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Resumo

O presente trabaho traz as principais conclusdes de um Trabaho de Conclusio de Curso
gue teve como objeto de estudo as novas formas de socididade no Orkut, sob a Gtica da
Cibercultura. A comunicagdo mediada por computador (CMC) passou a promover uma
interacB nunca antes vida, fazendo surgir novas formas de agregacdo  social,
desprovidas de tempo, espago e com nova manera de aproximagdo: sdetiva e
temporaria. No ciberespaco, as comunidades virtuais s80 congtruidas a partir de tragos
identitarios. A identidade deste novo “s” é fluida e multipla Em meo aos avangos
tecnologicos, a interacdo do mundo on e off line tem se demonstrado crescente e
irreversivel. Todas essas caracterigticas foram observadas por meio do estudo de caso
feito com membros da comunidade “ Baladas e Badalados de Belem”.
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Apresentacéo

As novas tecnologias da comunicacdo tém provocado profundas transformactes
nas relagbes socials contemporaness, que, cada vez mais, passam a ser estabelecidas em
um ambiente virtud, diminuindo gradativamente a necessidade do contato presencia e
do compartilhamento do mesmo espago fisico. O fenbmeno da desterritoridizagdo da
comunicacdo afeta ndo gpenas as relagdes socials, mas 0s campos econdmicos, politicos
e culturais, nos quais as nogdes de tempo-espaco e de identidade passam a ter outros
sgnificados, diferentes das que tinham na Modernidade.

Esse cen&io de grandes avangos tecnolOgicos vai proporcionar 0 surgimento do
chamado ciberespaco. Contraditoriamente, serd nesse mundo saturado de objetos
técnicos que a vida socid va impor seu vitdismo e gerar uma nova forma de
manifestacdo culturd: a cibercultura

Nesse sentido, as novas tecnologias servirdo também como vetores de novas
formas de agregacdo socid, fendmeno que Maffesoli (2006) chamou de “socididade
contemporanea’, baseado em emogbes compartilhadas e em novos tribaismos. A

socididade s estabelece como um  politeismo de vaores e o individuo passa a
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desempenhar  papéis, produzindo mascaras dele mesmo, agindo numa verdadeira
teetralidade contemporanea

Ao contrario do que autores como Baudrillard (1991) afirmam, o ciberespaco
ndo € apenas uma smulacdo de interacdo, um deserto do rea, mas um espaco de grande
vitdlidade, que da origem a novas formas de socidizacdo. Os sites de relacionamento
s20 exemplos disso. Enquanto comunidade virtual com mais de 15 milhes de usu&ios
em todo mundo, o Orkut é utilizado como indrumento das mais diversas formas de
agregacdo socia, aproximando as pessoas de acordo com suas afinidades e emogdes.

Por ser um objeto de pesquisa rdativamente novo, acreditamos na importancia
de s redizar maiores estudos sobre o Orkut, suas potenciaidades e influéncias na
comunicaco. O objetivo deste trabalho € contribuir para isso, identificando de que
maneira ocorrem as interagbes socias nos chamados sites de relacionamento da
Internet, especificamente no Orkut, e condtatar até que ponto as relagbes estabelecidas
no ciberespaco influenciam no cotidiano das pessoas.

1 - Asnovastecnologias digitais no ambiente comunicacional contempor aneo

Segundo André Lemos, o advento das novas tecnologias digitais provocou
mudancas importantes no ambiente comunicaciona contemporaneo, principamente  por
marcar a passagem do mass media (TV, cinema, impresso e radio) para as formas
individudizadas de informagBes, cujo icone € a Internet, representadas agora pelo
rizoma (todos-todos) e ndo mais pela hierarquia da avore (um—todos). O modelo da
avore prevaleceu durante todo o pensamento ocidenta até a chamada crise da
Modernidade, quando cedeu lugar ab modelo rizomético, uma estrutura sem centro, que
possui extensdes ramificadas em todos os sentidos. Assm como o rizoma, 0 ciberespaco
nNd0 POSsUi UM centro, suas edtruturas se organizam de maneira anarquica, extensa e de
multiplas conexdes.

Tanto a microinformética quanto a Internet evoluiram gracas a apropriacéo socid
desses meios, tirando a exclusvidade de dominio da cadta cientifica e militar. Assm,
um smples usudrio passa a ter acessos ao fluxo intenso de informagdes da rede e, ao
mesmo tempo, dimentdla com dados que, muitas vezes, de proprio produziu
digitalmente. Podemos notar a duas rupturas proporcionadas pelas tecnologias digitais:
no modelo de producdo da informacdo, que passa a utilizar 0 processo microe etronico,
eno modo de difusdo dainformacdo, baseado no modelo rizomético.
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Nese cenaio de sociedade informaeciond, ha um fluxo gigantesco de
informagBes em rede, podendo 0 usu&io buscar gpenas 0 que é de seu interesse.
Entretanto, para Dominique Wolton € uma ilusio achar que o surgimento desses
sgtemas de informagdo por § SO pode transformar radicamente o estatuto e a economia
do conhecimento, quando, na verdade, é preciso levar em consderacdo o “contexto da
competéncia’ do usuaio. Em outras paavras, ndo basta tornar esse fluxo de
informacbes acessivel a todos, mas dar competéncia para que as pessoas possam
redlmente usufruir dessa gamainfinita de informacéo.

