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Resumo

Com as Tecnologias da Informacdo e Comunicagcdo (TIC) vivemos tempos de
mudancga. Esta mudanca reflecte-se no quotidiano do(s) individuo(s) — elementos que constituem,
mantém e reproduzem uma comunidade ou sociedade. Palavras como espacgo, comunidade,
mundo, passam a ser referidas no plural. Deixamos de vivenciar um s6 espaco, uma soO
comunidade e um s6 mundo, para passarmos a co-habitar espagos, comunidades, mundos.
Paralelamente ao espago fisico, comunidade real e/ou mundo real, surge o ciberespaco, a
comunidade virtual, o mundo virtual.

No campo das relagdes interpessoais, a utilizagdo da Internet, particularmente num
ambiente de Comunicacdo Mediada por Computador (CMC), podera provocar mudangas a nivel
organizacional e estrutural de um grupo de individuos. Este trabalho tem como principal objecto
de estudo as relagdes interpessoais que se estabelecem numa comunidade virtual,
particularmente as relagbes que se estabelecem entre jovens numa sala de chat. Partindo da
ideia de comunidade real, isto €, num contexto fisico e em presencga dos interlocutores, pretende-
se saber qual o paralelismo existente entre estas duas comunidades — real e virtual. Existem
alguns estudos sobre as relagdes virtuais, sobre as motivagbes e identidade(s) dos utilizadores
das salas de chat, sobre as estruturas antropoldgicas no ciberespago. Contudo, quais as
alteragbes que se operam, de facto, na formagado de amizades, nas relagoes de proximidade, nas
interaccbes com o0s pares, que ocorrem nesse processo de transi¢ao do real para o virtual? Sera
que este processo implicara alteragdes na organizagao final do grupo? Sera que a forma como
cada um se representa face ao outro e, consequentemente, o modo como € pensado pelos outros
leva a alteragdes na estruturagéo final das comunidades?

Assim, de um ponto de vista antropossocial, pretendemos explorar, através de
questionarios e de técnicas sociométricas, e de consequente elaboragdo de sociogramas, a
estrutura de um grupo de individuos que se relacionam numa comunidade real, com 0 mesmo
grupo de pessoas em contexto virtual, escondidas atras das suas mascaras — nicknames.

Sera que a maxima de defendida por Lavoisier - “na natureza nada se cria, nada se

perde, tudo se transforma” — se aplica também a estes contextos?

Palavras-Chave: Internet, Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo, Ciberespaco,
Ciberantropologia, Relagbes Interpessoais, Comunicagcdo Mediada por Computador, Grupos,

Sociometria
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Introducéo

Em meados dos anos 40, do século passado Antoine de Saint-Exupéry
(1995:39-40) escrevia 0 seguinte no seu livro “A Terra dos Homens”. “O uso de um
instrumento cientifico ndo fez de ti um técnico arido. Parece-me que confundem fim e meio
aqueles que se assustam de mais com 0s NOSsOS progressos técnicos. E certo que todo
aguele que luta na expectativa de bens materiais nada colhe digno de ser vivido. A
maquina, porém, ndo é um fim. Nao é um fim o avido: € um utensilio. Um utensilio como a
charrua.

Se julgarmos que a maquina deita o Homem a perder, é talvez porque
necessitamos de recuar um pouco para apreciar os efeitos de tdo rapidas transformacdes
como aquelas por que temos passado. Que sdo 0os cem anos da histéria da maquina, a
vista dos dois mil e cem anos da histéria do homem? Quase que ainda nos nao instalamos
nesta paisagem de minas e de centrais eléctricas. A bem dizer, mal comecamos a habitar
esta casa nova que nem sequer acabamos de construir. Tudo mudou tdo depressa a
nossa volta: relagbes humanas, condi¢cdes de trabalho, costumes. A nossa propria
psicologia foi abalada nas suas bases mais profundas. Muito embora as palavras
continuem a ser as mesmas, as nocfes de separagcdo, de auséncia, de distancia, de
retorno, ja ndo contém as mesmas realidades. Para a compreensao do mundo de hoje,
usamos uma linguagem criada para o mundo de ontem. E afigura-se-nos que a vida do
passado parece corresponder melhor a nossa natureza pela Unica razao de corresponder
melhor a nossa linguagem.

Cada progresso nos empurrou um pouco mais para fora de habitos que mal
acabaramos de adquirir, e em boa verdade somos emigrantes que ainda ndo fundaram a
sua patria.

Somos todos barbaros jovens a quem novos brinquedos ainda deslumbram”.

No desenvolvimento da civilizagdo humana, verificamos que as alteracdes a
nivel comunicacional, determinaram mutacdes sociais profundas. Com o computador e o
seu acesso a Internet deu-se inicio a era digital (Negroponte, 1995), com a qual floresce
também uma nova era de relagbes e conexdes numa comunidade sem fronteiras, de
comunicacdo muitos-para-muitos, interactiva, através do ciberespaco, propiciadora de
mudangas nos conceitos, nos conhecimentos, na cultura — estamos perante uma

cibercultura. Diz-se que a crescente integracdo das Tecnologias da Informacédo e



Comunicacao (TIC) no quotidiano da sociedade, comunidade ou grupo tem vindo a
provocar uma alteracao cultural e estrutural.

Na sociedade onde vivemos, as TIC desempenham um papel Gnico. Estamos
em plena e rapidissima revolucdo multimediatica. Este € um processo com muitos
tentaculos (Internet, PC’s, ciberespaco). E um polvo que envolve a vida quotidiana dos
individuos, permitindo uma acessibilidade a todo um conjunto de saberes de todo o
mundo, possibilitando uma intercomunicacado do conhecimento, propiciando uma alteracéo
da forma de (re)pensar a sociedade, o mundo, os valores, as crencas, as relacoes
humanas, dando origem a uma rova configuracdo da cultura. “Os antropélogos de hoje
fazem-se eco de Protadgoras, na medida em que repetem incessantemente: ‘Tudo é
cultural’ ” (Sperber, s/d:10).

A cultura, no seu sentido mais lato, € aprendida, apreendida, compartilhada,
simbdlica e transmitida de geracdo em geracdo. Para Tylor (cit. in Kottak, 2002) é todo um
conjunto complexo que inclui o conhecimento, as crencas, a arte, a moral, o direito, 0s
costumes e quaisquer outros habitos e capacidades adquiridas pelo Homem como
membro da sociedade.

“O termo cultura possui dois significados. Na sua acep¢ao antropossociologica
significa que cada ser humano vive na esfera de uma sua prépria cultura. Se o homem €,
como €, um animal simbdlico disto deriva, eo ipso, que vive hum contexto conectivo de
valores, crengas, concepgdes e, numa palavra, de simboliza¢gbes que constituem a sua
cultura” (Sartori, 2000: 30-31).

E evidente para todos que existe uma influéncia reciproca entre tecnologia e
sociedade, que muitas vezes é caracterizada como uma co-evolucado ou adaptacao mutua.

E importante compreender como é que 0s grupos usam, adaptam e re-
interpretam as tecnologias, em geral, e as da Informacdo e Comunicacdo, em patrticular.
Estas terdo de ser compreendidas numa dualidade, tanto em relacdo as outras
tecnologias, como também em relacdo ao contexto social, no momento da sua criacdo e
utilizacao.

O mundo navegavel por computador — ciberespaco — permite pér em contacto
diferentes culturas. Um determinado cibergrupo podera ligar em rede diversos individuos
do mundo inteiro com o mesmo tipo de interesse. Assim, poderemos encontrar dois tipos
de grupos: grupos de trabalho e grupos de afinidade.

Para o presente trabalho, o foco de estudo incide nos grupos de afinidades — os

chamados grupos de amigos, ou seja, interessa-nos o estudo dos processos sociais em
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antropologia, numa perspectiva da psicologia social uma vez que o instrumento de
avaliacdo utilizado se prende com os questionarios sociométricos — sociometria.

Mas entdo, qual a relacdo entre a psicologia e a antropologia? A psicologia
estuda as capacidades mentais humanas através das suas manifestacées individuais e a
antropologia, no sentido mais restrito do termo, procura esclarecer o que sao 0s humanos,
estudando quem eles séo.

A Antropologia Cultural estuda as manifestagdes colectivas das capacidades
mentais humanas que sdo as culturas. Assim, em principio, a Antropologia e a Psicologia
deveriam estabelecer relacbes estreitas e fecundas, pois tratam de manisfestacdes
diferentes dum mesmo objecto geral: o espirito humano (Sperber,s/d:12).

A Antropologia e a Psicologia desenvolveram-se num clima empirista, para a
manutenc¢ao do qual estas disciplinas contribuiram largamente.

Para Kottak (2002) a uma forma de adaptacdo, como a tecnologia, corresponde
a um tipo de adaptacdo cultural. A antropologia cultural estuda a sociedade e a cultura
humanas, descrevendo e explicando, analisando e interpretando as semelhancas e as
diferencas culturais, realizando para isso dois tipos de actividades: a etnografia (baseada
no trabalho de campo) e a etnologia (baseada na comparacéao transcultural).

Uma das principais diferencas entre a antropologia e as outras disciplinas que
estudam os individuos € o holismo, ou seja, a busca de uma visdo de conjunto, uma Visao
do TODO, que possui caracteristicas proprias, mas também independentes, das partes
gue o constituem.

Numa investigacdo parte-se, normalmente, das partes simples, consideradas
independentes, para partes em interac¢ao, em processo ou em rede. Porém, ndo € apenas
0 conjunto de elementos isolados que formam o universo de fendmenos estudado pela
ciéncia, mas a interac¢ao - a relacdo que existe entre esses elementos. A realidade € um
processo de troca de informacgbes, onde estdo presentes os factores fisicos, bioldgicos,
culturais, psicolégicos e sociais. Na verdade, a realidade sobrevive das relacdes, assim
como a musica se compde de relacdes de sons e ritmos - e ndo de notas isoladas. Ou
seja, hada pode existir sem que imponha e receba caracteristicas fora de seu contexto.

Assim sendo, existe uma relacdo profunda entre psicologia e antropologia, na
medida em que ambas se apoiam numa base conceptual que envolve padrdes fisicos,
mentais, sociais, culturais.

No caso particular desta dissertacdo, pretende-se estabelecer uma ponte entre a

antropologia e a psicologia. A maioria dos investigadores de psicologia realiza os seus
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trabalhos na prépria sociedade. A antropologia podera recorrer a dados transculturais. As
afirmacbes sobre a psicologia humana ndo podem basear-se exclusivamente no
comportamento observado num Uunico tipo de sociedade (Kottak, 2002). A éarea da
antropologia cultural, conhecida como antropologia psicologica, estuda a variacdo dos
tracos psicoldgicos entre culturas.

Os investigadores sociais estdo a estudar as formas em que as TIC fomentam
novas construgcdes da realidade social, de que maneira 0os computadores poderéo
influenciar a mudanca das noc¢des de identidade e do EU. Os mundos virtuais sdo formas
de ampliar o EU em varias formas de interaccdo social (Escobar,1994). As pessoas
manipulam as suas identidades mediante as eleicbes de novos nomes (nicknames) para
se relacionar no ciberespaco. Na base das diversas investigacdes em curso esta a relacao
entre 0 uso do ciberespaco e a participacdo em grupos e comunidades que se relacionam
face-a-face. Uma das perguntas que se coloca, ainda sem resposta, € de que modo a
participacdo em féruns on-line afecta a participacdo em grupos off-line. Nao existe a priori
razao para assumir que uma forma de participagao faga diminuir a outra. Existem algumas
visbes utbépicas do papel potencial das redes virtuais na integracdo das comunidades
fisicas (Kling, cit. in Kottak, 2002).

Aquilo que torna Unico o Homem é a sua capacidade simbdlica. Para Cassirer
(cit. in Sartori, 2000:19), “0 Homem néo vive hum universo puramente fisico, mas sim num
universo simbdlico. Lingua, mito, arte e religido (...) séo os varios fios que compdem a teia
simbodlica (...) Cada progresso humano no pensamento e na experiéncia reforca esta teia
(..)"

A capacidade simbdlica dos seres humanos manifesta-se na linguagem, na
capacidade de comunicar. Hoje em dia, falamos de linguagens no plural.

“As civilizacbes desenvolveram-se com a escrita e € a passagem da
comunicacdo oral para a palavra escrita que desenvolve uma civilizacdo. Mas até a
invencdo da imprensa, a cultura de cada sociedade continua claramente fundada na
transmissao oral” (Sartori, 2000: 21).

