre os jovens no Brasil. Por ser 

colaborativo e oferecer recursos de produção e compartilhamento de 

conteúdo, esta ferramenta passou a ser espontaneamente utilizada também 
no campo da educação (JOAQUIM, 2013, p. 2).  

 

Escolas europeias, por exemplo, iniciaram uma abordagem inovadora ao ensino de 

história. Relacionando a configuração de visualização cronológica dos posts de perfis (ver fig. 

9), o aluno pode encontrar a ordem factual de cada fase da história da humanidade
34

. Além de 

interagir, os adolescentes podiam: agregar conhecimento com a diversidade de artifícios 

pedagógicos disponíveis na rede - como vídeos, imagens, documentários e entrevistas –; e 

estabelecer discussões por meio da ferramenta de comentários – disponível para cada 

conteúdo publicado –, trocando assim informações em rede com os colegas além do horário 

de aula. 

 

 

Fig 9. – Screeshot do perfil sobre Invenções do século 20.  

Fonte: <https://www.facebook.com/20thCenturyInventions>. Acesso em: 10/07/2014. 

 

Um fato interessante diz respeito a percepção do aspecto da multiface dos sites de 

redes. Além da manutenção dos laços sociais, é possível a troca de conhecimento pelas 

ferramentas disponibilizadas. O que se convive em sala de aula é complementado em sites de 

redes e vice e versa. 

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

facebook/2012/#.UGcSg1F_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 são plataformas semelhantes, porém, o Facebook é 

conotado como a rede mais popular entre estudantes universitários. (...) As 

pesquisas efetuadas demonstram que o tempo que os utilizadores passam 
nessas comunidades proporciona o desenvolvimento de laços emocionais 

levando ao aumento da frequência das visitas destes utilizadores neste tipo 

de comunidades (FERNANDES, 2011, p. 1). 

 

 

4.1.1  A utilização dos sites de rede social como ambiente de aprendizagem: a 

constituição dos grupos virtuais 

A inserção de um novo comando de uso e/ou ferramenta interativa disponibilizada 

pelo Facebook pode elevar a participação no desenvolvimento intelectual dos usuários. Os 

grupos (constituídos por indivíduos de mesmo interesse ou que têm algo semelhante), por 

exemplo, são formados com a intenção de compartilhamento privado de dados, informação e 

para discussão de conhecimento
35

.  

 

Em vez de compartilhamento público – situação na qual alguns usuários não poderiam 

acrescentar conhecimento referente ao tema específico e por sua vez não colaborar para uma 

evolução do assunto publicado –, o Facebook disponibiliza uma ferramenta para a interação 

(grupos privados) somente com pessoas capazes, informacionalmente, de agregar 

conhecimento. 

 

Convém realçar que o Facebook pode ser utilizado como 

recurso/instrumento pedagógico importante para promover uma maior 
participação, interação e colaboração no processo educativo, para além de 

impulsionar a construção partilhada, crítica e reflexiva de informação e 

conhecimento distribuídos e prol da inteligência coletiva (FERNANDES, 
2011, p. 3) 

 

Nada mais é que a manifestação da motivação de combinação do pensamento. Uma 

competição qualitativamente colaborativa restrita a quem pode colaborar. Nada mais que uma 

visível transformação na forma de evoluir o conhecimento colaborativo, agregando novas 

técnicas e reconfigurando o espaço e a maneira de desenvolvimento da inteligência coletiva. 

                                                             
35 Informação coletada no perfil da empresa Facebook disponível dentro da própria 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 capítulo, tem objetivos. Os 

interagentes definem os conteúdos e assuntos discutidos. Não há uma interação só por 

interagir, existe um foco, uma causa, uma finalidade. Por isso a troca, discussão e construção 

do conhecimento constitui por si a sociabilidade, pois o compartilhamento é uma de suas 

causas propulsoras.  

 

As diversas ferramentas da web 2.0 têm possibilitado uma proximidade 

maior tanto do aluno como do professor de informações mais realistas por 
meio de imagens, sons e movimentos disponibilizados em rede. Estas, 

quando bem utilizadas, despertam mudanças de comportamento em ambos 

os sujeitos, uma vez que os levam a uma compreensão melhor do que está 

sendo trabalhado em sala de aula (FETTERMANN, 2014, p. 2).  

 

 

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

É interessante pensar que os sites de redes sociais complementam o aprendizado, e 

mesmo com uma enorme variedade de metodologias (ferramentas interativas: vídeo, imagem, 

game) a figura do professor não é descartada (FETTERMANN, 2014). Os grupos privados 

são utilizados, comumente, para discussões específicas. Como exemplo de adesão dessa 

ferramenta em ambiente escolar, Shirky (2011) expõe um caso curioso ocorrido em 2007 

sobre Christopher Avenir, um calouro da Universidade de Toronto. Fato que levou à 

relevância judicial o uso de tecnologias digitais em ambientes privados (no caso em questão, 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 discussões instigadas nos 

encontros de pesquisa presenciais, por sua vez limitados às instalações da faculdade. O grupo 

criado na rede tomou grande proporção quanto a adesão de integrantes, aceitando até pessoas 

interessadas em se aproveitar do conteúdo sem colaborar com o desenvolvimento do 

conhecimento. Porém a Universidade alegou que as discussões estabelecidas pelo grupo não 

eram adequadas ao compartilhamento e que repassar os 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 desaprovação da 

Universidade foi um rompimento dos hábitos educacionais. Nestes, os métodos de ensino se 

limitam no repasse de técnicas corretas em se aprender a resposta certa, não no 

desenvolvimento do conhecimento, sem a internalização do processo. Isto é, “(...) receber a 

resposta de mão beijada anula o propósito da educação. (...), aprendizes que compartilham 

suas observações e frustrações com seus pares aprendem mais rápido e retêm mais daquilo 

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

 

Na concepção de Shirky (2011), a aprendizagem é provocada pelo não-sujeito.  