De que adianta acessar a biblioteca do congresso se ndo se sabe o que
busca, se ndo se detém nenhuma relacéo com este universo, se ndo se
sabe 0 que fazer com essas informagdes? Se ndo se tem a competéncia
para assmilar o aprendizado, os sistemas de informacdo e de
conhecimento erguerdo  outros tantos muros  intransponivels
(WOLTON, P. 135, 2003).

Para Wolton, a saturacdo da informacéo também é um dos problemas gerados
pela expansio das redes. Outros autores como Jean Baudrillard e Paul Virillio chegam a
afirmar que a sociedade contemporanea, sob 0 signo do tempo red, estaria & mercé da
pura circulacdo de informacéo, que geraria apenas um processo de mera comutacao.

O pensamento baudrillardinano é aquele do excesso: quanto mais
trocamos informagdes, menos estamos em comunicagdo. Trocamos 0
red pelo hiper-real, a verdadeira comunicagdo por sua simulagéo.
Estariamos diante de uma encefaacdo eletrénica, onde o red
desaparece com a ingtituicdo do seu ssimulacro. No mesmo sentido,
para Paul Virilio, as novas tecnologias do tempo real, do ao vivo (live)
estabdlecem uma indituciondizacdo do esguecimento, jA que elas
requerem respostas imediatas. N&o privilegiado a reflex&o, o debate
ou mesmo o exercicio damemaria (LEMOS, P. 72, 2004).

Entretanto, Lemos refuta completamente a idéia de que a sociedade
contemporanea edtaria imersa no “deserto do red” ou na “indUstria do esquecimento”.

Paraele, acibercultura é vitdista, triba e presenteista.

Em outras paavras, a mesma raciondidade técnica, vetor de separacdo e do
individudismo na Modernidade, torna-se um indrumento de agregacdo socid e de
efervescéncia cdturd na contemporaneidade, pois € nesse ambiente tomado pela
técnica e dominado pela tecnologia que surge uma nova forma de cultura, a chamada
cibercultura. Prova disso € a proliferacéo de ingrumentos comunitarios na Internet, tais
como o0s chats as comunidades virtuais, os MUD's e etc, que gudam a indituir formas
de agregaghes socials em cadeia planetaria, a partir de gostos e interesses em comuns,

independente do compartilhamento do mesmo espaco fisico.
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Por outro lado, se no mundo off line, de uma maneira gera, conhecemos os
nossos vizinhos, no mundo on line isso ndo é téo smples assm. Na imaterididade do
ciberespaco, nossos “vizinhos’ passam a ser “espectros’. O ato de se ligar ao outro na
Internet ocorre através de avatares®, pois nunca sabemos ao certo se “vizinhos’
sd0 verdadeiros, sdo fakes ou gpenas programacdo de computador. A imaterididade do
ciberespago nos oferece as multipossibilidades de existéncia a0 mesmo tempo em que
nos liga a0 outro. Além disso, as reacfes estabeecidas com o auxilio da tecnologia sfo

das mais pontuais, podendo suscitar rel agbes continuas ou n&o.

E interessante percebermos que 0 ciberespaco proporciona uma grande interacdo
socid, mesmo que o individuo estgja isolado no seu quarto ou na sda do seu escritdrio,
pois diferente do que muitos pensam, s olitdio ndo dgnifica viver isolado
(MAFFESOLI, 2006). Lemos utiliza a metéfora smmeliana® da porta e da ponte para
exemplificar essa ambiglidade do ciberespaco. A “ponte’ seria 0 €lo com o outro, a
representacdo do desgo de agregacdo. A “portd’, por sua vez, representaria a
individualidade, a vontade de manter a privacidade e o isolamento. A Internet seria a0
mesmo tempo a “ponte’ que Nos conecta a pessoas de todo 0 mundo e a “porta’ que nos

permite ficar isolados em nossos quartos.

E importante lembrarmos, no entanto, que o uso da tecnologia como um
indrumento comunitaio e agregador ndo € um fendmeno inédito. A invencdo da
imprensa, que tornou a informagdo mais acessivd a todos, tirando o monopdlio da
lgrgja; e do rédio, cepaz de formar comunidades solidarias a distancia sfo exemplos
citado por Lemos de como a tecnologia jé era utilizada como forma de agregacdo socid.
No entanto, na cibercultura, esse fendmeno passa a ocorrer em uma escaa sem
precedentes, pois, com as novas tecnologias digitais, “entramos em cadeia plangtaia
(aldeias globais) com informagbes tornando-se disponivels ao planeta (ou entregues) em
tempo red, imediato” (LEMOS, P. 87, 2004).