Qualquer progresso tecnologico €, por definicdo, um progresso. Claro, que a
definicdo vai depender do significado que damos a palavra progresso. Por si s, progredir
€ apenas um ir para a frente, o que comporta um aumento. Mas nao esta demonstrado
gue este aumento seja necessariamente uma mais-valia, um aumento positivo.

Todos os progressos tecnolégicos, na altura da sua apari¢cao, foram temidos e

até contestados. E 6bvio que toda a inovagdo incomoda, porquanto muda situacdes
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constituidas. Mesmo quando um processo tecnoldgico ndo provoca receios relevantes,
cada invencédo dé lugar a previsdes sobre os seus efeitos, sobre as consequéncias que ira
produzir (Sartori, 2000). Em poucas décadas, o progresso tecnologico mergulhou-nos na
idade cibernética. Colocou-se o computador num pedestal, ndo sO porque unificava
palavra, som, imagens, mas também porque introduzia as realidades simuladas, as
realidades virtuais. O virtual e as simulacfes alargavam as possibilidades do real.

As novas fronteiras sao a Internet e o ciberespaco, e a nova palavra de ordem é
o “ser digital” (Negroponte, 1995). A Internet, a rede das redes, € um instrumento
polifacetado, que permite varias utilizagbes desde uma estritamente pratica, a educativa e
cultural, e, também, de lazer. Com o ciberespaco e 0s novos sistemas comunicacionais, ha
uma relativizacao do espaco e do tempo.

Numa sala de chat os individuos agem virtualmente como se estivessem numa
sala em contexto real. A animacdo ou o confronto tem o seu lugar. A diferenca € que as
pessoas actuam preservadas por identidades virtuais, pois espagco € um “ndo-espaco” —
formam-se as comunidades virtuais.

A sociedade ndo é monolitica. Pelo contrario, representa um mosaico, um
didlogo e, por vezes, uma sintonia dos \Arios grupos, instituicbes e interesses, reunidos
em comunidades.

Mas, como se constroi uma comunidade? Sera uma comunidade virtual diferente
de outros grupos ou associacdes de uma comunidade real? E necessario compreender o
gue é uma comunidade e o que acontece quando esta esta on-line.

Por definicdo, uma comunidade forma-se a partir de um conjunto de relagdes
gue se estabelecem entre individuos. Com a internet passa-se a falar de comunidade on-
line -, de comunidade virtual — como sendo aquela que se forma em contexto electrénico,
em oposicao a comunidade off-line — comunidade real. Alguns chegam mesmo a advogar
gue as comunidades virtuais ndo sdo comunidades, por ndo se terem constituido em
contexto real; outros que as comunidades virtuais sdo tdo reais como as formadas na
comunidade dita real, simplesmente porque se constituiram, embora num outro contexto —
electrénico. Os individuos que utilizam a internet para comunicar, interagem num mundo
guase real, contudo num mundo social onde as pessoas hdo tém corpos. A comunicacéo e
a interacgdo sdo reais, pois é impossivel a existéncia de uma comunidade sem pessoas.

E facil pensar que as comunidades off-line (reais) e on-line (virtuais) s&o
diferentes, logo impossivel de estabelecer uma comparacdo. Mas, qual o fundamento? A

distancia geografica? A auséncia de linguagem corporal? Os meios de comunicagao
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disponiveis? Sera que comunicar em bits e bytes ndo tem o mesmo efeito imediato da
comunicacao em presencga?

Os meios ao dispor das comunidades on-line podem ser diferentes, contudo a
forma de comunicar serd basicamente a mesma. As comunidades virtuais necessitam de
confianca, de identidade, de zonas de lazer, tal como em qualquer comunidade real. A
Unica diferenca reside no espaco de encontro dos individuos. Aqui, ao contrario das
comunidades reais, € permitido que no mesmo contexto comuniquem muitos-com-muitos.

O ciberespaco € um mundo virtual; € uma construcdo social. As pessoas podem
mover-se entre o mundo off-line e o mundo on-line. Comunidade virtual e comunidade real
co-habitam um mesmo mundo.

Até hoje, o homem defrontou e reflectiu sobre 0 mundo real; agora € projectado
para a criacdo de mundos virtuais.

O computador, tal como a televisdo, “ndo é apenas um instrumento de
comunicacéo; €, também, ao mesmo tempo, paideia, um instrumento ‘antropogenético’,
um media gerador de um novo anthropos, de um novo tipo de ser humano (Sartori,
2000:28) — 0 homo videns.

O sistema antropossocial nasceu de uma inquietacdo e duma interrogacao sobre
o Homem e o seu lugar na histéria, na natureza e na comunidade, considerando que a
compreensao do individuo so € possivel tendo em conta a posicao central que este ocupa
no cruzamento de Vvarios sistemas.

Na rede de relacbes sociais podem-se enumerar cinco dimensdes: pessoal,
interpessoal, grupal, organizacional e institucional-societaria.

O sistema antropossocial intervém principalmente a nivel das trés primeiras
dimensdes. Parte da hipétese de que cada individuo € portador da cultura ou da sub-
cultura a qual pertence e de que € representante. As estruturas culturais (conjunto de
representacdes, de valores, de habitos, de regras sociais, de codigos simbdlicos, de
comportamentos) interiorizados pelo individuo podem ser elementos explicativos de
comportamentos pessoais e sociais.

O ciberespaco relaciona-se com as teorias de comunidade se o entendermos
como um espaco social emergente, tal como os sublrbios de uma cidade. E um espaco
social alternativo onde ha individuos que trabalham, jogam, compram, se encontram,
falam, aprendem, etc., de uma determinada forma e em locais especificos. Pode-se,
inclusivé, ser proprietario de espaco, pode-se ficar durante o tempo que se quiser ou

puder, pode-se visitar uma cidade ou um amigo, e finalmente, também se pode ficar
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perdido e completamente desorientado. Mas, tal como no mundo real, podemos sempre
voltar a casa ou ao ponto de partida.

Na verdade, poder-se-ia simular a situacao estrutural de uma comunidade virtual
on-line, sobretudo dos grupos que utilizam a comunicacdo mediada por computador
(CMC), juntando numa sala escura um grupo de individuos desconhecidos uns dos outros,
pedindo-lhes para comunicarem entre si escrevendo apenas bilhetes e afixando-os num
quadro.

Porém, ndo esquecamos que os individuos constroem as suas vidas em grupos
pequenos: inicialmente na familia, depois nos grupos de amigos, nos grupos de colegas de
trabalho e outros. A natureza dos grupos pequenos estd em dar corpo a comunicacao
face-a-face utilizando expressdes faciais, gestos corporais, tom de voz, sotaque e ritmo,
imprimindo-lhe uma riqueza comunicacional que dificilmente sera reproduzida em contexto
electronico. Na verdade, o que parecia impossivel de superar, ndo o € de todo, devido a
capacidade inventiva e criadora do Homem. Assim, em contexto de CMC, nomeadamente
nas salas de Chat quer através dos smilies quer através de outras formas graficas, assiste-
se a inUmeras maneiras de comunicar ao outro 0 nosso sotaque, 0 hosso tom de voz,
expressao facial, ritmo, etc.

Na presente dissertacdo pretende-se aprofundar as reflexdes acerca das
relacfes interpessoais na nossa sociedade, através da insercdo da Internet como novo
meio de comunicagéo e interacgao social.

O tema central abordado nesta pesquisa € o chat — espaco existente na internet,
cujo objectivo principal € a conversacao entre individuos. S&o, no fundo, salas virtuais,
onde se reunem pessoas, utilizadores de internet, para conversar de assuntos do seu
interesse. Todas as salas tém um nome, que normalmente identifica o tema.

E surpreendente o numero de pessoas que frequentam estes locais,
propiciadores de relacdes, superficiais ou profundas, continuas ou ndo. Assim, colocam-se
varias questoes:

Que tipo de relacdes séo estabelecidas neste contexto?
Qual a organizacéo social dessarede de relacdes?
Havera diferencas assinalaveis entre a organizagdo que se processa
num contexto real e a forma como 0S grupos se organizam num
contexto virtual?

Fala-se das transformacdes das relacdes interpessoais com a introducao das

novas tecnologias na sociedade. Fazem-se estudos sobre essas relacdes virtuais, sobre
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as motivacOes e identidade(s) dos utilizadores das salas de chat, sobre as estruturas
antropologicas no ciberespaco. Existem varios estudos sobre as alteracdes na formacéo
de amizades, nas relacdes de proximidade, nas interac¢cdes com 0s pares, que ocorrem
nesse processo de transicao do virtual para o real.

Neste estudo, seguimos as formas de interaccdo tradicionais: as pessoas
conhecem-se fisicamente, conhecem 0s seus interesses e encontram-se, depois, em
contexto virtual. Mas, sera que este processo implicara alteragdes na organizacéo final do
grupo? Sera que a forma como cada um se apresenta e representa face ao outro e,
consequentemente, o modo como é pensado pelos outros leva a alteragcbes na
estruturacao final das comunidades?

A metodologia que seguimos é baseada em questionarios e técnicas de tipo
sociométrico, e consequente elaboracdo de sociogramas, que implementamos apoés, pelo
menos um més de interaccao real — Fase 1 - e ap0s trés meses de interac¢ao via TIC de
tipo chat — Fase 2 -, sendo que todas as comunicac¢des foram mantidas no total anonimato
e, ainda, através da observacéo participante das interac¢des on-line, na sala de chat.

Todos ndés somos criaturas sociais. Usamos todos 0os meios necessarios e
disponiveis para estarmos juntos, comunicar e construir comunidades. Formar e manter
comunidades foi desde sempre o principal objectivo do ser humano. Faz parte da nossa
sobrevivéncia, desenvolvimento e evolugcdo. A Internet € um mecanismo poderoso que
permite a persecussao conjunta de objectivos, de aprendizagem, de partilha, de lazer, de
debate, de negdcio, de valorizacdo pessoal.

O valor unico das comunidades on-line reside no facto da informacao partilhada
e na criacdo de amizades ndo estar restrita aos limites geograficos ou temporarios.
Quando um individuo se liga a Internet fazendo assim parte de uma comunidade,
transporta consigo interesse, vivéncias, experiéncia e desejo de agir e interagir. Quanto
mais pessoas participarem, mais enriquecedora se torna a comunidade.

O presente trabalho esta dividido em trés partes: na primeira parte sdo expostos
todos os temas que mereceram reflexdo e que se encontram directamente relacionados
com o assunto em estudo — TIC, ciberantropologia, comunidades, rela¢des interpessoais e
sociometria. Na segunda parte apresentam-se 0s pressupostos, a metodologia utilizada e
a investigacéo levada a cabo nas duas fases do estudo — contexto real e contexto virtual.

Finalmente, na terceira parte, sédo discutidos os resultados.



| Parte

Comunidade, Relacdes Interpessoais e Sociometria



Capitulo 1- As Tecnologias da Informacdo e Comunicacéao (TIC)

Desde sempre as nossas formas e estilos de vida, o nosso modo de trabalhar e
de descansar estiveram condicionados as técnicas e tecnologias utilizadas, das mais
artesanais as mais sofisticadas.

Apés a revolugcdo dos transportes, no séc. XIX, e da revolucdo das
comunicagdes, no séc. XX, 0 “espaco publico” (Virilio, 1995:22) é afectado e torna-se
“imagem publica”, gracas a fotografia, ao cinema e a televisdo. Hoje, o dispositivo tele
(telefone, telemovel, telefonia, televisdo) substitui 0 espaco publico pela imagem publica do
mundo virtual. “Reunir-se a distancia é estar telepresente, onde se esta e nao esta
simultaneamente num tempo real e num espa¢o comum” (Santos, 2000:39-40).

Virilio (1995) declina a realidade das comunidades reais em detrimento da
virtualidade da cidade mundial, a da ligacdo de todos os computadores do mundo,
revelacdo de um espaco virtual ou ciberespaco. A um tempo vazio, medido uniformemente
pelo relégio mecanico, pelos fusos horarios e pelo calendario comum (Giddens, 1997),
corresponde um espaco oco: as relagbes com os outros deixam de se confinar a locais
demarcados e os lugares tornam-se “nao-lugares”.

A nocéo de tempo sofre uma alteracdo: a medida simultdnea e descontinua nas
sociedades tribais, seguiu-se o tempo repartido das sociedades ocidentais.