 

A sociedade é moldada tanto pela inconveniência quanto pela capacidade, 

pelo que pode e pelo que não 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 soluções possíveis para a adequação do uso das redes dentro do ambiente escolar, 

neste caso em questão, é a formulação de novos parâmetros de conduta de privacidade, o que 

deve ser publicado e o que não. Esses limites devem ser apresentados de forma que os alunos 

participem de maneira efetiva na rede. Os próprios alunos devem ajudar na definição dos 

parâmetros  

 

tanto como forma de disciplina pessoal quanto como parte de suas 

expectativas culturais mútuas. (...). Esse contrato envolve uma determinação 
efetiva do equilíbrio entre questões individuais e questões grupais, antes 

mantido pelas limitações do mundo real (Ibid., p.135). 

 

Christopher, um garoto nascido na era digital, não previu tal problema, pois para ele 

os dois espaços já se integram em uma única realidade. Como especificado no início, 

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

 

o Facebook não é próximo o bastante de uma máquina de fax ou de um 

mimeógrafo para ser comparado às mídias antigas, porque ele é mais social 

do que elas, e também porque seus participantes se comunicam em grupos. 
(Um papel mimeografado não faz nada no sentido de permitir que seus 

leitores conversem). (...) O conflito entre “O Facebook é uma máquina de 

fax melhorada” e “O Facebook é como uma sala on-line” tende a exagerar a 



 

  

 

98 

medida até onde algo novo é igual ao que havia antes e subestimar a 

diferença entre o antigo e o novo (Ibid., p. 132). 

 

Porém não vem ao caso discutirmos a aplicação das redes e dos artifícios tecnológicos 

em ambientes de aprendizado. O que buscamos e podemos ver aqui é a potencialização de 

uma diferente forma de sociabilidade. Há uma modificação na cognição humana, ou seja, 

quando são introduzidas novas regras de conduta os valores são modificados alterando a 

percepção dos indivíduos 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 divulgação no Youtube uma campanha da 

escola CNA (escola de inglês) chamada Speaking Exchange
36

. Logicamente a publicidade 

vem a promover a escola e sua prestação de serviço, porém, o mais interessante, é que houve 

a iniciativa do uso de ferramentas de vídeo conferência dos sites de redes sociais para 

estabelecer uma comunicação de aprendizado da língua 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 

voluntários para dedicarem tempo aos senhores e senhoras de lá. Conversar, bater papo, 

compartilhar experiências e aprendizados. Já o grupo de alunos brasileiros que estudam a 

língua inglesa em São Paulo puderam aprofundar seu aprendizado, trocando e praticando os 

conhecimentos obtidos em sala de aula. 

 

No caso CNA, o processo em ambos os grupos é o mesmo: a sociabilidade, porém o 

foco muda. Assim, no primeiro grupo se procura a sociabilidade, a interação simplesmente. Já 

o segundo, aproveita dessa sociabilidade pra retirar algo proveitoso na área profissional ou 

escolar. A questão principal para campanha era: como conectar esses dois grupos por 

indeterminado tempo sem gerar pesados gastos de investimento financeiro? A solução foi: 

utilizando a internet. Escolha que parecia complicada a priori de se articular, mas possível 

por meio dos artifícios tecnológicos de interação, como, no caso, o uso online da vídeo 

                                                             
36 Conteúdo disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=-S-5EfwpFOk>. Acesso em: 12/05/14. 
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conferência. Já que esta, é simples de se realizar e, ao mesmo tempo, oferece um custo baixo 

se comparada a outros meios, como o celular. 

 

As ferramentas que evoluíram de acordo com o crescimento da interação e a busca 

pelo alcance da interação face a face disponibilizam a telepresença instantânea dos indivíduos 

em lugares distantes. Uma distância de localidade, de cultura, de língua, de ambiente, de 

tempo proporcionam situações consideradas quase impossíveis.  

 

O Proyecto Facebook
37

 é uma inciativa de pesquisa trazida pela Universidade de 

Buenos Aires para discutir a dinâmica das redes na internet. Por meio de uma metodologia 

prática e de análises de postagens é possível estudar os grupos formados por mesmos 

interesses que se destinam na continuação da aprendizagem fora da sala de aula, chamado de 

pós-universidade. Alunos da mesma disciplina se reencontram no Facebook para dar 

continuidade ao aprendizado off-line ampliando as possibilidades de 

representações/linguagens. 