Paa Maffesoli devemos andisr eta nova conjuttura comunitéria

contemporénea a partir do que ee chamou de "paradigma estético’. Segundo ele, a

4 De acordo com o dicionério Houaiss, avatar significa “ processo metamérfico; transformacéo, mutagio”. Na crenca
hinduista, representa a descida de um ser divino a terra, em forma materializada [Particularmente cultuados pelos
hindus s@o Krishna e Rama, avatares do deus Vixnu; os avatares podem assumir a forma humana ou a de um animal.
No ciberespaco, o avatar € umaimagem que pode ser personalizada.

5 Para 0 socidlogo dlemdo G. Simmel, a vida socia é feita de agregacdes e separagdes, coletividade e individuaidade
sucessivas e simultaneas.
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socididade triba, gregaria e empética contemporanea, que se apdia sobre as mlltiplas
méscaras, age a partir de uma “Etica da Estética’ e no a partir de uma mora universa.
Edta "Etica da Estética' va impregnar todo o ambiente socid e contaminar o politico, a
comunicagdo, 0 consumo, a publicidade, as empresas, ou sga, a vida cotidiana no seu
conjunto, tornando-se assm mas um conceito-chave para a compreensdo do conceito
maffesoliano de "socididade’. (LEMOS, 2004)

O termo socididade foi primeiramente empregado por Maffesoli para definir os
agrupamentos urbanos contemporaneos, festivos e empdticos, baseados em emogdes
compartilhadas e em novos tribdismos. Enquanto a sociabilidade se basda em
agrupamentos que tém a funcdo precisa, objetiva e raciond, a socididade se estabelece
como um politeismo de valores no qua a pessoa desempenha papéis dda mesma E
importante ressatarmos que, dependendo do momento histérico, uma forma — ou a
socididade ou a sociabilidade - se sobrepbe a outra, exprimindo melhor a cultura

vigente, sem, no entanto, uma anular aoutra.

Por meio dos diversos "tribalismos' contemporaneos (religiosos, esportivos,
musicals, tecnoldgicos, etc.), a organizacd da sociedade estaria sendo substituida pela
organicidade da socididade, baseada agora na vontade de "edtar-junto’ e no
compartiihamento de emogbes em comum e nd mas na raciondidade ou na
contratuaidade. (LEMOS, 2004).

Assm, 0s grupos contratuais da Modernidade cedem lugar, na sociedade
contemporénea, as tribos afetivas formadas por pessoas (personas) que desempenham
papds, ao invés de individuos com fungbes definidas. Enquanto a légica individudiga
se gpoiou sobre uma idertidade fechada, cuja base era o individuo pertencente a uma
familia, classe, exército e igrga; a persona, por sua vez, fundamenta-se na ateridade, ou
sga, SO existe em relacdo ao outro.

Para Lemos, o ciberespaco va privilegiar o surgimento de novos tribaismos, indo
de encontro a homogeneidade e a0 individudismo da cultura do impresso. Maffesoli
dagirma que esse sentimento coletivo de forca comum que permeia o tribadismo
contemporaneo utiliza vetores bem triviais para se estabelecer, tas como os locais de
convivididade, como os “cabarés, cafés e outros espacos publicos que sd0 ‘regides
abertas, ou sga, lugares onde € possivel dirigir-se aos outros e, por isso, mesmo,
dirigir-se adteridade em gerd” (MAFFESOL 1, 2006: 37).
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No ciberespaco, as “regifes abertas’ sdo representadas pelos chats, pelas
comunidades virtuais, pelos blogs, fotologs e etc, que, cada vez mais, tornam-se espaco
de convivididade e de solidariedade. Lembremos do caso vivido e relatado por
Rheingold na comunidade virtud “The Wdl”, quando sua filha foi atacada por um
carrgpato. Enquanto sua esposa tentava, sem sucesso, entrar em contato por telefone
com o pediatra da crianga, Rheingold obteve em poucos minutos, por meio do “Forum
dos Pas’, as informagdes de como proceder nesse tipo de Stuagdo. O interessante foi
gue as dicas de como lidar com o parasta foram repassadas por adguém que se
identificava apenas como “Dr. Hash Gordon”. Ndo ha como saber se era um homem,
uma mulher, um médico ou um veterindio; o fato é que o ciberespaco permite que as
pessoas assumam pseuddnimos ou identidades diferentes das que tém na vida off line.

O tribdismo também va acaretar a formacdo de agregacOes coletivas de base
empética, cuja Unica preocupacdo € o presente vivido de forma coletiva Ai esta mais
uma das caracteristicas da socididade contemporanea: o presenteismo.

A socididade pos-moderna, por colocar énfase no presente, nao
investe mais no dever ser, mas naquilo que é no presente. A vida
quotidiana contemporanea va ingstir na dimensdo do presente; num
presente cadtico e politeista em detrimento de perspectivas futuristas.
A socididade nd&o seria, assm, contratua, no sentido dos
engajamentos politicos fixos ou dos pertencimentos a classes sociais
definidas e estanques. Ela seria efémera, imediata, empética (LEMOS,
P. 83, 2004).