McLuhan (1998) procedeu a uma analise dos meios de comunicacdo inventados
pelo Homem ao longo das civilizagdes. Para ele, os meios de comunicacao representavam
extensoes dos seus sentidos e funcdes, alterando profundamente a relacdo estabelecida
com o meio envolvente: a roda apareceu como extensdo do pé, a escrita como extensao
da vista, 0 vestuario como extensdo da pele, os circuitos eléctricos como extensdo do
sistema nervoso central. McLuhan via a tecnologia como uma extensao do corpo.

No final do séc. XX, quando se descrevem as Tecnologias da Informacédo e
Comunicacao (TIC), sobressai o computador, como um equipamento dominador do
discurso social, politico, cultural e doméstico.

Em Portugal, o boom da Internet (a partir de 1995/6) desencadeou uma analise
empirica, sociologica e econdémica. Foram realizados diversos estudos associados ao
marketing e produzidos relatorios sobre a evolucdo da sociedade da informacéo (Misséo
para a Sociedade da Informacdo, 1997). Ja em 1999, em Portugal, foi realizado um

inquérito (Inquérito Online Ciberfaces), com o objectivo de recolher informacdo que
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permitiu um melhor conhecimento dos utilizadores e das utilizacbes da Internet dominio
.pt, tendo-se apurado os seguintes resultados:

No caso portugués, o cibernauta maioritario € homem, jovem (20-29 anos),
proveniente de Lisboa e Vale do Tejo. Sdo maioritariamente solteiros, de um nivel sécio-

cultural elevado. Ha um grande niamero de estudantes, profissionais liberais e licenciados.
Fig. 1 - Caracterizacdo geral dos respondentes

Antiguidade no acesso a Internet

Total Até 1 ano De 1 a 2 anos De 2 a 4 anos > 4 anos
Sexo Homens 78% 68% 73% 84% 88%
Mulheres 22% 32% 27% 16% 12%
Idade 10-19 9% 12% 10% 7% 3%
20-29 48% 46% 46% 50% 48%
30-39 25% 23% 24% 22% 34%
40-49 14% 14% 13% 16% 10%
50 ou + 4% 5% 7% 5% 5%
Nacionalidade Portuguesa 96% 96% 95% 98% 96%
Brasileira 1% 1% 1% 1% 2%
Outras 3% 3% 4% 1% 2%
Regiao Norte 22% 22% 21% 22% 21%
Centro 11% 11% 11% 11% 12%
Lisboa e Vale do Tejo 56% 57% 55% 56% 61%
Alentejo 7% 6% 8% 6% 3%
Algarve 2% 1% 2% 3% 2%
Regides Autbnomas 2% 3% 3% 2% 1%
Situacéo Solteiro 59% 63% 60% 57% 55%
Familiar Casado 33% 30% 32% 35% 35%
Uniao de facto 4% 3% 3% 5% 7%
Outras situagées 4% 4% 5% 3% 3%
Escolaridade Ens. Superior 56% 46% 49% 59% 71%
Ens. Médio 3% 4% 4% 3% 3%
Ens. Secundario 30% 35% 36% 29% 20%
Ens. Basico 5% 9% 6% 4% 3%
Ens. Técnico Profissional 6% 6% 5% 5% 3%
Grupos Profissionais Quadros sup. e dirigentes 17% 14% 14% 20% 17%
Intelectuais e cientificos 44% 37% 43% 44% 53%
Técnicos intermédios 30% 29% 31% 31% 26%
Outros 9% 20% 12% 5% 4%
Ocupagao Trab. por conta outrém 50% 45% 49% 53% 52%
Trab. por conta prépria 8% 9% 6% 9% 10%
Estudante 22% 23% 27% 20% 13%
Estudante-trabalhador 12% 13% 11% 10% 12%
Patréo/ proprietéario 6% 6% 5% 6% 10%
Outros 2% 4% 2% 2% 3%
Sectores de actividade + | Telecomunicagdes e SElI 20% 9% 13% 24% 32%
Representados Sector publico educacao 19% 17% 20% 17% 26%
Serv. Administracao pub. 9% 15% 10% 6% 4%
Actividades financeiras 7% 8% 8% 7% 4%
Audiovisual e multimedia 5% 3% 5% 6% 6%
Comunicagéao social 5% 2% 5% 6% 5%
Comércio grosso/retalho 4% 5% 5% 4% 2%
Inst. cientificos e | & D 4% 1% 2% 5% 7%
Indlstrias extract/transf. 4% 7% 4% 4% 1%
Outros 23% 33% 28% 21% 13%
Rendimento Superior a 800.000 7% 6% 6% 8% 11%
Agregado familiar Entre 650.001 e 800.000 6% 5% 5% 7% 6%
(mensal Entre 500.001 e 650.000 11% 8% 9% 12% 15%
em escudos) Entre 350.001 e 500.000 22% 19% 23% 24% 22%
Entre 250.001 e 350.000 17% 18% 20% 16% 17%
Entre 150.001 e 250.000 20% 23% 20% 19% 18%
Entre 100.001 e 150.000 9% 14% 9% 7% 6%
Entre 52.101 e 100.000 4% 3% 5% 3% 3%
Sem rendimento préprio 4% 4% 3% 4% 2%

Fonte: Inquérito Online Ciberfaces
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A medida que chega a tecnologia, ela tem um impacto na sociedade (McKay,
1997:266). A descoberta de uma NT por processos internos de investigacdo e
desenvolvimento conduz, por si s6, a mudanca e ao progresso social (Williams, 1999:46).

Segundo o inquérito atras referenciado verificou-se também que o acesso a
Internet, na maioria dos casos ja ndo € muito recente (2 a 4 anos) e que 0 tempo

dispendido diariamente ronda duas horas.

Fig. 2 - Antiguidade no acesso a Internet

Ha menos de 1 més | 1%

De 1 a 6 meses 9%
De 7 meses a 1 ano | 10%
De 1 a 2 anos 30,2%
De 2 a 4 anos | 33,7%
Ha 4 anos ou mais 16,1%
Total [ 100%

Fonte: Inquérito Online Ciberfaces

Fig. 3 - Tempo dispendido diariamente na Internet

Menos de 1 hora | 9,6%
De 1 a 2 horas 58,8%
De 2 a 4 horas | 20,3%
4 horas ou mais 11,3%

Total | 100%

Fonte: Inquérito Online Ciberfaces

Por outro lado, as razdes da utilizacdo deste instrumento sao bastante diversas,

de acordo com os objectivos:

Fig. 4 - Finalidades da utilizacdo da Internet
No Local de trabalho

Pesquisa de informacéo para fins profissionais 21,9%
Troca de informacéo para fins profissionais | 16,4%
Pesquisa de informacé&o para fins pessoais 14,7%
Contacto com outras pessoas e/ou Instituicdes | 12,7%
Actualizagao e formacéao profissional 12%
Troca de informacéo para fins pessoais | 9,1%
Contacto ou relacionamento com outras pessoas 7,1%
Participagéo em listas ou grupos de conversacao | 5,3%
Outras finalidades 0,8%
Total | 100%

Em Locais de ensino
Pesquisa de informagao para fins educacionais 18,8%
Pesquisa de informagao para fins pessoais | 16,4%
Contacto com professores e/ ou colegas 11,7%
Actualizacéo e formacao pessoal | 10,1%
Troca de informagéo para fins educacionais 10,1%
Contacto com universidades e/ou Institutos de investigacéo | 9%
Contacto ou relacionamento com outras pessoas 8,4%
Troca de informac&o para fins pessoais | 8,4%
Participagdo em listas ou grupos de conversagao 6,5%
Outras finalidades | 0,6%
Total 100%

Fonte: Inquérito Online Ciberfaces
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Fig. 5 - Raz®es de utilizagdo da Internet

E uma importante fonte de informagdo [ 34,2%
E um instrumento de trabalho 26,3%
Encontra-se uma grande variedade de pessoas e culturas | 14,2%
E divertido 14,1%
E uma forma de passar o tempo [ 8,7%
E novidade 0,8%
Outras razdes | 1,7%
Total 100%

Fonte: Inquérito Online Ciberfaces

Os computadores e 0 seu uso traduzem-se numa forma diferente de
conhecimento e ainda ndo sabemos se a literacia electrénica (Nunes, 1996:48) ou o
anafabetismo digital (Camacho, 1999:161) representam apenas vantagens.

Ha quem veja o computador como um segundo EU, uma maquina em didlogo
amigavel connosco (Turkle,1999:287). Mas, rapidamente, 0 nosso computador ligou-se a
uma miriade de outros computadores, estabelecendo-se uma rede de incomensuraveis

dimensdes e um portal para milhdes de outros portais.

Fig. 6 — Ligacdo a Internet

| é | Internet /
(e
3%"»@@

De uma forma simplificada e esquematica, quando um utilizador se liga de sua

casa a Internet, utiliza em primeiro lugar a rede telefénica para se comunicar com um
servidor de Internet. Este possui a sua propria rede, que esta ligada a outras redes de
outros servidores. A Internet baseia-se, de facto, na interconexdo de todas estas redes, o
gue permite ao utilizador final aceder indiferentemente as informac6es armazenadas nos
computadores, de Paris a Téquio. As ligacdes fisicas entre os computadores realizam-se
por meio de fibras opticas, cabos telefonicos, satélites.
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A Rede Informatica

As redes apareceram desde que se comecou a ligar os computadores entre si
utilizando uma rede telefénica e um modem.

Na verdade, a Internet ndo € s6 uma rede, € um conjunto de redes, isto €, um
conjunto de equipamentos e de lacos de comunicacdo interligados com outras muitas
redes. Qualquer instituicdo e particulares se podem ligar a Internet, passando por um
servidor de acesso, que mantém a sua propria sub-rede unida a Internet.

Todos os computadores conectados a Internet podem comunicar-se entre Si
porque utilizam a mesma linguagem, isto € o meu protocolo. Um protocolo é uma forma
estandardizada de intertrocar informagdes entre diferentes computadores.

Existem diferentes tipos de aplicacdes: o correio electronico, a web (www), 0s
newsgroups ou grupos de discusséo, os chats ou salas de conversacgéo, os muds (Multi-
Users Domain), etc.

Diariamente muitas pessoas participam muito frequentemente estas aplicagoes,

com os mais diversos fins, discutindo os temas mais diversos.

Fig. 7 - Temas mais discutidos nas listas e grupos de conversagao

Informatica | 11,8%
Internet 11,2%
Assuntos do dia a dia [ 10,3%
Mdusica 7,2%
Hobbies/ Passatempos [ 7%

Cientificos | 6,2%
Amorosos/ Sentimentais | 5,8%
Culturais 4,8%
Acontecimentos/ Actualidade [ 4,5%
Cinema 4.2%
Jogos 4,2%
Desportivos 3,9%
Sexo 3,1%
Politicos 2,5%
Filoséficos 2,5%
Trocar/ Vender/ Comprar 2,3%
Econdmicos 1,5%
Televiséo 1,3%
Assuntos de Familia 1%

Religiosos 0,9%
Bairrismo/ Nacionalismo 0,7%
Fenémenos Paranormais 0,6%
Teatro 0,4%
Vida das Figuras Publicas 0,2%
Qutros temas 1,9%
Total 100%

Fonte: Inquérito Online Ciberfaces
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Fig. 8 - Tempo despendido diariamente em listas e grupos de conversacéo

Nenhum <15m 15 a 29m 30ma59m 1lha2horas 2ha4d4horas Mais4horas Total
Grupos de Chat (IRC) | 35,4% 15,7% 9,1% 6,3% 16,4% 12,6% 4,4% 100%
Newsgroups 38,5% 30,3% 16,7% 9,4% 4,2% 0,2% 0,7% 100%
Mailing lists | 43% 31,6% 14,5% 7,8% 2,1% - 1% 100%
Talkers (moo/mud) 81,7% 10,5% 1,2% 1,5% 2,4% 1,7% 1% 100%
Oultras listas ou grupos | 29,1% 8,9% 16,5% 11,4% 19% 7,6% 7,6% 100%

Fonte: Inquérito Online Ciberfaces

Fig. 9 - Frequéncia da participacdo em listas e grupos de conversacao

Nunca <1vezmés 1a2vezes 1a?2vezes la?2vezes Todosdias Total

més quinzena semana
Colocar mensagens Newsgroups | 42,8% 29,2% 11,6% 5,2% 9,2% 2% 100%
Colocar mensagens Mailing-lists 49,9% 17,2% 11,1% 5,6% 9,6% 6,6% 100%
Ligar-se a canal conversacéo (IRC) | 27,5% 10% 6,2% 4,5% 15,8% 35,9% 100%
Ligar-se a local de encontro (Talkers) 76,5% 8,4% 2,3% 1,8% 2,9% 8,1% 100%