 

A partir de algumas categorias de análise e liderança, esses alunos se distinguem para, 

assim, analisarem a rede baseando-se em teorias comunicacionais e mensurando a frequência 

de sociabilidade construída por determinadas postagens. Surgem, então, comunidades virtuais 

que objetivam o aprendizado e não a troca de informação banal ou sem utilidade. Esses 

grupos são formados no Facebook pela ferramenta de grupos e os amigos devem ser 

convidados, ou seja, não participa quem não colabora intelectualmente. 

 

Vale salientar que essa inteligência coletiva gera frutos, assim são criadas e divulgadas 

páginas de informações importantes e especializadas, surgem conceitos e discussões 

inovadoras. Como vimos até aqui por meio de alguns casos, o Facebook é uma plataforma de 

divertimento e facilitadora da sociabilidade, possível de prover uma interação de maneira 

eficiente, responsável pelo compartilhamento espontâneo de status pessoais. Por que não 

compartilhar conhecimentos? Como vimos na história dos Z-boys contada por Shirky (2011), 

temos esse impulso interacional de compartilhamento, sem disputa, mas sim em favor ao 

crescimento intelectual.  

                                                             
37 Conteúdo disponível em: <http://www.proyectofacebook.com.ar/fundamentacion>. Acesso em: 04/09/13. 
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Os responsáveis pelo Facebook, percebendo essa necessidade de compartilhamento de 

conhecimento, criou o manual do uso da plataforma para educadores chamado Educator’s 

guide
38

. Estipulando métodos de como usar o Facebook na vida escolar dos alunos para 

transformá-los em participantes integrais desse aprendizado.  

 

O Educator’s guide traz à luz questões de como transmitir a matéria da disciplina 

pelas ferramentas interativas oferecidas pelo site de rede social. A partir dessas discussões 

sobre o potencial e possibilidades (por meio dos casos reais) de trocas de conhecimentos nas 

redes, cabe entrar na exposição sobre o grupo Sociotramas. 

 

 

4.2.  A experiência Sociotramas 

Acessando inicialmente o blog39 de divulgação do grupo, nos deparamos com a 

seguinte descrição:  

 

O Sociotramas é um grupo de pesquisa dedicado ao estudo das redes sociais 

na internet e temas circundantes. O grupo reúne pesquisadores ligados ao 
Programa de Estudos Pós-Graduados em Comunicação e Semiótica e ao 

Programa de Estudos Pós-Graduados em Tecnologias da Inteligência e 

Design Digital da PUC-SP. Este grupo é coordenado pela Professora Dra. 
Lucia Santaella (Coordenadora do Programa de Estudos Pós-Graduados em 

Tecnologias da Inteligência e Design Digital da PUC-SP e Professora Titular 

do Programa de Estudos Pós-Graduados em Comunicação e Semiótica da 
PUC-SP). 

 

Este grupo escolhido como corpus, evidencia em sua constituição e funcionamento a 

temática proposta nesta pesquisa, na medida em que incita um aprendizado por meio do 

compartilhamento de informação e crescimento intelectual realizado nas redes que a internet 

proporciona. 

 

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

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

                                                             
38 Além de um guia disponível em formatp PDF (arquivo fechado pra leitura), o Facebook dialoga com os 

educadores por meio de fanpages da própria plataforma, como: <https://www.facebook.com/FBforEducators>. 

Acesso em: 15/10/13.  
39 Blog de divulgação do grupo: <http://sociotramas.wordpress.com/about/>. Acesso em: 10/11/13. 
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aprendizado virtual para outros interessados por meio de publicações no formato de blog 

informativo (rede sociotécnica), eventos e página no Facebook. O grupo provém da interação 

entre pesquisadores interdisciplinares que têm como embasamento a tecnologia da internet, 

variando os estudos nos âmbitos de comportamento, design de interface, disposição e 

usabilidade tecnológica, semiótica aplicada à tecnologia digital, publicidade, gadgets etc. 

 

O relacionamento dos integrantes sociotrameiros40 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 princípio de que, 

ao estudar as estruturas decorrentes das ações e interações entre os atores 
sociais, é possível compreender elementos a respeito desses grupos e, 

igualmente generalizações a seu respeito. (...) Uma rede social, por si, já é 

uma metáfora estrutural. Quando focamos um determinado grupo como uma 
“rede”, estamos analisando sua estrutura. De um lado estão os nós (ou 

nodos). De outro, as arestas ou conexões. Enquanto os nós são geralmente 

representados pelos atores envolvidos e suas representações na internet (por 
exemplo, um blog pode representar um ator), as conexões são 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 análises das manifestações sociais que compõem a trajetória do 

grupo. Para este trabalho, considerou-se importante a participação integral no grupo com o 

intuito de vivenciar seu  desenvolvimento e, assim, analisar mais precisamente o 

relacionamento vinculativo presente entre os interagentes do grupo. Em razão disso, 

decidimos  fazer uso de uma pesquisa participativa para cuja execução, as redes em si abrem 

suas portas. 