O futurismo da tecnocultura moderna, baseado no tempo linear e no progresso
higtérico, da lugar a0 presenteismo da cibercultura contemporénea, onde a “energia
juvenil” deixa de ter como objeto o projeto futuro e a histéria e passa a se manifestar e
Se egotar em instantes.

As festas raves so um bom exemplo do presenteismo que passou a imperar na
sociedade contemporanea. Como explica Lemos (2004), as raves possuem a esséncia do
epirito tribd: o hedonismo, a celebracdo por meio da danga, o contato com a natureza e
tudo isso em pefeita Smbiose com as novas tecnologias, que da origem a musica
eletronica repetitiva, ciclica e percussiva, ao éxtase, conhecida como a “droga do amor”;
a0 consumo de bebidas energéticas que potencidizam as sensagBes desse momento; aos
jogos de luzes que causam a ilusdo de dedocamento da redidade; e de todo aparato
tecnoldgico como a Internet e os cdulares utilizados para burlar a policia, ja que em

muitos lugares esse tipo de festa € proibido.
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Além das raves, a socididade contemporanea pode ser entendida também pelo
vitdismo da cultura ciberpunk, que ndo aceita que as novas tecnologias sgam privilégio
de uma cada sdleta e indrumento de dominacéo socia. Por isso, os ciberpunks invadem
sites, burlam os mas poderosos Ssemas de seguranca e praticam outras atitudes
subversvas como forma de protesto. Assm, a cultura ciberpunk pode ser vista como o
“digpéndio”, o riso e a ironia contestadora, evidenciando a vitdidade e o ativiano na

sociedade contemporanea.

Ese carder tribd e vitdiga, que utiliza as multipersondidades da persona, va
moddar um ethos, “onde aquilo que € compartilhado com o outro sera primordid”
(LEMOS, 2004). E esse sentimento de ateridade que é chamado de “FEtica da Estétical’
e que va pemear toda a cibercultura E importante ressdtarmos que esse
“compatilhamento com o0 outro’ va gahha no ambiente comunicaciond
contemporéneo, um carder mais band e anda assm dcancar nivels de vishilidade
surpreendentes. Exemplos como os reality shows os fotologs e webblogs e o proprio

Orkut passam a dar visibilidade ao caréter explicito e obsceno do cotidiano.

Nos ambientes comunicacionais em questdo, a vida cotidiana assume
uma expressao prioritariamente superficia e visivel ao olhar do outro.
Se a Modernidade produziu uma topologia do cotidiano que
circunscrevia 0 espago privado e seus diversos nivels de vida interior
— casg, familia, intimidade, psiquismo — a p6s-Modernidade inverte
esta topologia e volta o cotidiano para espago aberto dos meios de
comunicagdo e seus diversos niveis de vida exterior — tela, imagem,
interface, interatividade (BRUNO, 2004).

Em outras pdavras, se a Modernidade privilegiava a profundidade e a
interioridade como dimensdes auténticas, na sociedade contemporanes, “o0 eu e rediza
e s efetiva é na proximidade do olhar do outro, na sua potencididade de ser visto, e ndo
mas no recolhimento de uma interioridade sombreada e relativamente opaca’
(BRUNO, 2004). Nesse jogo da aparéncia, aguilo que parece ser s modra téo

verdadeiro quanto aquilo que é escondido pelas méscaras dateatralidade cotidiana

2 - Comunidadesvirtuais: territorialidade smbdlica e identidades flutuantes

Até a Modernidade, o conceito de comunidade era baseado na proximidade
geografica. Atudmente, com a evolucdo que ocorreu principdmente nas Ultimas
décadas, a comunidade € baseada na informacdo, na comunicacdo em rede, sendo a
cultura a base da organi zac&o.

Diferente do conceito classco de comunidade, que considera o lago familiar e o

territério sua base; 0 novo conceito leva em consideracdo a relacdo de cooperacéo,
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fundamenta para a exigéncia de uma comunidade virtud, ja que SBD0 0S interesses
comuns que vao unir os individuos, independente do territério em que se encontram e
do lago de parentesco. Além da questdo cultura, que se torna mais importante que o
territdrio, outra novidade introduzida pelas comunidades virtuais € 0 modo como as
pessoas criam lacos de amizades. Nas comunidades virtuais, € possivel conhecermos
intimamente aguém, antes de encontré&lo pessodmente. A fluidez da rede, a liberdade,
0 descompromisso on line, outras caracteristicas do ciberespaco, permitem que um lago
sga desfeito com a mesma facilidade com que € criado.

Asim, as sociedades, que antes estavam enraizadas em seu territdrio, e a isto
edava relacionado o sentimento de pertencimento, passaram por um processo de
“degterritoridizacd0”. O mundo em rede torna as culturas acessiveis a todos, criando
uma realidade onde @ barreiras temporais e geogréficas ja ndo tém tanta importancia. E
0 que Lemos chama de teritorididade smbdlica. “Com o ciberespaco, as pessoas
podem formar coletivos mesmo vivendo em cidades e culturas bem diferente. Criam-se
assm territoriadidades smbodlicas’ (LEMOS, P. 139, 2004).