Fonte: Inquérito Online Ciberfaces

Fig. 10 - Opinido sobre finalidades das listas e grupos de Conversagéo

Encontro entre amigos ] 11,9%
Procura e troca de informagGes Uteis 9,2%
Conhecimento de pessoas novas [ 8,9%
Conversas casuais 8,8%
Conversas estimulantes e interessantes | 8,4%
Procura de amizades virtuais 7,7%
Encontro entre pessoas de diversas culturas [ 6,8%
Diverséo e procura de companhia 6,2%
Procura de amizades na Internet para a vida real [ 5,4%
Conversa sobre problemas profissionais 4,8%
Conversa sobres problemas pessoais [ 4%
Dizer e fazer coisas que nunca faria noutro local 3,8%
Procurar namorados, na Internet, para a vida real | 3,3%
Simular uma identidade diferente da verdadeira 3%
Encontro de namorados virtuais [ 2,8%
Fazer negécios informais (comprar/vender/trocar) 2,2%
Cibersexo [ 1,6%
Saber pormenores da vida pessoal de cada um 0,6%
Outras finalidades [ 0,6%
Total 100%

Fonte: Inquérito Online Ciberfaces

Os grupos de discussdo sdo uma forma de comunidade virtual, que deu origem
a uma parte de cibercultura — a cultura prépria das redes informéticas como a Internet.
Como qualquer grupo constituido, os grupos de discussdo tém a sua propria dinamica e
podem ser regulados. Esta regulacdo pode ser feita pelo mesmo ou por um moderador
gue |é todas as mensagens antes de as enviar ao restante grupo. O chat é uma variante
dos grupos de discussdo no qual os participantes dialogam em tempo real. S6 as pessoas
conectadas num determinado momento recebem as mensagens que sao enviadas e que
rapidamente aparecem no monitor. E interessante constatar que as pessoas que utilizam

as comunicac0es electrénicas, se dao depressa conta da necessidade, de pelo menos de
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vez em quando, compensar a comunicacdo electronica por meio de outros formas de
comunicacgdo, apenas como objectivo de terem algumas referéncias fisicas concretas e de
passarem alguns tempo juntos. E importante criar uma relagéo interpessoal.

De facto, o computador e a Internet constroem um outro lugar onde podemos
estar. Oldenburg (1997:xvii) defendeu o conceito de “terceiro lugar” (apés o lar e o local de
trabalho), enquanto espacos informais de encontro publico. A taberna italiana ou o pub
inglés s&o lugares servindo uma comunidade. Neles, encontram-se pessoas com
interesses semelhantes, mas também diferentes, impulsionando as pessoas para diversas
formas de associacdo. Tal como uma esplanada de um café, as pessoas sentem-se bem
ai. A socializacdo promove -se nesses lugares.

Pegando na ideia do terceiro lugar, de ligacdo intima entre conversas informais
préprias das comunidades reais, Rheingold (1996:341) estabeleceu um paralelismo com
as conferéncias informaticas. O lar desdobrou-se em dois: o das relacdes fisicas entre o
agregado familiar e o da omunidade virtual disponivel ao ligar o computador pessoal
instalado em casa. Os individuos e os grupos buscam alternativas associativas, que
Rheingold considera estarem a reconstituirem-se nas redes virtuais. A Internet ilustra um

novo tipo de terceiro lugar, virtual e sem ponto fisico e temporal de referéncia.

Ciberespaco e Cibercultura

Levy (1998) define ciberespaco e cibercultura da seguinte maneira: por
ciberespaco entende que € um novo meio de comunicacdo que surgiu da interconexdo
mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura mundial da
comunicacao digital, mas também o universo oceanico de informagcdes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo "cibercultura”, especifica o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespaco. E precisamente neste ciberespaco que se criam
comunidades virtuais, componentes da cibercultura. Formam-se a partir de interesses
comuns entre pessoas e organizacdes e tém varias formas de expressao, dentre as quais

se vulgarizaram as salas de chat.
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As redes telematicas, nas quais se inclui a Internet, mais do que um meio de
comunicacao, afiguram-se um espaco de sociabilidade, no interior do qual se desenvolvem
préaticas sociais, culturalmente determinadas e relativamente autonomas.

A virtualidade, via de regra, € associada a uma "nado-realidade”, concepcao que
nao é das mais adequadas para se pensar o Ciberespaco. Varios pensadores argumentam
gue o virtual ndo se opde ao real, mas sim que o complementa e transforma, ao subverter
as limitacbes espaco-temporais que este apresenta. Desta forma, o virtual ndo € o oposto
do real, mas sim uma esfera singular da prépria realidade, onde as categorias de espaco e
tempo estdo submetidas a um regime diferenciado. Esta forma de conceber o virtual (o
«real virtual») é fundamental para se tratar de uma das dicotomias problematicas dentro do
campo da Cibercultura - a oposicao entre o on-line e o off-line.

A partir destas consideracdes, o termo "Ciberespaco” pode ser definido como o
locus virtual criado pela conjuncdo das diferentes tecnologias de telecomunicagéo e
telematica, em especial, mas néo exclusivamente, as suportadas por computador.
Contudo, a Internet, ndo € a Unica instancia de Comunicagdo Mediada por Computador
(CMC), e por extensao, de suporte ao Ciberespaco.

O Ciberespaco, assim definido, configura-se como um locus de extrema
complexidade e dificil compreensédo. A sua heterogeneidade é notéria quando se percebe
o grande numero de ambientes de sociabilidade existentes, no interior dos quais se
estabelecem as mais diversas e variadas formas de interaccdo, tanto entre Homens,
guanto entre Homens e maquinas e, inclusive, entre maquinas.

Assim, o conceito de Cibercultura abarca o conjunto de fendbmenos sdécio-
culturais que ocorrem no interior deste espaco ou que estdo a ele relacionados. Escobar
(1994), percorrendo um caminho inverso chega ao Ciberespaco através da nocdo de
Cibercultura. Segundo afirma, engloba uma série de manifestacbes contemporaneas, nao
apenas as relacionadas com as CMC'’s, mas também as referentes ao relacionamento do
homem com a tecnologia e, em especial, a biotecnologia acrescentando a nogao de tecno-
socialidade.

“O ciberespaco (...) recria de forma espectacular esse eterno mito do reino
auténtico da liberdade onde todos imaterialmente (virtualmente) podem estar com todos. O
ciberespaco é bem a reencarnagdo de um outro messianismo redentor, uma “utopia” a
caracter, como lhe chama Phillipe Breton, e que eu designaria de enorme ideologia para

ocupar o anunciado fim de todas as ideologias” (Cardoso, 1998:x).
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Em qualquer caso, a compreensdo do Ciberespaco pressupde que este ndo
seja observado como um objecto no sentido estrito do termo, mas sim como um espaco
frequentado por personas que constituem localidades e territorialidades. MacKinnon (1995)
utiliza o conceito de persona, para designar as identidades construidas pelas pessoas no
interior do ciberespaco.

Os defensores da cultura do ciberespaco exponenciam a rede enquanto meio
descentralizado de comunicacéo que ultrapassa fronteiras nacionais.

Por ser electrénica, a rede virtual parece democratica. Nao ha muitas
referéncias ao conflito, deixando transparecer a partilha igualitaria (Wolton, 1999:159;
McKay, 1997:293).

Por outro lado, uma das criticas que tem sido formulada prende-se com a
promocao do “ndo-lugar” — do espaco virtual — ndo eliminar o lugar fisico onde estamos.
Ora, o sitio fisico ainda mantém o lugar central na nossa sociedade, onde ha inclusivé a
desorientacao.

Quando Gibson utilizou o termo ciberespago, em Neuromancer, descreveu-o
como uma alucinacdo consensual. Destinava-se, como ele disse mais tarde, a sugerir “o
ponto em que os media se juntam e nos rodeiam. E a mais requintada extensdo da
exclusdo da vida diaria. Com o ciberespaco, como eu o descrevo, as pessoas podem
literalmente embrulhar-se nos media e ndo terem que ver o que realmente se passa a sua
volta” (Wolley, 1997: 161).

Na retorica dos adeptos da realidade virtual, este “ndo-espaco” nao era
simplesmente um espago matematico, nem uma metéfora ficcional, mas uma nova
fronteira muito real, que foi aberta a exploracdo e, ultimamente, a estabilizacdo. “O
ciberespaco (..). E actualmente habitado quase exclusivamente por montanheses
desesperados e vigilantes, uma espécie de bando de duros”, disse Barlow (s/d).

Na aurora de era espacial, o ciberespaco esta a tornar-se a nova fronteira final
(“the final frontier”, Espac¢o 1999 [filme]).

O que é entdo o ciberespaco? Sao utilizadas muitas expressdes para significar
o0 mesmo: cibéria, espaco virtual, mundos virtuais, espaco de informagdo, campo digital,
campo electronico, esfera de informac&o. Como se poderia imaginar que uma palavra que
Gibson utilizou no seu livro, seria em tdo poucos anos a palavra mais ouvida?

Uma outra interpretacdo do ciberespaco diz respeito ao aniquilamento do
espaco, “como electricamente contraido, o globo ndo € mais que uma aldeia” (McLuhan,
1964: 5).
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Para Poster (1990), o tempo e 0 espaco deixaram de restringir a troca de
informacdes. Assim, a aldeia global de McLuhan é tecnicamente possivel.

No ciberespaco criam-se novas comunidades — as comunidades virtuais -, em
gue participam pessoas de todo mundo, mas que ndo necessitam necessariamente de ter
um contacto fisico ou intimo (Turkle, 1999:287-288). As pessoas experimentam e partilham
experiéncias com formas variadas de comunica¢éo e de modos de representacdo. Se uma
comunidade real emprega codigos nao-verbais para acompanhar as expressdes verbais —
numa mistura de gestos, vestuario, etiqueta, expressdes ou sotaques, produzindo
sentimentos, atitudes e comportamentos -, 0s participantes na rede virtual recriam
ambientes e aceitam regras ndo escritas nem visualizadas, facilitando o contacto entre
pessoas que normalmente ndo o fazem, por timidez, distancia geografica ou qualquer
outra forma de inibicao.

A frente dos nossos olhos, formas de uma nova cultura, que se pretende ou se
presume planetaria, sucedem-se com uma amplitude que transforma, a ritmos
constantemente acelerados, as maneiras de trocar informacéao.

A cibercultura ja foi definida como o “resultado da multiplicagcdo da massa pela
velocidade”, expressdao do superar uma longa fase de recepcdo meramente (ou
essencialmente) passiva, de informacdo, trocada por um universo de experiéncias de
comunicacao imediatas, interactivas e bastante pessoais (Kerkhove, 1997).

A cibercultura amplia-se sem parar — “a rede das redes” — um numero infinito de
interaccdes aproxima o volume crescente e extremamente diversificado de pessoas
reunidas nessa imensa teia.

A cibercultura adensa-se sempre — corresponde habitualmente a um enorme
complexo de experiéncias de comunicacao que tém lugar em diferentes segmentos de um
tempo que tende a ser Unico e de um espaco que por ser virtual ndo deixa de ser tocado
pelos sentidos. De facto, dentro de uma qualquer forma de comunicacéo em linha, verifica-
se como acontece noutros instrumentos interac¢gdes, engenharias de constru¢ao social,
praticas de natureza politica, atitudes filoséficas, religiosas ou sexuais, experiéncias
institucionais ou de grupo, constantemente produzidas ou reproduzidas. A cibercultura
desenvolve-se, desta maneira, como uma outra forma de uma “sociedade real”, na qual se
reeditam, ainda que sem o suporte fisico a que nos habituamos, os tipos humanos (o sabio
e o idiota, o fanfarrdo e o idealista, etc) e os espacos tradicionais de sociabilidade (a
praca, o centro comercial, etc) que se conhecem do universo material. A multiplicacao das

mensagens potencia a complexidade destes tipos e destes espacos.
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A cibercultura flui em movimento perpétuo. A comunicacdo por via informatica
transforma-se nesta viragem de milénio a uma velocidade e cadéncia quase delirantes.
Cresce e diversifica-se, adquire novos instrumentos e aperfeicoa aqueles ja existentes,
cria novas necessidades ou amplia as estabelecidas, multiplica expectativas e respostas,
emissores e destinatarios, publicos e actores, sem paragem nem descanso.