 

No que cabe às ferramentas de publicação utilizadas pelo grupo para divulgação de 

conteúdo e troca de informações com a comunidade, estão o blog (ver fig. 10) e a fanpage
41

 

(ver fig. 11) aberta no Facebook. O blog destina-se as postagens de artigos referentes às 

pesquisas, vivências e curiosidades dos pesquisadores. Neste há posts (publicações) sobre 

novos aplicativos digitais; rede social; inovações tecnológicas; comportamento e tendências 

                                                             
40 Termo utilizado pelos integrantes do grupo como referência à eles mesmos. 
41 Pode ser acessado em <https://www.facebook.com/Sociotramas>. 
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dos usuários; usabilidade de interfaces; e experiências pessoais. Assuntos e temáticas que 

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

internautas. Além do blog Sociotramas, há um perfil público (fanpage) no Facebook que 

complementa essa relação interativa com leitores interessados aproximando-os de discussões 

mais democráticas e acessíveis.  

 

 

Fig. 10 – Screenshot da página inicial do blog Sociotramas. 

Fonte: imagem feita pelo autor. 

 

 

 

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

Fonte: imagem feita pelo autor. 
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O blog Sociotramas pode ser considerado mais importante no sentido de meio de 

divulgação da imagem do grupo, apresentando o que se pesquisa e a abordagem proposta. De 

modo que os usuários podem ler na íntegra os artigos de forma interativa por meio de 

imagens, vídeos, links, participar com comentários e discutir o assunto de maneira que a 

construção da temática possa continuar. Já, a página do grupo no Facebook, funciona para 

promoção e chamada dos textos publicados no Blog. Como a rede oferece ferramentas mais 

próximas ao dia-a-dia dos usuários, a divulgação nesse meio é mais eficaz quando se observa 

o fato de conseguir leitores novos e por provocar, também a construção da discussão sobre os 

temas em outra plataforma, com outras experiências. 

 

Voltando a atenção para a troca de conhecimento pertinente apenas aos próprios 

integrantes do grupo, é curioso observar a maneira pela qual se comunicam. Um grupo de 

discussão no Gmail e um grupo de mesmo interesse privado no Facebook embasam essa 

comunicação. A troca de informação é grande, pois cotidianamente são compartilhadas 

notícias e novidades relacionadas às pesquisas que compõem o Sociotramas e que são 

lançadas futuramente para a comunidade. Tais canais de comunicação vêm facilitar a 

interação entre eles, além de agregar conteúdo com transferência de links, sugestões de 

informação, contribuição nos posts que são compartilhados, primeiramente no grupo. 

 

É observado que o grupo de e-mail rende nas discussões mais preocupantes do grupo. 

É lá que marcam as reuniões, que compartilham os nossos textos pessoais antes de serem 

postados, que contribuem com os colegas para o desenvolvimento desses textos, que 

organizam o funcionamento do grupo e da pesquisa. Mas é o grupo privado do Facebook que 

facilita o compartilhamento de informações, as novidades sobre os estudos discutidos entre os 

participantes. Como já vimos, é no Facebook que se encontram as ferramentas mais eficazes 

de compartilhamento e tempo de visualização. São mais corriqueiras e o usuário não precisa 

transitar pra outra plataforma pra visualizar o vídeo ou imagem.  

 

O contato com as ferramentas, a inovação, a virtualidade e a construção 

coletiva podem fazer do Facebook um grande aliado na elaboração crítica e 

reflexiva do conhecimento. Realidade que pode ser associada às tendências 
da educação necessária à sociedade contemporânea. As ações do processo de 

ensinagem precisam atender à demanda de uma nova forma de apreender e 

romper com as formas de memorização. O Facebook estabelece momentos 
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de experimentação, criação coletiva, compartilhamento do saber 

(ANDRADE; AZEVEDO; DÉDA, 2012, p. 305). 

 

A opção pelo grupo privado é escolhido para ser justo, no sentido de não precisar de 

pessoas que não irão agregar conhecimento. De forma que, para o grupo, serão como zumbis 

perambulando por links e por textos de comentários importantes para a maioria dos 

integrantes. Esse direcionamento dos participantes auxilia no compartilhamento intelectual 

relevante e útil fazendo com que o grupo vingue e levante um conceito fortalecido nas 

experiências dos usuários. 

 

Quanto mais variedade social, maior será a qualidade do compartilhamento, pois mais 

ideias e novidades estarão frequentemente surgindo. Cada usuário frequenta laços sociais 

relativos, e cada vínculo deste promove um conhecimento específico. Com isso, cada usuário 

do grupo é um centro de conhecimento diversificado que se expande quando os 

conhecimentos relevantes trazidos desses outros laços são discutidos embasados em técnicas 

que só o Sociotramas pode fundamentar. 

 

Os mais ativos no grupo privado também são amigos nos seus perfis pessoais do 

Facebook. Logo que se deseja fazer parte do grupo de pesquisa nesse espaço, além da 

autorização da coordenadora, é necessária a identificação pessoal – face a face aos membros 

mais influentes e mais próximos em localidade.  

 

Outro ponto importante é que alguns membros do grupo não moram no Brasil ou 

passaram por intercâmbio nesse período de análise. É importante ressaltar esse período, pois 

houve o compartilhamento prioritariamente pessoal entre os participantes demonstrando um 

relacionamento de afeto e preocupação. O interesse dos membros que estavam no Brasil em 

saber e discutir as novidades – tanto acadêmicas quanto pessoais – demonstraram uma rede de 

sentimentos e emoções trocadas.  