O cientiga socid Luis Vidigd fda do “espaco dos fluxos' para explicar ese
fendmeno:

Com as relagdes sociais a migrarem de um suporte fisico para novos
espacos virtuais, os cidadaos e as localidades estéo cada vez mais a
abstrairemrse de seu sentido geogréfico e histérico, pois com o
rompimento dos padrdes espaciais atraves da interaccéo com as redes,
0 “espaco dos fluxos’ passou a substituir 0 “espago dos lugares’

(VIDIGAL, 2002).

A austncia de uma locaizacdo geogréfica, embora o ciberespaco funcione como
epaco  publico fundamental para as comunidades virtuails, comprova que é a
identificacdo com o outro que va definir comunidades. Enquanto na Modernidade
€SS grupos eram formados por pessoas que viviam em determinado territorio; agora,
com o0 desenvolvimento e expansdo da CMC é o individuo “desterritoridizado” que
adquire o poder de escolha, baseado em tragos identitérios comuns.

Essa nova dimenso espago-tempora, de ndo-lugares, digancia-se cada vez mais
daidéa cléssica de sociedade.

Quanto mais a vida socid se torna mediada pelo mercado global de
estilos, lugares e imagens, pelas viagens internacionais, pelas imagens
da midia e pelos sstemas de comunicagéo globamente interligados,
mais as identidades se tornam desvinculadas — desalojadas — de
tempos, lugares, histérias e tradigdes especificos e parecem “flutuar
livremente’. Somos confrontados por uma gama de diferentes
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identidades, dentre as quais parece ser possivel fazer uma escolha
(HALL, P. 75, 2001).

As caacteridicas que fazem com que o individuo Snta-se parte de determinada
nacdo, tais como religido, sotaque e etc., tornam-se dedocadas, j4 que, no mundo pos-
moderno, a cultura ndo pertence apenas a uma nacdo. Na sociedade em rede, a cultura
ndo tem patria e a identidade passa a ser congtruida a partir da leitura que fazemos sobre
determinado trago culturd, de que nos apropriamos. As comunidades virtuals seréo
formadas por individuos que buscam interesses comuns, tragos de identificacdo, que
nada mais sA0 que o sentimento de pertencimento.

O modo como as pessoas estéo expostas nas comunidades virtuais permite que
elas escolham o assunto que |he é de interesse e, assim, tornam-se parte dele, tanto
como participante quanto como congtrutor. Assm, a necessidade de pertenca passa a ser
de dominio do individuo, j& ndo é mais um governo que lhe afirma o que e € mas de
proprio, o pertencimento est de acordo com a semelhanca de atitudes, reciprocidade,
guda, com o interesse comum compartilhado.

Assm, o individuo é provido de liberdade para ser o que desga e, logo em
seguida, deixar s s8-lo quando quiser. Se na Modernidade os individuos possuem
funcbes definidas e os grupos formam-se de forma contratual, na atudidade, as pessoas
(personas) desempenham diversos papéis e como as comunidades (também chamadas
de tribos por Maffesoli) basdamse em interesses comuns, fungbes modificam-se
para congtituir essas tribos afetivas.

Dessa forma, no mundo on line, a persondidade flexivel e eéadica da lugar a
multiplicidade. No virtud, somos nimeros, verbos, codigos bindrios, somos imaterid,
por isso podemos ser véa&ios. Quando determinada identidade ndo € mais desgada, basta
exdui-la e assumir uma nova. A imaterididade posshilita ousar ser 0 outro ou Véarios
outros, ainda que este “ser” sga efémero, jA que, ha proxima semana, a exigéncia
virtual dessa pessoa pode n&o passar de um espectro.

3 - ldentidade Seletiva: A construgcdo da comunidade Baladas e Badalados de
Belém (B&B)

A comunidade “Baadas e Badalados de Belém” foi criada em outubro de 2004,
no Orkut, pelo publicitdio paraense Robsom Lima com o objetivo de informar a

respeito das festas da cidade e, principdmente, popularizar jovens da sociedade de
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Bdém, no sentido de torna-los conhecidos entre um determinado grupo socid, a tribo
dos badalados.

“Baddados’ sd0 aguelas pessoas que, de adguma maneira, destacamse nos
eventos sociais jovens de Beém, possuem vaios amigos e eddo sempre nos points
da cidade, dém de marcarem presenca nas colunas socials constantemente.

Atuamente, a comunidade conta com mais de 4.300 membros e deu origem,
inclusve, a coluna socid “Bdadas e Baddados’ publicada todos os domingos no
caderno “Top” do jornad Di&io do Pad Por meio dessa rede formada pela
comunidade virtua, pela coluna dominica e pelas fedas redizadas pea comunidade,
o fenbmeno da socididade se concretiza entre os membros da “B&B”, que se
agregam em torno de interesses em comum por festas e eventos de Belém, dando
vida a um tribdismo marcado pelo presenteismo, pela teatralidade do cotidiano e
pelo carédter [udico.