Uma variedade de meios foi possibilitando diversas maneiras de comunicar em
rede, de tal modo, que se criam formas renovadas de relacionamento multi-direccional
com um conjunto enorme de interlocutores.

Alguns desses instrumentos revelaram-se pouco atractivos por um intercambio
criterioso de saberes (por exemplo, o IRC). O IRC possibilita a troca, em tempo real, de
mensagens em regra pouco elaboradas, com a informagéo a circular de forma errética,
sem critérios de afericdo de veracidade ou de responsabilidade de autoria.

Wolton (2000) manifesta uma desconfianga profunda pelas NT e TIC. Comeca
por focar o facto de que uma verdadeira revolucdo s6 existe quando ha um encontro entre
uma inovagao técnica e as mutagfes culturais e sociais nos modelos de comunicacao.
Tera de existir uma interaccdo permanente entre as dimensdes de natureza social e de
natureza cultural e técnica.

De acordo com o Inquérito Online Ciberfaces (1999), a maioria dos inquiridos
(93,8%) foram de opinido que a tecnologia € util para o bem estar pessoal e social;

contudo, 61,8 % parecem confiar que as proximas geracdes terdo um futuro melhor.

Fig. 11 - OpiniGes sobre aspectos sociais, culturais e politicos

Concordam Nem concordam Discordam  Total
nem discordam

As préximas geracdes vao ter um futuro melhor
A tecnologia é Util para o bem estar pessoal e social
Confio na iniciativa privada e no mercado livre
Na&o receio as novas formas de emprego
A crenga em deus € importante na minha vida
Tenho confianga nas instituicdes politicas e nos politicos
O Estado deve garantir e fazer respeitar os direitos das minorias
O objectivo da ac tividade econémica deve ser garantir o maximo lucro
A homosexualidade deve ser respeitada
A educacao deve promover o respeito pela ordem, tradi¢éo, disciplina
O consumo de "drogas leves" deve ser despenalizado
Fonte: Inquérito Online Ciberfaces

61,8%
93,8%

19,6% 18,6%  100%

3,8%

2,4%

100%

76,1%
82,5%

11%
9,1%

12,8%
8,4%

100%
100%

37,6%
19,4%

17,6%
18,2%

44,8%
62,4%

100%
100%

91,9%
45,4%

5,5%
9,2%

2,5%
45,3%

100%
100%

79,9%
64,8%

12,7%
8,0%

7,5%
27,2%

100%
100%

52,4%

14,3%

33,3%

100%

Diz o autor (Wolton:2000) que as novas técnicas nunca serdo suficientes para

mudar a sociedade, isto é, para modificar o modelo de organizacdo social e o modelo

cultural de comunicacéo.
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E a ideia de uma nova fronteira, de um novo mundo, representado pelo
ciberespaco sobrepondo-se as portagens materiais que 0s poderes existentes nesse
mundo real foram construindo.

Contudo a questao coloca-se a este nivel — saber se sao as préprias maquinas
gue dao forma a essa cultura ou se sdo os humanos que atribuem um sentido a alguma
coisa que se passa no intangivel mas presente universo digital. Na comunicacao entre os
individuos, que é processada através dos computadores, o corpo humano ndo se encontra
fisicamente ali — ndo ha um rosto evidente, multiplicam-se as siglas, os enderecos, 0s
comandos, os pseuddnimos, fantasia-se por vezes a realidade — mas isso nada é que nao
contenha a marca da intervencdo humana que aqui simplesmente encontra novas
mascaras.

Um dos aspectos desta tendéncia costuma sobrevalorizar as capacidades de
percepcao do real que apenas sdo possiveis por interferéncia cibernética. A emergéncia
do reino virtual advém dessa nocao de que existe algo que, ndo podendo ser tocado,
sentido, e ndo sendo de uma natureza espiritual ou magica, de facto, ou potencialmente,
existe.

No ciberespaco, a realidade com a qual nos confrontamos € a de um espaco
cuja esséncia propria é a de divulgacdo e a da comunicacdo. Quando algum participa no
IRC esta, com efeito, a participar num mundo onde o0s proprios interfaces tém como
objectivo primario a criacdo de espacos publicos. Se pretendermos actuar num espaco
privado, a iniciativa de partir do proprio utilizador, isto €, temos de concretizar uma opcao e
alterar a situagéo de partida.

Sera que podemos dizer que o ciberespaco € um espaco publico por definicdo?

Teremos, pois, de concordar que, pelo menos, existe a necessidade sentida por
parte dos intervenientes nos processos de interac¢ao social de diferenciar espaco publico
de privado. A existéncia de espaco publico e privado no ciberespaco deve ser entendida
como um facto adquirido.

Sera isto o ciberespaco? Existira realmente alguma espécie de espaco, algum
género de dominio independentemente criado pela interligacdo dos sistemas de
informacédo do mundo? Sera um espaco metaforico ou real?

Os utilizadores de computadores estavam directamente ligados a este
crescimento das telecomunicacfes. A experiéncia da utilizacdo dos diversos servicos
electronicos reforcou poderosamente a imaginacdo colectiva dos utilizadores dos

computadores, mostrando-lhes um outro mundo, um mundo em que grande parte das suas
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relacbes sociais podia ter lugar, e de onde viria grande parte da informacdo que Ihe era
oferecida.

Enquanto que o filme é usado para mostrar a realidade as audiéncias, o
ciberespaco é utilizado para lhes dar um corpo virtual e um papel a todos os que se
encontram na assisténcia. O ciberespaco permite que a audiéncia crie uma narrativa para
si prépria.

A realidade existe na linguagem, na histéria, na cultura, em todas as
contingéncias da ac¢do humana e de criatividade, na propria esséncia do ser de Hamlet,
em “palavras, palavras, palavras”.

A realidade deixou o mundo fisico e mudouse para o mundo virtual.

Rheingold (1991:386) escreveu “estamos no limiar de ter o poder de criar
gualquer experiéncia que desejemos”. H4 quem argumente que os computadores sao
teatro. Com efeito, a tecnologia interactiva, tal como o drama fornece uma plataforma para
representar realidades coerentes. Quer uns quer outros exprimem um ponto de vista muito
paradigmatico de que a realidade é um artefacto cultural e o computador € um meio de o
enriguecer, dando a mais pessoas um maior controlo sobre a sua constru¢do. Toda a
realidade € uma construcdo de linguagem.

O termo cibersociedade refere-se colectivamente as novas formas de interac¢éo
social e a sistemas sociais complexos, como as comunidades virtuais, que tém vindo a
emergir em escalada crescente com o uso das tecnologias de CMC.

Em suma, se partimos do conceito de cultura como conjunto de ideias,
conhecimentos, usos e costumes de um Homem ou de um colectivo e se Ihe juntarmos o
prefixo ciber, encontraremos a cultura com os avancos tecnoldgicos e a convivéncia do
Homem com a tecnologia. Em consequéncia, podemos definir a cibercultura como um
conjunto de ideias, conhecimentos, usos e costumes da sociedade com 0s avancos das
Novas Tecnologias.

Quanto ao ciberespaco, afigura-se-nos que o0 termo empregue pela primeira
vez por Gibson, com duas acepcoes:

Como lugar onde se acede ao nos conectarmos a uma rede de
computadores, da qual a Internet € o maior expoente actual de ciberespaco;
Como conceito virtual do espaco como um grafismo de uma imagem

tridimensional, serd um espaco de realidade virtual.
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Capitulo 2 - Ciberantropologia

As redes e servicos telematicos, de que se falou no capitulo anterior, geram
Nnovos espacos de encontro, novos espacgos antropoldgicos. Ha que questionar em que
medida esses novos espacos representacionais (re)criam as identidades e as praticas
culturais.

Assim, afigura-se-nos, um espaco antropolégico alternativo.

Diz Rheingold (1996:43): «Talvez o ciberespaco seja um dos lugares publicos
informais onde possamos reconstruir 0s aspectos comunitarios perdidos quando a
mercearia da esquina se transforma em hipermercado. Ou talvez o ciberespago seja
precisamente o lugar errado onde procurar o renascimento da comunicacao, oferecendo,
ndo um instrumento para o convivio, mas um simulacro sem vida das emocdes reais e do
verdadeiro compromisso perante os outros. Seja qual for o caso, precisamos de descobri-
lo 0 mais rapidamente possivel».

O trabalho do antropélogo junto das comunidades que formam parte do préprio
sistema de vida tem vantagens e inconvenientes. Se, por um lado, tem a vantagem de se
conhecer o0 objecto de estudo, por outro, tem o inconveniente de se estar demasiado
proximo do mesmo.

A pergunta que se coloca €: como, a partir da antropologia, se podem interpretar
as actividades que permitiam a um ser humano passar a ter uma identidade, seja ela qual
for. E, em que condi¢des, e como os reconheceriamos como tal. Parece-nos fundamental
tentar interpretar como 0s seres humanos se reconhecem uns aos outros, como tal.

Quiais estratégias que utilizamos para conviver? Sendo todos sujeitos da mesma
espécie, recriamos continuamente identidades. E, além do mais, parece que o objectivo
implicito do viver humano é fazer que se distingam essas diferencas. A identidade dos
seres humanos constroi-se e re-constroi-se.

Recriar identidades em cada cultura e estabelecer sistemas de vida onde
convivem diferentes culturas é uma actividade fundamental, inevitdvel e dinamica.
Inventamos novas linguagens e transformamo-las continuamente. Neste jogo estamos
todos comprometidos. Somos obrigados a falar e a propor.

O objecto de estudo da antropologia foi desde sempre as diferentes culturas e
sistemas de vida em que elas convivem. Isto €, a forma como o(s) individuo(s) se

organiza(m) e recria(m) o viver compartilhado.
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Olhando para e descobrindo os outros como humanos, mas diferentes na sua
maneira de viver, na sua cultura, € o motor importante para o desenvolvimento do
pensamento antropoldgico, através do que se denomina de alteridade - o outro. O
pensamento antropoldgico teve origem na necessidade das sociedades em gerar idéias
para controlar tudo o tipo de situacbes e dificuldades que elas mesmas criaram. Em
consequéncia, parece Obvio afirmar que o pensamento antropoldgico resultou a partir do
préprio sistema de vida e para si.

Entende-se que nas sociedades com pensamento antropolégico fazemos uso da
diferenga socio-cultural para recriar 0 que se denomina por «nossa realidade». Trata-se
facilitar o convivio de diferentes culturas na mesma sociedade.

Nas sociedades convivem diferentes individuos, que se organizam entre si
através das categorias e diferencas de status. Instalando nessas diferencas uma logica de
oposicoes, correlacdes, exclusdes, compatibilidades e incompatibilidades para alcancar
em definitivo o objectivo de sobreviver. E essa ldgica em si mesma que da sentido a
pretensdo de sobreviver; isto é, apresenta-se aos actores como o Unico caminho viavel —
neste jogo de diferencas. As diferencas e hierarquias de status séo criadas, inventadas e
desnecessarias antes deste processo. Contudo imprescindiveis para a sua sobrevivéncia
como sistema de vida — se as encararmos como um comportamento e uma necessidade
de idealizar estratégias para alcancar esse objectivo.

Cada caso, cada sistema de vida que se concretiza numa civitas é particular.
Pensou-se num método que para sobreviver ndo depende de quem o representa, mas que
existe como estratégia para alcancar um objectivo comum. Os sistemas de convivéncia
entre culturas diferentes sdo produto de elaboracdes particulares de cada sociedade ou
comunidade. E arbitrario que uma ou outra cultura seja dominante.

E evidente que os seres humanos nascem incompletos. Os novos sujeitos
véem-se obrigados a apreender e participar nas leis sécio-culturais que estéo instaladas
na sua sociedade. Necessitam assim de aprender o cédigo de linguagem e os
comportamentos que nela estdo implicitos. Cada uma das normas de comportamento,
regras que se espera de uma mae, pai, familiares, amigos e comunidade ou rede de
relacGes, formam parte no processo de adeséao do novo sujeito.

A oportunidade de observar actividades em que participam, abertamente, tal

diversidade de protagonistas € para a antropologia a sua meta e razao de existir.
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Desde a existéncia de vida humana sobre a terra, que o0 Homem vive fascinado
pela comunicagdo com o seu semelhante. As cidades séo locais de encontro e centros de
onde se projectam novas associacdes e convivéncias.

Hoje temos ao nosso dispor meios de comunicagdo rapidos e eficazes. Por via
telefénica, televisiva, cabo, digital movimentamo-nos e comunicamos de muitas maneiras e
variadas formas.