 

Alguns membros não moram na mesma cidade – São Paulo/SP – ou se mudaram nesse 

período, mas a importância em participar por vídeo conferências ou chat/áudio é também 
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significante. Sempre que houve reuniões presenciais, também, ocorreu em plataformas 

virtuais de comunicação envolvidas para que esse encontro acontecesse. 

 

Este é outro aspecto importante do grupo. Os membros não só falam sobre a rede 

digital como, prioritariamente, dialogam e se fazem presentes e influentes nela. Faz-se 

questão em passar essa imagem para seus leitores, porém é de se acreditar que seja espontânea 

pois o compartilhamento é prioritário. 

 

O grupo sofre com um problema vindo da sua localidade física. A cidade de São 

Paulo, além de seus problemas com trânsito nos leva a lutar contra a distância e o tempo para 

a locomoção, o que se nota dentro dos membros do grupo. O horário, data e local sempre é 

um problema.  Portanto, o uso frequente das ferramentas veio, além de facilitar a 

comunicação do grupo, aprofundar os laços sociais entre os membros e aprofundar, também a 

alimentação acadêmica-intelectual dos usuários. 

 

Em um âmbito individual, pode-se considerar o alimento informacional como um 

acréscimo esperado, pois todos são pós-graduandos ou graduandos que participam e 

necessitam de trocas conceituais. Seria, não só um dever por ser um grupo de pesquisa, mas 

uma motivação em provocar o aprofundamento das temáticas envolvidas e das pesquisas 

individuais que estão em processo de construção. 

 

Já no âmbito grupal, a adesão dessas ferramentas compõe a estrutura dos estudos e 

discussões. Na timeline, vemos a data, hora e quem visualizou determinado post. Portanto, 

aproxima os usuários sabendo até quem esteve presente na conversa – presenciou aquela nova 

informação. 

 

Quando decidimos fazer parte de um grupo há certa identificação com os objetivos, 

personalidade, imagem, foco etc. Há, 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 

são destinadas ao social, a maneira de sociabilizar se modifica, as informações são 



 

  

 

106 

transmitidas mais facilmente e complementadas em várias linguagens – vídeo, texto, imagem. 

Desta maneira, foi modificada, claramente a forma de compreensão do grupo, ou seja, a 

maneira de transmissão da informação e da discussão desta. 

 

É dado lugar a uma maior discussão, pois se desloca de um tempo e espaço face-a-face 

para o ciberespaço. Como já vimos no capítulo anterior, agora é possível que os participantes 

do grupo respondam o e-mail, o comentário do post ou postem uma informação sequencial à 

discussão no tempo e no ambiente que são apropriados a cada um. 

 

Na maioria dos aspectos, vimos que a rede não só facilitou a comunicação e união 

deste grupo, como também adicionou novas formas de comunicação. E, ainda, podemos 

afirmar que algumas formas digitais passam a ser insubstituíveis porque sua adesão trouxe ao 

grupo ferramentas que são consideradas preferíveis por seus membros. 

 

As correções dos textos para postagem no blog são um fator de mudança. Prefere-se a 

correção instantânea e mais eficaz pelos meios digitais. Além disso, todos podem opinar e 

corrigir juntos. Já, uma correção face-a-face teria poucos envolvidos e não seria muito eficaz 

em temos de compartilhamento e diversidade da informação. 

 

Portanto, foi visto que as ferramentas tecnológicas em âmbito social trouxeram muitas 

facilidades de encontro – tempo/espaço, além de proporcionar grande variedade de 

compartilhamento e enriquecimento no conteúdo – textos Sociotramas. O grupo Sociotramas 

exemplificou tudo abrangendo os fatores colocados em pauta até aqui. 

 

A distância territorial, os percalços da cidade, as diferenças de fuso horário, os 

encontros face-a-face e a transmissão/discussão dos assuntos. Tudo de forma mais eficaz, 

rápida, abrangendo uma interação em diversas plataformas e misturando linguagens e 

interfaces. 

 

O grupo descreve o que ele próprio estuda. Mas, vale lembrar que as interações face-a-

face não são deixadas de lado. Para conhecer um novo integrante e para interagir em 

discussões mais aprofundadas – como a realização de um evento, é priorizado o encontro 
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físico, no mínimo, uma vez por mês, com o intuito de realçar os laços, 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 manutenção desses laços face a 

face. 

 

Entretanto, é preciso compreender que estudar redes sociais na Internet é 
estudar uma possível rede social que exista na vida concreta de um 

indivíduo, que apenas utiliza a comunicação mediada por computador para 

manter ou criar novos laços. Não se pode reduzir a interação unicamente ao 
ciberespaço, ou ao meio de interação. A comunicação mediada por 

computador corresponde a uma forma prática e muito utilizada para 

estabelecer laços sociais, mas isso não quer dizer necessariamente que tais 

laços sejam unicamente mantidos no ciberespaço. A redução da interação ao 
ciberespaço, portanto, serve apenas para fins de estudo, já que se pressupõe 

que uma grande parte dela acontece principalmente através da mediação pelo 

computador (Ibid., p. 144). 
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Considerações finais 

 