As festas S0 0 ponto dto do relacionamento estabelecido entre os membros da
comunidade. E por meio ddas que os integrantes podem ganhar visbilidade e se
tornar 0 novo baddado da cidade. Assm como as festas de mulsica eetrbnica
representam um fator de religacdo entre os ravers, as festas da “Baladas e
Badalados’ sdo o € o entre os membros da comunidade.

Para ser um badalado, ndo basta sentir-se como ta, pois a manutencdo de uma
identidade fragmentaria no espaco virtua SO acaba ganhando respeito e conhecimento a
partir da consensualidade, ou sga, daquilo que parte do outro. E sempre em relacdo ao
outro que essa imagem € condruida. Na “Bdadas e Badaados’, essa “dfericdo” do
guanto uma pessoa € “baddada’ pode ser visa de duas maneiras. uma por meio da
votagcdo entre os membros da comunidade que vai eleger o baddlado do ano. A segunda
€ percebida por meio do nimero de pessoas com o profile lotado na comunidade, o que
da a entender que pessoa possui muitos amigos e que, portanto, € um possivel
badalado.

Egta intima relacdo entre existir, ver e ser visto é facilmente
percebida nas votagbes que decidem o futuro dos participantes de
reality shows, nas ferramentas de comentérios dos weblogs e
fotologs, (...) ou mesmo no nimero de amigos e ‘cotagdes dos
membros do Orkut, onde o ‘valor' de cada um estd associado ao
nimero de ‘outros que participam de sua ‘comunidade’ e as notas
que eles lhe atribuem (BRUNO, 2004).

4 - Pesquisa: a comprovacao da ciber socialidade contempor anea
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4.1 - Metodologia

Com o objetivo de comprovar 0 surgimento de novas formas de socididade nas
comunidades virtuais e verificar como elas ocorrem, este trabaho, apds pesguisa
tedrica, agplicou um question&io a 20 membros da comunidade “Baadas e Baddados’,

do Orkut, sendo 10 homens e 10 mulheres.

O critério de sdecdo utilizado foi 0 nimero de amigos de cada integrante.
Sdlecionamos gpenas quem tinha mais de 600 amigos e até 1.000 (média de limite de
amigos por profile), o que deixa subentendido que seriam as pessoas mais “populares’

da comunidade.

Os questionarios foram aplicados de 20 de marco a 11 de abril de 2006. Todo o
contato foi feito pea Internet. Além de e-mails, foram redizados contatos por scrap e,
num caso especifico, o questionario foi aplicado por Messenger, por exigéncia do
entrevigado. Optamos pela ndo-presencididade para ndo sermos “traides’ pelas
impressdes a partir de gparéncias fiscas, tipicas do contato presencid, e para comprovar

que relacdes podem ser estabelecidas por meio do virtud.

O quedion&io foi dividido em duas etgpas. A primera condsiu em perguntas
pessoais, sobre a experiéncia com o Orkut, e a segunda especificamente sobre a
comunidade B&B. Por meio das perguntas, procuramos ingigar os entrevistados para
saber s essas identidades sdo forjadas ou ndo, dém de mostrar como agumas
caracterigticas da comunicacdo mediada por computadores, tais como a teatralidade e a
multiplicidade de identidedes, a fluidez e 0 sentimento de pertenca, gpareciam na
relacdo dos membros da comunidade com o mundo virtud.

4.2 - Andlise do Resultado: a (con)fusdo do real e do virtual

Na pesquisa, 100% dos entrevitados dfirmaram que acessam o Orkut
diariamente. E 0 mundo \irtual apresentando-se como parte integrante do mundo redl. O
fao de 95% dos entrevistados costumarem adicionar ou ja terem adicionado aguém
desconhecido, sendo que o principa motivo degado € a busca de novas amizades, e de
80% ddes dfirmarem que jA conheceram pessoas gpds terem adicionado no Orkut,
comprova que este site de relacionamento funciona como uma ferramenta de agregacéo
socid, potencidizando novas formas de socididade na Internet.

E interessante percebermos que as relagdes estabelecidas na comunidade B&B

ndo se limitam a0 mundo virtua e SO se concretizam de forma plena quando estendidas
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as festas da comunidade. Das sais pessoas que afirmaram ja terem participado de agum
evento promovido por comunidades virtuais, 86% disseram que se tratavam das festas
da B&B. Asim, os eventos promovidos pela comunidade no mundo off line tornam-se
vetor de reliance no Orkut. Neste caso, a organicidade da socididade de que nos faa
André Lemos, baseada no sentimento de “edtar-junto” e no compartilhamento das
emogdes em comum, gira em torno dessas festas. E possivel perceber, portanto, um
nitido processo tribalista no interior da comunidade dos badal ados.