Os seres humanos elaboraram culturas diferentes. Em lugares geograficamente
distantes, com particularidades e meios naturais muito diversos. Contudo, a elaboracéao de
tdo variadas culturas esta relacionada com o0s contactos que estas mantiveram e mantém
entre si. Levy-Strauss (1986) concluiu que essa elaboracdo da diversidade cultural néo
resulta do isolamento dos grupos ou sociedades. Surge sim, das relagbes que as unem.

Internet, correio electrénico, auto-estradas de informacdo, cartbes de crédito,
redes de satélites... As TIC invadem a nossa vida quotidiana.

Com as TIC abrem novas perspectivas, novos debates e novas perguntas. Sera
gue a mudanca provocada pelas novas tecnologias é tdo profunda como a introduzida
pela escrita e pela imprensa? Que impactos tiveram e continuam a ter estas técnicas no
ser humano? Estas novas formas de informar e comunicar provocaréo transformacées na
sociedade e na cultura? Que consequéncias terdo na maneira de vivermos juntos, nas
relacbes humanas, nos lacos sociais entre os homens? Como formard o homem a sua
maneira de sentir, de pensar, de representar o mundo e de viver nele, a partir do mundo
da imagem e do virtual? Poderemos alguma vez saber como chegara a ser o homem e a
sociedade com as novas tecnologias? Devemos temer esta revolucdo tecnoldgica,
mantendo-nos a margem ou pelo contrario devemos dar crédito a quem nos promete a
sociedade da comunicacgéo?

A Internet é um dos objectos de estudo da antropologia. O seu poder de
comunicacédo e a influéncia que pode provocar nos usos e costumes de cada sociedade
abre um completo panorama que ainda estd por explorar. A Internet — como elemento
resultante da revolucéo da informacéo — tem impacto cada vez maior nos habitos culturais.

Com efeito, podemos observar a existéncia de uma mudanca sucessiva e cada
vez mais acelerada de habitos de vida, costumes, rotinas, relacbes e tudo aquilo
susceptivel de entrar no conceito de cultura.

Toda gente fala da Internet. Esta presente na nossa vida quotidiana. Além do
mais, caracteriza-se por ser um meio comum que multiplica o nosso circulo relacional,

desenvolve as nossas ideias e opinides ao ponto de provocar uma aceleracdo nas
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mudancas a todos os niveis, ndo sO tecnolégicos mas também culturais. Este fenémeno,
gue pode ser etiquetado de mudanca permanente obriga quase todos os estudiosos do
tema a entrar na necessidade de se aventurarem em predic¢des para que as suas teses

nao se tornem obsoletas.

Fig. 12: A Internet como tecnologia social

Processadores de informacgéo Seres Sociais
Unidade Individuo Grupo
Local Auto-estrada Ponto de encontro
Comportamentos Navegar e surfar Conversar e discutir
Consequéncias Conhecimento individual Afinacéo e socializagdo
Instrumentos telnet/Ftp/gopher/www Mailing-list/e-mail/newsgoups/IRC/talkers
Politicas propriedade informacao/custo de acesso Suporte aos grupos/custo de pertenca

Fonte: Sproul e Faraj (1995), in Cardoso (1998:26)

A Internet € um meio, um instrumento de trabalho. Facilita o nosso trabalho,
pondo-nos em contacto com outros colegas que desenvolvem o seu campo de estudo na
mesma éarea; é uma fonte idénea para obter informacdo ou dados na investigacdo, por
escrito, como por exemplo, num chat. Um outro aspecto € que a Internet € um objecto de
estudo para a nossa ciéncia. A analise do comportamento das comunidades virtuais nas
redes sociais € um exemplo disso mesmo (Wellman, 1996), ou ainda a influéncia da
Internet nas culturas tradicionais (Uimonen,s/d).

Desde ha alguns anos que o termo ciberantropologia se vem fixando na nossa
linguagem.

A Internet é um extraordinario dinamizador das relacdes comunicativas. Mais, a
Internet provoca a todos 0s niveis uma normalizacdo de metodologias e formas, ndo de
contetdos. Um exemplo tipico sdo os smileys ou emoticons utilizados nos chats, ou ainda,
0 uso da lingua inglesa nos acronimos.

No entanto, € importante ressaltar de novo que ainda que utilizemos a mesma
linguagem e 0 mesmo meio, ndo implica necessariamente que o conteudo, pensamentos e
mensagem (recebidos e emitidos) também o devam ser.

Considerado um espaco frequentado por personas, a observacéo
antropossocial volta-se para a compreensdo das peculiaridades dos grupos que se
constituem no seu interior. A analise podera ser conduzida a dois niveis: interno e externo.

O interno considera o Ciberespaco como um "nivel" de realidade

substancialmente especifico e diverso dos restantes, dentro do qual se desenvolvem
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fendmenos peculiares, que devem ser abordados com um referencial tedrico
adequadamente desenvolvido ouadaptado.

O externo considera-o como mais um aspecto da cultura contemporanea
estando nela inserido e confrontando a reflexdo antropolégica com o mesmo tipo de
problemas.

Assim, a abordagem externa efectua a Antropologia do Ciberespaco
considerando-a como mais um aspecto de outras realidades, enquanto que a abordagem
interna tenta estabelecer uma Antropologia no Ciberespaco, uma Ciberantropologia.

De qualquer modo, a pesquisa etnografica em ambientes de sociabilidade virtual
podera contribuir para o enriquecimento da reflexdo sobre as sociedades complexas, visto
gue o Ciberespaco pode ser compreendido como uma das esferas constituintes da
mesma. O Ciberespaco oferece um cenario, se ndo equivalente, pelo menos bastante
semelhante ao das sociedades complexas, de cuja reflexdo, no campo da Antropologia, ja
resultou um referencial tedrico bastante desenvolvido. Ao debrucar-se sobre as cidades e
sobre 0 mundo ocidental, a Antropologia apercebeu-se de um impasse: como estranhar
um "outro" que esta aparentemente tao proximo?

Para Levy (1994), o espaco da rede suporta uma realidade social, constituida
por um conjunto de actividades coordenadas e construida por diversos interlocutores
dispersos pelo espaco fisico. Ou seja, caracteriza-se pela multiplicidade dos sujeitos
envolvidos, pela coordenacdo que existe entre eles e, sobretudo, pela convergéncia de
actividades no sentido de alcancar um sentido comum.

Para que um sistema possa ser usado como ferramenta de comunicagéo, no
ciberespaco, deve:

ser de facil acesso;

ser facil de utilizar;

ser capaz de filtrar e seleccionar informagao relevante;

permitir o processamento de informacéo em tempo real (on-line).

Vive-se a Era Digital, marcada pela revolucao tecnoldgica que esta a mudar as
formas de pensamento, os costumes e os habitos. A evolucdo das redes e a utilizacédo
cada vez maior da CMC, no dia-a-dia, estd a fazer com que a sociedade re-adeque 0s
habitos dos individuos tendo em conta, por um lado, a expansdo quantitativa da
informacéo, e por outro, a distribuicdo da mesma. Caminha-se para o que hoje se chama
de sociedade de informacé&o ou auto-estradas da informacéo. A esta em vias de se tornar

um fendmeno de massas, uma vez que toda a economia, cultura, saber, etc. passam por
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um processo de negociacao, distorcdo, apropriagcdo do ciberespaco - nova dimensao
espaco-temporal — (Lemos, s/d).

Na perspectiva da Antropologia, a dimensao simbdlica da cultura € concebida
como capaz de integrar todos os aspectos da pratica social. Os antropdlogos tenderam
sempre a conceber os padrdes culturais ndo como um molde que produziria condutas
estritamente idénticas, mas antes como regras de um jogo, isto é, uma estrutura que
permite atribuir significado a certas ac¢oes e em funcéo da qual se jogam infinitas partidas
(Durhan, cit. in Fleury, 1987).

No estudo de uma cultura, existem trés perspectivas a ter um atencgao:
Coghnitivista — a cultura é definida como um sistema de conhecimento e
crencas compartilhados; € importante determinar quais as regras
existentes numa determinada cultura e como os seus membros véem o
mundo;

Estruturalista — a cultura constitui-se de signos e simbolos. E
convencional, arbitraria e estruturada, constitutiva da accéo social sendo,
portanto, indissociavel desta;

Simbdlica — define cultura como um sistema de simbolos e significados
partiihados que necessita de ser decifrado e interpretado; as pessoas
procuram decifrar a organizagdo, tendo em vista adequar o proprio
comportamento.

Para além da perspectiva de andlise, a cultura de uma comunidade pode ser

apreendida a varios niveis:
A nivel dos artefactos visiveis - ambiente, arquitectura, padrdes de
comportamento visiveis, por exemplo -;
A nivel dos valores que ditam o comportamento das pessoas - valores
gue regem o comportamento das pessoas, por vezes, idealizacdes ou
racionalizacoes -;
A nivel dos pressupostos inconscientes - aquilo que os membros do
grupo percebem, pensam e sentem -.

Para criar e manter a cultura, a rede de concepc¢des, normas e valores tém de
ser afirmados e comunicados aos membros da comunidade de uma forma tangivel, tal

como séao as formas culturais, ou seja, 0s ritos, rituais, mitos, histérias, gestos e artefactos.
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O rito, em especial, configura-se como uma categoria analitica privilegiada para
desvendar a cultura de uma comunidade. As pessoas expressam 0s simbolos rituais
através de diversos fenOmenos - gestos, linguagem, comportamentos ritualizados, que

podem ser classificados em diversas taxonomias, por exemplo:

Ritos de passagem;
Ritos de degradacéo;
Ritos de confirmacao;
Ritos de reproducéo;
Ritos para reducéo de conflitos;
Ritos de integracéo.
Assim, os ritos sao facilmente identificaveis, porém de dificil interpretacéo.

As comunidades virtuais s&o agregacoes sociais que emergem da Rede quando
existe um numero suficiente de pessoas, em discussdes suficientemente longas, com
suficientes emoc¢des humanas, para formar teias de relagcdes pessoais em ambientes
virtuais, alterando de algum modo o EU dos que nele participam (Rheingold, 1994).

A existéncia de uma comunidade virtual depende de trés factores: computador,
linha telefénica (ou cabo) e software.

A tradicional comunicacdo em suporte papel e fala natural, ha muito foi mediada
pela electronica: primeiro através do telex, telefone e fax; mais recentemente através do e-
mail ou mesmo através do chat, que permitem a comunica¢ao simultanea e dialogante on-
line.

O termo comunidade virtual sugere aparentemente uma comunidade que sé
existe no ciberespaco. De qualquer modo, implica uma nova forma de ligagdo que passa a
existir no meio de, ou entre, comunidades no espaco geossocial real, ligando-as e
estendendo-as, trazendo mesmo comunidades reais para o seu contacto. Nesse sentido, a
Net representa uma analogia do mundo, ou seja, € um lugar onde se constréi um espaco
topografico (nterface), com lugares (sites) e os caminhos (path) que irdo ser percorridos,
até se chegar ao destino.

Ribeiro (s/d) defende que na internet os utilizadores quando interagem, criam
um mundo paralelo, on-line, transportando-se para outros locais.

Real ou virtual, ndo ha davida queos utilizadores interagem no ciberespaco.
Mais do que informagfes e mensagens, circulam na Net actos de linguagem que colocam

em jogo a interac¢ao, a negociagao entre actores sociais (Aranha, s/d).
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Os discursos no ciberespaco sugerem que se pode caminhar para fora do EU
numa extensao tal que pode mesmo recriar-se do EU, conferindo-lhe uma identidade
virtual, em que o ciberespaco constitui a metafora da pessoa — o utilizador é levado a
reinscrever a sua identidade, que pouco tem a ver com a sua voz, aparéncia fisica ou
mesmo personalidade.

E a essa construcéo de identidade do EU que antes se deu o nome de persona.
A persona que aparece no ciberespaco €, potencialmente, muito mais do que um mero
reflexo do EU real.

O conceito de sociabilidade ampliou-se ao permitir que os mais timidos, que mal
ousam sair de casa, se relacionem com desconhecidos, quantas vezes através de
personalidades ficticias criadas para o efeito, através de uma ciberexisténcia. Ao constituir-
se como espaco de sociabilidade, o ciberespaco gera novas formas de relagdes sociais,
com codigos por vezes conhecidos, mas adaptados ao espaco e tempo virtuais e as
possibilidades de construcédo de novas identidades. Cabe a Antropologia o estudo desses
codigos, no sentido de identificar as representacdes sociais que transmitem.