Nesta pesquisa foram discutidas algumas concepções de interatividade. Vimos, por 

exemplo, que Primo (2007) realiza uma discussão bastante abrangente sobre o tema, relatando 

como esse conceito foi concebido e de que maneira tem evoluído em estudos de teóricos da 

comunicação e do sistema computacional. Os meios digitais proporcionam formas inovadoras 

de comunicação que aproximam as pessoas, transformam os meios tradicionais e ampliam 

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

 

Oliveira (2008, p. 29) apresenta uma visão mais generalizada da interação, quando 

afirma que esta se apresenta em todas as perspectivas que compõem o contato do homem com 

qualquer mídia. Assim temos a letra que se transforma em informação, o som que ouvimos, o 

papel que tocamos, ou seja, tudo de alguma forma é registro para entender a informação que 

se deseja transmitir, e por sua vez influenciando a interpretação de cada componente do 

processo comunicacional. Há interação presente em processos comunicacionais em 

andamento, os quais edificam concomitantemente o “nosso fazer interpretativo” (Ibid., p. 29). 

Essa definição aproxima-se, particularmente do conceito de interatividade como atividade 

recíproca e simultânea dos interagentes, os quais trabalham em comum objetivo. Entretanto, 

não se pode negar que algo novo foi introduzido pelas tecnologias digitais que torna palpável 

aquilo que nas mídias tradicionais não passava de aspiração potencial. 

 

A intenção é valorizar as possibilidades de livre debate, influência 

recíproca e cooperação em ambientes mediados tecnologicamente. 

Isso ganha maior importância quando entra em jogo o problema da 

educação à distância. Como a interação mediada por computador é 

com grande frequência valorizada mais em termos de tecnologia do 

que em termos comunicativos, se pretende aqui resgatar justamente a 

preocupação com a mediação do diálogo, da livre expressão (PRIMO, 

2007, p. 30). 

 

Vimos que o Facebook é uma plataforma social de múltiplas possibilidades de 

recombinação sígnica. Uma forma potencializada de sociabilidade onde uma nova sociedade 

– a sociedade em rede – se forma e se organiza. 
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Desde sua criação, em 2004, o Facebook vem crescendo e conquistando, 

progressivamente diferentes perfis de indivíduos. Em notícias, estatísticas 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
42

 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 o Youtube marcou 19 minutos e 47 segundos 

de navegação em média. Já em uma análise de faixa etária, não há muita diferenças entre a 

quantidade de usuários. Adultos entre 25 e 34 anos apresentaram a maior porcentagem de 

acessos (27,77%). Logo em seguida vêm 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 

diferença nos evidencia que todas as gerações brasileiras, especificamente, apresentam a 

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

 

Discutimos, no primeiro capítulo, as definições de sociabilidade e como ela é aplicada 

no digital. Alguns autores, como vimos, Lemos (2010) e Santaella (2007) embasaram essa 

discussão.  

 

Caracterizamos, portanto, que o termo sociabilidade, defendido por Simmel (2006),  

vem de uma exposição dos conceitos de sociedade e indivíduo, também expostas no primeiro 

capítulo. Os dois conceitos em questão analisam o indivíduo em seu coletivismo e como um 

integrante da sociedade. Dentro desta perspectiva teórica, o indivíduo só é possível de ser 

analisado por suas características de relacionamento em grupo. Assim surge o conceito de 

sociação (SIMMEL, Ibid.), referente ao desejo de estar junto, de colaboração. E, com isso 

chegamos à sociabilidade, um impulso de interação, 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. 

                                                             
42 A Hitwise é a ferramenta líder de inteligência digital da Serasa Experian que ajuda clientes a proteger e 

aumentar sua participação de mercado por meio da aplicação de dados de mensuração de internet. A Hitwise tem 

a maior amostra de usuários de internet do mundo – 25 milhões de pessoas, sendo 500 mil no Brasil -, que 

permite que clientes entendam o comportamento de seus consumidores e concorrentes na internet. Informações 

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 ciberespaço é crucial para o crescimento da sociabilidade, pois 

é lá que nos deparamos com o aumento de interação, provocando a atualização progressiva e 

instantânea das informações.  

 

O ciberespaço é, como vimos, um ecossistema complexo onde reina a 

interdependência entre o macrosistema tecnológico (a rede de máquina 

interligadas) e o microsistema social (a dinâmica dos usuários), 
contribuindo-se pela disseminação da informação, pelo fluxo de dados e 

pelas relações sociais aí criadas. Em oposição a um sistema 

hierarquicamente fechado, o ciberespaço cria, pelas comunicações 

multidirecionais, pela circulação dos espectros virtuais, um sistema 
complexo onde o desenvolvimento do jogo comunicativo não pertence a 

uma entidade central, mas a este organismo-rede. Podemos notar na prática 

daquilo que se convenciona chamar de comunidade virtual, uma certa 
efervescência micropolítica, diária, dirigida aos problemas do dia a dia 

(LEMOS, 2010, p. 137). 

 

No segundo capítulo foram expostos conceitos de interação comunicacional, os quais 

se voltam às manifestações em rede da comunicação e, especificamente, em redes sociais. Lá 

também foi aplicado o conceitos de inteligência coletiva, trazido por Lévy (2007), e de 

comunidades colaborativas, por Shirky (2011), além das análises de Santaella (2004) e 

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

 

Tem sido comum afirmar que os processos de midiatização ampliados pelas 

tecnologias digitais têm provocado mudanças significativas em vários aspectos da cultura. 