Outro dado interessante € que 85% dos entrevistados afirmaram possuir lacos de
amizade no mundo off line com vaios integrantes da comunidade a ponto de ndo
saberem quantificar esse dado, 0 que reforca a idéia de agregacdo socia do Orkut. Essa
potencidizacdo da comunicacdo e fortdecimento de lagos afetivos tipicos do
ciberespaco é reforcada pela pesguisa quando observamos que, dos 20 entrevistados, 19
(95%) afirmaram que utilizam o site para manter contatos com amigos e familiares.

Na pesguisa, 75% dos entrevisados disseram que ja mentiram ou omitiram
informagBes no Orkut, sendo que a maioria (60%) fez issO para se preservar ou manter a
privacidade, o que demonstra “0 interesse contemporaneo pelo comum e pea
bandidade do cotidiano, interesse que se traduz pela sua exposicdo em diversos niveis e
formatos de vishilidade’ (BRUNO, 2004).

A propria pesquisa comprova que O voyeurismo € amplamente praticado no
Orkut, onde as informagbes pessoais tavez nunca estiveram téo abertas. Dos 19
entrevigados que afirmaram utilizar o Orkut para manter contato com amigos e
familiares, sete disseram que também utilizam o Orkut para paticipar dos foruns das
comunidades e para pesquisar pefis e scraps adheios, o que confirma a afirmacdo de
Fernanda Bruno de que “as intimas relagbes entre o cotidiano, a aparéncia, o atificio e a
efemeridade encontram no ambiente comunicacional um exemplo extremo e grotesco,
despertando fascinio e interesse em milhdes de espectadores’ (BRUNO, 2004).

O fendmeno do orkutcidio (desativacdo do profile) comprova que o mundo virtua
acaba inteferindo no mundo off line, chegando a causar incdmodos e Situagdes
constrangedoras a ponto da pessoa sentir necessdade de acabar com sua existéncia
virtud. Dos entrevistados, gpenas um confessou ja ter praticado o orkuticidio. O motivo
aegado foi justamente a fata de privacidade.

Outro dado interessante observado na pesquisa é que 50% dos entrevistados
(sendo que 70% sdo mulheres) afirmaram que atualizam o profile com freqiéncia, o que

reforcaaidéiado uso de varias mascaras e das identidades flutuantes.
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A fluidez do sar, que muda a cada ingante de acordo com seu interesse; a
efemeridade, tipica do ciberespaco, que, descompromissado, permite que o individuo
sga um e muitos com a posshilidade de mudar, de ser um “outro” a cada ingante; o
presenteismo, a vontade de viver o presente, a vontade  “estar junto” e 0 sentimento
de pertencimento que assm como tudo no ciberespaco € efémero e eetivo, sSo dgumas
das caracteristicas da sociedade em rede comprovadas com o resultado da pesquisa.

Na comunidade “Bdadas e Baddados’, os membros da comunidade sabem que
podem se&r 0 proximo “baddado” da lista. A Internet ndo possui as barreiras socials que
cogumam impor limites muitas vezes intrangponiveis na vida off line. A priori, somos
todos iguais no ciberespaco, ndo importando a raca, a cor ou 0 status socid, € bem mais
fécil tornar-se aquilo que ser quer ser e assim, ascender no mundo virtua. Em outras
palavras, a socididade contemporanea permite a pessoa assumir diversas mascaras para
atuar na testraidade do cotidiano. Na Bdadas e Baddados de Bdém, “o individuo
comum é chamado a ocupar o outro lado da tela e a passar de consumidor de imagens a
ator de sua prépria vida e de seu proprio cotidiano, naguilo mesmo que ee tem de mais
vulgar, corriqueiro e ordinario” (BRUNO, 2004).

Um dos dados mais interessantes da pesquisa € que, apesar de 95% dos
entrevistados afirmarem que sO entram nas comunidades em que se identificam, gpenas
20% ddes se condderam baddados. O restante disse ndo ser e adguns reativizaram a
resposta dizendo que se ser badalado é freglientar lugares da moda e conhecer muitas
pessoas, entdo, podia ser considerado como tal. Podemos perceber uma certa resisténcia
dos entrevistados em aceitar 0 “rétulo” de baddados apesar deles integrarem a
comunidade. Entretanto, se a pessoa freqlienta os lugares do “badalados’, esta inserido
no circulo de amizade e os outros a véem como ta, ea pode ser considerada uma pessoa
badaada por mais que ndo se sintaassm.

Para ser um badalado n&o necessariamente precisamos Nos ver ou Nos sentir como
tal, mas fazer os outros acreditarem que somos, da mesma maneira que ndo adianta nos

cons derarmos bada ados caso 0s outros Ndo possuam imagem de nés.

Se 0 eu se condtitui na imagem e como imagem, € preciso que ele
tome para s seus atributos contempor aneos, ampliando a sua margem
de interatividade. O ewrimagem deve ser reativo ao olhar do outro,
deve mesmo ser o efeito produzido nainterface com o olhar do outro,
pois € nestainterface que ele ganha “realidade’ ou esmaece, caso néo
encontre o olhar que o “rediza’ (BRUNO, 2004).