Para além disso, ha também a questdo da oralidade. Verifica-se um retorno a
oralidade, uma vez que o0 modo como a comunicagao se processa na Internet (ex. nas
salas de Chat), escrevendo como se fala, estd muito proximo dessa mesma oralidade,
embora pertencente ao dominio da escrita. Contudo, a Internet vai muito mais além da
mera oralidade, combinando texto, sons e imagens.

Por essa razdo, a internet estd a mudar a comunicacdo humana. Nela
encontramos verdadeiros pontos de encontro on-line, que tém contribuido para a formacgao
de comunidades virtuais.

Em suma, ao criar um meio de circulagcéo de informagdes, a rede possibilitou um
multiplicidade de formas de comunicacéo e de criacdo de sociabilidades através do CMC.
Criou-se um novo espaco, virtual, a que se deu o nome de ciberespaco. Nele
materializam-se relacdes sociais e valores, que vulgarmente se chama de cibercultura.

A cibercultura tem possibilitado mudancas nas relagdbes do homem com a
tecnologia e entre si, gerando novas formas de sociabilidade. Estas novas formas de
sociabilidade estdo condicionadas pelo aparecimento de novas identidades sociais.

Os utilizadores do chat manttm um senso de comunidade e linguagem
partiihada. Reconhecem o seu universo simbdlico particular que os caracteriza e 0s une,
apresentam um senso de respeito pelas convencdes do grupo, de responsabilidade pelo
chat, e os que nao o respeitam sdo marginalizados.
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A Internet desenvolve novas possibilidades de comunicacao, expressao cultural
e de sociabilidade.

Estas novas formas de sociabilidade podem ser enquadradas no quadro de uma
Ciberantropologia.

O objectivo da Ciberantropologia sera o estudo das novas formas de
sociabilidade que séo estabelecidas na Internet através de outros elementos de identidade
gue ndo avoz, a aparéncia fisica ou a escrita, destacando outros cddigos e relacbes
sociais experimentados pelos utilizadores desse espaco e a sua relacdo com os interfaces.

A Internet é simultaneamente real e virtual (representacional), informacdo e
contexto de interaccdo, espaco Gite) e tempo, mas que altera as proprias coordenadas
espacio-temporais a que estamos habituados, compactando-as, ou seja, 0 espacgo e 0
tempo na rede existem na medida em que sdo construcdo social partihada. Esta
construgcdo € estruturada pelos lacos e valores socio-politicos, estéticos e éticos que
tipificam este novo espaco antropolégico.

Este novo espago com areas de privacidade - um novo mundo virtual ou mundo
mediatizado - € um suporte aos processos cognitivos, sociais e afectivos, os quais
efectuam a transmutacdo da rede de tecnologia electronica e telecomunicacées em
espaco social povoado por seres que (re)constroem as suas identidades e os seus lacos
sociais nesse novo contexto comunicacional. Geram uma teia de novas sociabilidades que
suscitam novos valores. Estes novos valores, por sua vez, reforcam as novas
sociabilidades. Esta dialéctica é geradora de novas praticas culturais.

As sociedades contém em si mesmas as suas proprias interpretacfes
(Geertz,1997).

Geertz (1988) propde que a cultura se compreende melhor ndo como esquemas
concretos de comportamento complexos — costumes, usos, tradicdes, habitos — tal como
tem vindo a acontecer, mas sim como uma série de mecanismos de controlo — planos,
receitas, formulas, regras, instru¢cdes («programas») — que gerem o comportamento.

Augé (1995) aborda o tema da relacdo entre o que entende com espacos reais e
guem os utiliza. Diz que os lugares sdo definidos sempre como lugares de identidade. E
acrescenta: como lugar e ndo-lugar designamos respectivamente 0s espacos reais e a
relacdo que mantém com quem os utiliza. Para ele o lugar simboliza a relacdo de cada um
dos seus ocupantes consigo mesmo e com a sua histéria comum. Define um n&o-lugar

como aquele com o qual ninguém se identifica. Sdo convivéncias e sistemas construidos
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com um método ao qual ninguém pertence. Os ndo-lugares estdo habitados pela
multiplicidade de culturas que se entrecruzam e assumem essa diversidade.

A multiplicacdo dos nao-lugares € caracteristica do mundo contemporaneo.
Auto-estradas, vias aéreas, supermercados, telefones, fax, televisdo, redes de cabo,
crescem-se por todo o lado: espacos em que os individuos co-existem ou co-habitam sem
viver juntos, seja na condicdo de consumidor ou de passageiro solitario implica uma
relacdo contratual com a sociedade. Sao espacos que mostram caracteristicas, segundo o
autor, de sobre-modernidade. Deve-se sublinhar que esses nao-lugares estao
impregnados de sentido antropoldgico.

Para Augé (1995), se é dificil criar lugares ainda € mais dificil definir vinculos. A
geracdo de codigos de comunicacdo comuns no planeta, entre paises que convivem com
um mesmo método, supbe seguramente projectos partilhados. Num certo nivel, os
participantes dos ndo-lugares estabelecem comunicacdo — constatavel ou ndo — entre si.
Trata-se, no fundo, de relacionar habilmente espaco-identidade-mundo contemporaneo.

Augé (1995) apresenta um conceito de tempo que assenta na constatacdo de
gue todos os homens podem considerar-se contemporaneos. Este € um tempo de sobre-
modernidade — corresponde a uma aceleracdo da histéria, a um encolhimento do espaco e
a uma individualizac&o das referéncias.

Os contactos, as relacbes entre as diversas culturas obviamente que as
mediatizam. Parece evidente que a diversidade cultural é consequéncia do meio e esta
mediatizada pelo meio, isto €, a natureza em que vivem 0s actores.

As relagbes internas entre os actores ficam mediatizadas nesse jogo de
diferencas. Além disso, reproduzem-se repetidamente essas categorias (através da
linguagem, rituais, etc.) ao admitir novos actores.

De qualquer modo, para que se relacionem culturas diferentes € suposto que as
culturas, as identidades colectivas, se tenham gerado e criado.

Parece Obvio que vivemos num mundo de constantes contactos culturais. A
l6gica que cada individuo elabora de cada cultura supe uma maneira particular de
apreender e definir a realidade.

Falar de «aldeia global» é referenciar o macro-sistema de vida compartida que
implica a interconex&o entre todas as culturas.

Idealizamos e organizamos actividades para conviver, sob a condicdo de seres
eminentemente simbolicos, provoca-nos grande distanciamento entre o que apercebemos

como realidade e o lugar de onde esse real assenta para se construir.
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Trata-se de um novo tipo de organizacao socio-técnica que facilita a mobilidade
no e do conhecimento, as trocas de saberes, a construgéo colectiva do sentido, em que a
identidade sofre uma expansédo do eu baseada na diluicdo da corporeidade, ou seja, o que
se perde em corpo ganha-se em rapidez e capacidade de disseminar 0 eu no espago-
tempo. Assiste-se, assim, a uma aceleracdo do metabolismo social. Geram-se as

chamadas comunidades virtuais.
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Capitulo 3- Comunidades

7

E importante compreender como é que 0s grupos usam, adaptam e re-
interpretam as tecnologias, em geral, e as da Informacdo e Comunicacdo, em particular.
Estas terdo de ser compreendidas numa dualidade, tanto em relacdo as outras
tecnologias, como também em relacdo ao contexto social, no momento da sua criacdo e
utilizacéo.

A cultura, no sentido das tradicbes e representacdes partiihadas de uma
sociedade, tem um efeito profundo no desenho, adopcdo e uso de um sistema
computacional.

E evidente para todos que existe uma influéncia reciproca entre tecnologia e
sociedade, que muitas vezes € caracterizada como uma co-evolugdo ou adaptagdo mutua.

A sociedade ndo é monolitica. Pelo contrario, representa um mosaico, um
dialogo e, por vezes, uma sintonia dos varios grupos, instituicbes e interesses, reunidos
em comunidades.

Mas, como se constroi uma comunidade? Sera uma comunidade virtual diferente
de outros grupos ou associacdes de uma comunidade real? E necessario compreender o
gue € uma comunidade e o que acontece quando esta esta on-line.

O que é comunidade?

Comunidade é um conjunto de pessoas numa determinada area, normalmente
geografica, com uma estrutura social (existe algum tipo de relacionamento entre o0s
individuos), podendo existir um espirito compartilhado entre os seus membros e um
sentimento de pertenca ao grupo.

Uma comunidade tera de apresentar as seguintes caracteristicas (Avila, 1975):
uma certa continuidade espacial, que permita contactos directos entre os
seus membros;

a consciéncia da existéncia de interesses comuns, que permitem aos
seus membros atingirem objectivos que ndo seriam alcancados
individualmente;

a participacdo numa obra, que sendo a realizacdo desses objectivos é
também uma forca de coesao interna da comunidade.

Embora o conceito de comunidade seja antigo tendo em vista 0 mundo fisico, o0s

académicos andam contudo ainda em busca de uma definicdo de comunidade consensual.
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O primeiro a teorizar sobre o conceito foi Ténnies (1887), fazendo uma distin¢céao
entre Gemeinschaft (comunidade) e Gesellschaft (sociedade). A primeira tem a ver com as
relacbes que se estabelecem a nivel familiar, de amizades, resultantes de um
conhecimento partilhado de linguagem e costumes. A segunda tem a ver com as relagbes
superficiais e transitorias, baseadas em interesses individuais.

Mais recentemente, o dicionario Webster define comunidade como um corpo
unificado de individuos.

De acordo com alguns escritores, a palavra € originaria do latim “Communis” que
quer dizer comum. Communis, pode por sua vez originar as seguintes combinacdes de
palavras:

Cum (junto) + munus (bens ou servicos). Aqui a palavra significa por em
comum bens ou servigos.

Cum (junto) + unus (um). Aqui podemos interpreta-la com o sentido de
unidade ou uno.

A primeira interpretacdo de comunidade faz da reciprocidade um importante
requisito e assume que as pessoas sao racionais e capazes de escolher as comunidades
baseadas na reciprocidade das relagdes que cada um tem para oferecer.

A segunda interpretacao relaciona a comunidade com comunicacao e ambas as
palavras sdo usadas em contextos em que o énfase é reunir as pessoas.

Os soci6logos tém um conceito diferente de comunidade, que sendo um
conceito construido socialmente, esta muitas vezes impregnado de juizos de valor.

Effrat (1974) identificou trés grandes concepc¢des de comunidade no mundo
ocidental:

Comunidade como instituicdo de solidariedade — esferas da sociedade que
promovem a solidariedade e sédo potenciais integradores na sociedade (p.e.:a familia);

Comunidade como interaccdo — relaciona a natureza da interaccdo entre
pessoas e relacionamentos - normalmente sao as relacdes de ordem priméaria ou informal;

Comunidade como institucionalmente diferenciador de grupos — esta nocao
de comunidade envolve um grupo de pessoas que partiham um numero de instituicdes
tendo por base a sua pertenca a uma categoria social.

De acordo com Taylor (1982), os atributos que sdo possuidos por todas as
comunidades séo os seguinte:

Crencas e valores comuns;
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Relacfes directas e indirectas entre os membros;
Reciprocidade.

O advento das Novas Tecnologias da Comunicacdo modificou a maneira como
as pessoas olham para a comunidade.

Desde logo, sem chegar a afirmar que a Internet traca uma representacdo das
redes sociais tradicionais, ndo podemos negar o paralelismo que existe entre as duas.
Mais, seria uma auténtica tentacdo afirmar que a rede Internet nos mostra, ainda que de
forma muito acelarada e visivel, os fluxos e estruturas da rede real.

Em muitos aspectos, a revolucdo das telecomunicacdes provocou apenas uma
mudanca quantitativa ndo qualitativa, dentro da estrutura dos sistemas de comunicacgao
social.

O debate sobre a criacdo de comunidades virtuais e a sua possivel comparacéo
com outro tipo de redes reais, ou tradicionais, ndo pode limitar-se a afirmar que existe um
reflexo directo entre ambos os tipos de redes, como se funcionassem de forma paralela.
Em muitos casos, isto pode estar certo. Por exemplo, um grupo de amigos que em
determinado momento comecga a comunicar-se via e-mail. A medida que se escrevem, o
conteldo, e o tipo de mensagens, tera sempre uma determinada analogia com a relacao
“real” que ja existia anteriormente.