 

O enorme impacto da chamada “economia digital” sobre o mundo do 

trabalho e sobre a cultura [...] repercute sobre as ciências sociais voltadas 

para o fenômeno midiático, levando-as a tentar um melhor posicionamento 

epistemológico, no que diz respeito ao objeto e ao acompanhamento das 
mutações sociais provocadas pela mídia e pela realidade virtual (SODRÉ, 

2006, p. 19). 

 

O aspecto pretendido nesta pesquisa é o da interatividade, ou seja, a relação dialógica 

que permite a circularidade, idas e vindas da comunicação humana pela mediação das 

máquinas. Sodré (2006, p. 19) diz que “agora, formas tradicionais de representação da 

realidade e novíssimas (o virtual, o espaço simulativo ou telerreal) interagem, expandindo a 

dimensão tecnocultural, onde se constituem e se movimentam novos sujeitos sociais”.  
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Discutimos na decorrer do terceiro capítulo que a digitalização traz uma 

“conformação atual da tecnocultura, uma cultura de simulação ou do fluxo, que faz da 

‘representação apresentativa’ uma nova forma de vida
43

” (SODRÉ, 2010, p. 17). Santaella 

(1996, p. 10) já expôs anteriormente uma visão renovada sobre o complexo midiático. O 

intercâmbio comunicativo é fruto de uma “rede entre mídias”, novas possibilidades interativas 

e novas modalidade de criação artística aumentam o crescimento da “onipresença da 

informação”. A autora encontrou, na análise da nova mídia, a necessidade de lhe dar um 

significado contrário à definição tradicional de mídia, na sua versão de meios massivos. Além 

disso, afirma que: 

 

Sintetizando esses fatores, havia a previsão de que o advento da 

comunicação e cultura informatizadas e interativas – que escolhi chamar 
pelo nome de culturas das mídias para diferenciar da cultura de massas – iria 

provocar tanto ou mais efeitos de transformação sobre a cultura de massas 

quanto esta havia provocado na antiga polaridade entre a cultura erudita e 
popular (Ibid., p.10). 

 

Atualmente, como Sodré (2010) afirma, vivemos uma eterna comunicação não 

previamente estipulada, uma comunicação permeável a opiniões ou acréscimos conceituais 

diversos ou até mesmo a sentidos instáveis e concepções em formação. A comunicação em 

amostra se caracteriza como um sistema circular, em que ela não termina completamente, não 

se tem fim ou barreiras que se encarregam de bloquear o seu fluxo. Uma construção 

inacabada construída incessantemente, conforme a interação dos indivíduos.  

 

A comunicação interativa é aplicada como uma nova fonte comunicacional na 

sociedade contemporânea prenhe de realidades virtuais e de tecnologias digitais. Estas 

intensificam as possibilidades comunicacionais. Segundo França (2008, p. 85), a comunicação 

“diz respeito exatamente à relação que existe entre eles (os sujeitos envolvidos), ela é o 

instrumento que permite que entre eles se construa certo tipo de interação”. Os sentidos 

próprios de um diálogo interativo de indivíduos são ressignificados conforme a transmissão 

de informação, a troca e as discussões se processam. Quando o sistema de comunicação é 

classificado e caracterizado como interativo, os signos e seus significados são construídos 

instantaneamente em uma evolução de etapas e situações vivenciadas no processo. “Este 

                                                             
43  Referente a ideia de reflexividade social, exposta por Sodré (2010). 



 

  

 

112 

processo de produzir respostas diferenciadas, de operar através de seleções e de escolhas se 

deve à comunicação e à linguagem” (Ibid., p. 81). Vem daí a afirmação de uma mudança 

concreta e acentuada nos meios de comunicação adotados pelos indivíduos da sociedade atual. 

A partir de uma cultura própria, a tecnocultura, uma nova sociabilidade vem sendo difundida.  

 

Como Sodré (2006) define, “cada bios é, assim, um gênero qualificativo, um âmbito 

onde se desenrola a existência humana” (Ibid., p. 25). Assim, o quarto bios, ou uma nova 

maneira existencial, tem uma qualificação cultural própria, a tecnocultura, consolidando-se 

por meio da técnica digital. Ainda segundo Sodré: “nossa ideia de um quarto bios (...) não é 

meramente acadêmica, uma vez que já se acha inscrita no imaginário contemporâneo sob a 

forma de ficções escritas e cinematográficas” (Ibid., p. 25). 

 

É possível afirmar que as transformações mais evidenciadas e profundas na 

comunicação social encontra-se no conceito de hipercorpo, trazido por Santaella (2003), 

Sodré (2010) e Lévy (2007). A ideia da união de usuários, participantes de um só ambiente – 

virtual, as constantes mudanças que um provoca no outro por meio das suas próprias 

transformações (virtualizações), isso é primordial para entender o funcionamento dessas 

transformações. 

 

Também foi exposto que o Facebook traz a integração com outras redes sociais, 

proporcionando, ainda mais, o envolvimento dos usuários na rede. Com isso, o interagente 

frequenta, cotidianamente, uma rede, a qual facilita a atualização das outras redes de que o 

usuário participa.  