5 - Consideragdes Finais
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Por meio desse trabalho, constatamos que, na sociedade pos-moderna, 0 mundo
virtua edd cada vez mas proximo da vida cotidiana da sociedade. Ao andisar a
comunidade “Bdadas e Baddados de Belém”, obtivemos um dado importante: 100%
dos entrevistados disseram acessr 0 Orkut diariamente, principamente para manter
relagbes com familiares e amigos ou para estabelecer novas amizades, o que rdifica a
hipétese de que o ciberespaco € um ambiente propicio pra o estabelecimento de novas
formas de socididade.

Gragcas as ferramentas disponivels, tais como o profile, paginas de scraps e as
comunidades, o Orkut potencidiza essas relagbes socias mediadas por computador,
baseadas agora na desterritorizaliacdo, no ndo-presencid, na fugacidade e no sentimento
de pertencimento. Tais caracteridticas interferem visvelmente nas reagbes on e off line
dagueles que navegam no Orkt.

Pudemos perceber que, apesar de grande parte das relagdes sociais estabelecidas
no ciberespaco acabarem se estendendo para o mundo off line, eas mantém a vitdidade
no espago onde os lagos foram criados, ou sga, na comunidade virtud. E di que as
pessoas se comunicam, interagem e agendam encontros presencials, como € 0 caso da
comunidade B&B.

A possibilidade de ser vérios e a construcdo de uma imagem do que desgamos
ser, ainda que ndo sga ago novo, ganha dimensdes diferentes no mundo virtud, ja que
ndo exise o limite da cane. No ciberespaco, somos um ser virtua, um espectro que
pode ganhar as dimensdes que desgarmos e, até que aguém prove O contrario, SOMos
aquilo que dizemos ser.

A interligacdo cada vez maior do mundo on e off line provoca, muitas vezes, uma
(con)fusdo das identidades. Algumas pessoas, inclusve, assumem suas identidades
virtuas no mundo off line, incorporando a mascara Na comunidade “Bdadas &
Baddados’, por exemplo, constatamos que a imagem de “baddado” € ago congtruido,
mas que depende do olhar do outro para ser concretizado, dai a necessidade das
inmeras méscaras. Desta forma, para se tornar um “badalado”, é preciso convencer o
outro, que conddera, entre outras coisas, dributos fisicos e principamente,
popularidade. Apds congruir a imagem, € preciso convencer o outro de que €la é red,
pois sb assim da sera legitimada

Assim, pudemos perceber que as relagbes sociais dos mundos on e off line
possuem certa independéncia, pois elas podem ser mantidas isoladamente. Quantas

pessoas conhecem outras apenas no mundo “red”? E quantas amizades sB0 apenas
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virtuais? Ao estudarmos as relacbes no ciberespaco percebemos que a mistura entre
eses dois mundos € um processo progressvo e irreversive, por este moativo,
acreditamos que a comunicacdo O se fard plena e completa quando redlizada nas duas

esferas: on e off line.

Referéncias Bibliogr ficas )
BAUDRILLARD, Jean. Simulacros e Simulagdo. Santa Maria da Feira Relégio D"Agua,
1991.

BRUNO, Fernanda. A obscenidade do cotidiano e a cena Comunicacional contempor anea,
Revista da FAMECOS, Porto Alegre, v. 25, p. 22-28, 2004.

HALL, Stuart. A identidade Cultural na P6s-moder nidade. Rio de Janeiro: DP& A, 2001.

LEMOS, André. Cibercultura. Tecnologia e Vida Sociad na Cultura Contemporénea. Porto
Alegre. Suling, 2004.

LEVY, Pierre. Cibercultura. S Paulo: Editora 34, 1999.

MAFFESOLI, Michdl. O tempo dastribos: o declinio do individualismo nas sociedades de
massa. Rio de Janeiro; Forense, 2006.

PALACIOS, Marcos. Cotidiano e Sociabilidade no Cyberespaco: apontamentos para
discussdo. IV Compos, Diadorim, Rio de Janeiro, 1996.

RHEINGOLD, Howard. A comunidade Virtual. Lishoa Gradiva, 1996.

WOLTON, Dominique. Internet, e depois? Uma Teria Critica das Novas Midias. Porto
Alegre: Suling, 2003.

RECUERO, Ragud in Comunidades virtuais — Uma abordagem tedrica. Disponivel em
http://www.bocc.ubi.pt/_listas/tematica. php?codtema=21. Acesso em 27/04/2006.

VIDIGAL, Luis. A cidadania activa e as novas comunidades virtuais — O papd das TIC no
relacionamento entre 0 Estado e 0 Cidad&o. Disponivel em:
http://luisvidigal .no.sapo.pt/Trabahos/A_Cidadania_Activa/a_cidadania_activa.html. Acesso
em 27/04/2006.

Site pesquisado:
http://www.orkut.com, Utimo acesso em 01/05/2006.

15