 

A atualização informacional de vida dos usuários também é um grande fator que ajuda 

nessa mudança. A participação do indivíduo no Facebook, por exemplo, ou o conhecimento e 

utilização de recursos interativos se torna essencial para a confirmação de uma participação na 

sociedade em rede. Vemos, frequentemente, a adesão do Facebook – como mostrado nas 

estatísticas acima – e, com isso, podemos concluir que há uma frequente busca por 

participação na rede social, isto é, uma satisfação em participar de uma comunidade 

colaborativa. Essa necessidade está ligada ao desejo de encontrar pessoas que partilham dos 

mesmos conhecimentos, repertórios e que buscam os mesmos objetivos e tenham os mesmos 
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interesses. Isso gera a colaboração, proposta por Shirky (2011) como espontânea e não 

competitiva.  

 

Em outros casos, essas redes on-line tornam-se formas de “comunidades 

especializadas”, isto é, formas de sociabilidade construídas em torno de 

interesses específicos. Como as pessoas podem facilmente pertencer a várias 
dessas redes, os indivíduos tendem a desenvolver seus “portifólios de 

sociabilidade”, investindo diferencialmente, em diferentes momentos, em 

várias redes com barreiras de ingressos ecustos e oportunidade baixos. Disso 
decorre, por um lado, exterema flexibilidade na expressão da sociabilidade, à 

medida que indivíduos constroem e reconstroem suas formas de interação 

social (CASTELLS, 2003, p. 110). 

 

Portanto podemos ver diversas transformações na sociedade off-line devido à 

utilização cotidiana da interação proporcionada pelas redes sociais no mundo on-line. Como 

Sodré (2010) discute em seu livro, a economia (moeda virtual), a política (participação 

crescente do povo e transformação na aplicação das leis como o conceito de privacidade), 

educação (ferramentas gratuitas oferecidas pelas redes sociais) todas modificadas em algum 

âmbito em seu funcionamento.   

 

Por que a forma como nos relacionamos não iria se transformar também? Claro que 

temos modificações profundas na sociabilidade, na forma como o impulso por interação se dá 

atualmente. A diversidade crescente de diferentes modalidades de interação amplifica as 

possibilidades de nos relacionarmos. E, diversificando as opções, temos mais troca de 

informação, 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 múltipla, de modo que se intensificou agregando 

novas formas de comunicação. Fazemos parte de um grupo cada vez maior e diversificado, 

participantes de uma construção sígnica cada vez mais complexa.  

 

Vimos, também que a evolução dos sites de redes sociais é relativamente proporcional 

à busca da perfeição de conversação, podendo, assim, parecer, cada vez mais, com a conversa 

face a face. Com isso, a interação social aumenta e a dependência dessas ferramentas também. 
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O conceito de comunidade tradicional deixa-se corroer quando analisamos sua prática 

nas redes (CASTELLS, 2003). Essa questão deve ser analisada e estudada com frequência 

habitual, pois as transformações se potencializam proporcionalmente ao surgimento de novos 

aplicativos, ferramentas e aparelhos tecnológicos digitais. 

 

As comunidades virtuais são o maior exemplo de transformação da sociabilidade, pois 

suas características demonstram as próprias mudanças.  

 

A noção de “comunidade virtual”, proposta pelos pioneiros da interação 

social na Internet, tinha uma grande virtude: chamava a atenção para o 

surgimento de novos suportes tecnológicos para a sociabilidade, diferentes 
de formas anteriores de interação, mas não necessariamente inferiores a ela 

(Ibid., p. 105). 

 

As redes sociais promovem diferentes tipos de manifestações comunicacionais e, 

consequentemente, diversas formas de interação. A internet fortalece essa relação de 

confiança coletiva fundamentada na fluidez dos relacionamentos virtuais.  

 

Rede de computadores, disponibilidade permanente e aprendizagem por 

meio de equipamentos móveis fortificam as tendências descentralizadoras e 

dão suporte a comunidades locais ou outras organizadas não 
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 âmbito do aprendizado, as ferramentas de interação são 

normalmente usadas para compartilhamento e alimentação/manutenção, não somente das 

relações sociais, mas também de conhecimento. 

 

Identifica-se como necessária a adaptação de valores, antes vistos como indispensáveis 

e agora já envelhecidos, obrigando, assim, a renovação objetiva. Porém, essas transformações 

nunca estarão concretamente absolutas e completas. A tecnologia e as práticas digitais se vêm 

evoluídas progressivamente requisitando um acompanhamento.  
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Portanto, faz-se necessária a releitura dos conceitos de sociabilidade, aderindo às 

plataformas digitais e à diversificação das linguagens nesse.  Enfim, com a exposição do 

grupo Sociotramas, esta pesquisa exemplifica como o uso dos sites das redes sociais vem se 

tornando importante e indispensável ao cotidiano da comunicação atual. Dessa forma, 

conclui-se que essas redes, atualmente, são essenciais à comunicação social na qual os 

indivíduos não precisam se transportar ao ambiente do ciberespaço, mas já estão fincados lá. 

Essa separação não existe mais e a sociabilidade face a face hoje é vista, também, em tela. 
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