Mas o resultado podera ser mais complexo, jA que se gera um conjunto de
relacbes que dependem de outro tipo de redes. Isto €, a andlise social deve passar
necessariamente pelo estudo da interac¢cdo de um tipo de rede com as outras.

O rapido crescimento da Internet s6 nos fez acelerar o nosso planeamento na
construcdo da dita rede das redes. O estudo da Internet ndo pode realizar-se de forma
isolada, mas sim integrado no conjunto das outras redes de tipo social. O chatou IRC € a
forma de comunicar em tempo real na Internet. Através de um chat obtemos informacéo
imediata e transcrita sobre o tempo de conversacdo ou de resposta, sem ter em conta a
distancia entre duas pessoas ou em grupos.

E facil pensar que as comunidades off-line (reais) e on-line (virtuais) s&o
diferentes, logo impossivel de estabelecer uma comparacéo. Mas, qual o fundamento? A
distancia geografica? A auséncia de linguagem corporal? Os meios de comunicacao
disponiveis? Sera que comunicar em bits e bytes ndo tem o mesmo efeito imediato da
comunicacao em presenca?

Os meios ao dispor das comunidades on-line podem ser diferentes, contudo a

forma de comunicar sera basicamente a mesma. As comunidades virtuais necessitam de
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confianca, de identidade, de zonas de lazer, tal como em qualquer comunidade real. A
Unica diferenca reside no espaco de encontro dos individuos. Aqui, ao contrario das

comunidades reais, é permitido que no mesmo contexto comuniquem muitos-com-muitos.

Comunidades Virtuais

O Ciberespaco € um tipo especial de lugar social construido tecnologicamente
onde a interac¢cdo humana, a comunicacdo e o comércio podem ter lugar através de
computadores interligados via linhas telefonicas e redes de bases de dados. Estes
computadores permitem a comunicagdo um-para-um, muitos-para-um, e ainda muitos-
para-muitos. Isto levou a que muitos cientistas sugerissem que a CMC pudesse acolher a
formacéo de comunidades virtuais — uma nova forma de comunidades da vida real.

O conceito de comunidade virtual, al como as comunidades fisicas, € um tanto
amorfo. Varios investigadores avancaram com conceitos sobre as comunidades virtuais.
Por exemplo, Rheingold (1993) é de opinido que as comunidades virtuais sdo agregacodes
sociais que emergem da Net, quando os individuos em numero suficiente levam a cabo
discussdes, com sentimento, e formam redes de relacbes pessoais no ciberespaco. As
comunidades virtuais sdo comunidades “incorporporeas” poderosas construidas com base
no interesse, ndo com base na geografia nem em fronteiras (Bugliarello, 1997).

As Comunidades Virtuais séo relacdes sociais formadas no ciberespaco através
de repetidos contactos dentro de um limite ou lugar especifico (p. e.: uma sala de chat),
gue é simbolicamente delimitado pelo topico de interesse. Nao ha relacdo previsivel entre

CMC e CV - a primeira ndo conduz necessariamente a segunda.

Comunidades Virtuais versus Comunidades Reais (Fisicas)

A estrutura, operacdo e composicdo das comunidades Virtuais diferem do
mundo real de uma certa maneira, ao nivel da interaccdo. Smith (1995) apontou cinco
interaccOes caracteristicas das comunidades virtuais que ndo existem na comunicacdo do

mundo fisico:
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Aespacial — a interaccéo virtual ndo esta circunscrita aos limites territoriais e
geogréficos das interac¢des individuais;

Assincrona — a excepcdo das salas de chat, no dominio do virtual a
comunicagdo normalmente ndo € em tempo real,

Acorp6rea — em ambiente virtual, a comunicacdo tende a ser com base no
texto. Apenas o0 que se escreve é “trocado” havendo uma auséncia de pistas ndo verbais
como o0s gestos, 0 modo como nos vestimos, a postura, a linguagem corporal, as
expressdes faciais (que normalmente acompanham o discurso no mundo fisico). E certo
gue as comunidades virtuais desenvolveram 0s seus proprios substitutos para expressar
emocdes e gestos fisicos, através do teclado. Nas comunidades fisicas, por outro lado, e
excepcao das conversas telefonicas, € necessario uma interac¢cdo face-a-face e uma co-
presenca dos interlocutores.

Aestigmatica — Uma vez que as comunidades virtuais sdo normalmente
baseadas em texto e acorpéreas, ndo ha lugar para o estigma.

Andénima — Devido as quatro caracteristicas anteriores, as comunidades
virtuais sdo mais anénimas do que as reais.

Contudo, nas comunidades reais a qualidade de membro, nem sempre é
intencional. Por vezes, as pessoas fazem parte de uma comunidade, simplesmente porque
vivem naquele bairro, ou trabalham naquela empresa. Contudo, o qualidade de membro
numa comunidade virtual € normalmente intencional, uma vez que as pessoas escolhem a
comunidade da qual querem fazer parte. O aspecto intencional das comunidades virtuais
coloca a estrutura destas muito fragil, uma vez que as pessoas podem deixar de fazer
parte sem grande esforco.

Contudo, h& alguns aspectos em que as comunidades virtuais podem ser
similares as comunidades fisicas. Ambas se caracterizam pela comunicagdo e relacdes
construidas entre os individuos. Os membros solidarizam-se, ha um sentido de pertenca e
de apoio social. Basicamente, as pessoas desempenham as mesmas actividades quer no
mundo real quer no mundo fisico — discutem, protestam, lutam, reconciliam-se, fazem
amigos, divertem-se (Rheingold, 1993).

As transformacdes conduzem as diferencas na operagdo, estrutura e
composicdo das CV , mas estas comunidades on-line sdo muito semelhantes em espirito
as comunidades fisicas. Uma comunidade virtual assemelha-se muito profundamente a um

“terceiro espaco” na vida real — um encontro social como um bar ou um café.

-38-



Tal como diz Smith (1995), as CV, apesar das suas diferencas com as
comunidades na vida real, sdo comunidades e a virtualidade estd apenas na natureza do
media. Chega mesmo a comparar as CV com a correspondéncia do séc. XIX. Contudo a
velocidade de interac¢cdo muito mais veloz e talvez por isso haja um maior dinamismo.

Postman (1994:12) refere o inegavel facto de que todas as tecnologias e
gualquer que seja a inovacédo tecnoldgica, ndo terem um efeito univoco, sendo qualquer
tecnologia, quer um fardo, quer uma bencgéao. Postman (1994:19), continuando a analisar o
impacto das tecnologias na nossa sociedade, cultura e natureza, escreve: «...as novas
tecnologias mudam o que conhecemos como "conhecimento” e "verdade"; elas alteram
agueles habitos de pensamento profundamente enraizados que ddo a uma cultura o
sentido daquilo que o mundo € - do que é a ordem natural das coisas, do que é inevitavel,
do que éreal» .

Para alguns investigadores, as tecnologias informéticas, mais especificamente a
Internet e as comunidades virtuais, estdo a desvirtuar as pessoas e a cultura que as
"gerou”. Esta visdo de uma cultura estanque e de um "tipo" de pessoa passiva, nao
reflexiva, no meu entender parece-me ser uma prova evidente de que a visao tecnofdbica
das novas realidades tecnoldgicas que estdo a surgir, no lugar de nos ajudarem a
apreendé-las, mistificam, demonizam e dramatizam as novas realidades sociais e culturais
possibilitadas pelas novas tecnologias.

A imagem comum entre os tecnofdbicos sobre a Internet como uma tecnologia
de comunicacgéo é que ela € invasora. No entanto, como escreve Kerckhove (1997:91) : «A
Net ndo é invasora, €-0 ainda menos do que o telefone, porque ndo chama as pessoas, as
pessoas é que a chamam». Na minha opinido ndo existe nada no ciberespaco que nao
tenha sido "colocado 1&", € o elemento humano que constréi o ciberespaco e é a
interaccdo entre pessoas que constroi a cibercultura. As novas tecnologias, vistas como
um meio, onde quer o uso do meio, quer o contetudo dele, depende das pessoas e nao da
tecnologia em si, inviabiliza o argumento de que estas novas tecnologias sao
"demoniacas" e que destruirdo o nosso tecido social e cultural. Pelo contrario, é
exactamente esse tecido social e cultural que as constréi, configura e viabiliza.

O gque esta afirmacao significa, € que sempre que uma nova tecnologia aparece,
destronando uma sua antecessora, esta nova tecnologia encerra em si e na sua utilizacao,
necessariamente, uma nova e inovadora cosmovisdo. As tecnologias mudam as nossas
vidas, a nossa cultura, e as nossas formas de pensar, no entanto, ndo acabam com nada

disso, apenas nos propdem uma nova e diferente cosmovisao social e cultural
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Comparacéao entre Comunidade Real (fisica) e Virtual

Os meios ao dispor das comunidades on-line podem ser diferentes, contudo a
forma de comunicar sera basicamente a mesma. As comunidades virtuais necessitam de
confianca, de identidade, de zonas de lazer, tal como em qualquer comunidade real. A
Unica diferenca reside no espaco de encontro dos individuos. Aqui, ao contrario das

comunidades reais, é permitido que no mesmo contexto comuniquem muitos-com-muitos.

Fig.13 — Comparagdo Comunidade Fisica/Comunidade Virtual

Comunidade Fisica Comunidade Virtual

Tipos Podem ser identificadas umas variedades de tipos Normalmente baseados em interesse
Mecanismos Comunicacao fac e-aface Comunicacgéo nao face-aface

Também pode ser a longa distancia (telefone) mas virtual - chat, e-mail, etc
Caracteristicas / Barreiras geogréficas e de tempo estdo presentes N&o existem barreiras geogréaficas e nem de
Atributos Possibilidade de comunicacéo um-para-um ou um-para- tempo

muitos Comunicagdo muitos-para-muitos também é

Utilizacdo de riqueza de linguagem, voz, gestos, etc. possivel

Baseada em texto
Perfil dos Dependem da maneira como a comunidade é definida Normalmente mais abastados financeiramente,
membros de um nivel educacional mais elevado, e com
disponibilidade de tempo para despender na
Internet

Tamanho Normalmente pequeno Pode ou néo ser pequeno
Tempo exigido Normalmente longo Normalmente rapido
para a formacéo

Fonte: Adaptado de Kotha e Wadhwa (1999)

Se atendermos ao método e ao tipo de comunicagdo podemos construir um
cenario onde desde logo nos aparece a FALA, que sendo uma comunicacao de tipo
sincrona, necessita de certa proximidade fisica sendo perfeita para contextos de um-para-
um ou poucos-para-poucos; depois a ESCRITA, frequentemente assincrona, e assim um
tipo de comunicacdo um-para-um ou um-para-muitos; o TELEFONE, de tipo sincrona, é
uma comunicacdo de um-para-um, que ndo necessita de proximidade geogréfica; os
MEIOS DE COMUNICACAO AUDIOVISUAL E RADIOFONICA, de tipo sincrono e uma
comunicagdo de um-para-muitos; finalmente, a INTERNET, que pode ser de tipo sincrona

ou assincrona, e que tem a vantagem de ser uma comunicagao de muitos-para-muitos.
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Fig. 14 — Comparagdo quanto aos métodos e tipos de Comunicacao

Método

Tipo

A favor e Contra

Necessidade de proximidade fisica

Fala Sincrona Perfeita para contextos de um-para-um ou poucos-
para-poucos
Escrita Frequentemente assincrona Comunicagao um-para-um ou um-para-muitos
Telefone Sincrona Né&o necessita de proximidade geogréfica
Comunicag@o um-para-um
Meios de Comunicagao . L .
Sincrona Comunicagdo um-para-muitos

Audiovisual e Radiofénica

Internet

Sincrona ou assincrona

Comunicagao muitos-para-muitos

Fonte: Adaptado de Typaldos, C. (2000), RealCommunities.com

Comunidades Virtuais — vantagens e desvantagens

E possivel ter relacionamentos entre pessoas sem ter um atenc&o a distancia
geografica;

Tém um lugar seguro de encontro. Permitem que 0s seus membros experimentem e
explorem novas identidades e personalidades, conduzindo a uma interac¢gdo muito
mais desinibida que no mundo real. Embora possivelmente nunca se venham a
conhecer pessoalmente, € possivel desenvolver uma relacdo de verdadeira
amizade.

A desvantagem é que os membros ndo podem ser identificados os
responsabilizados pelas suas accoes e palavras.

As comunidades virtuais desenvolveram alguns mecanismos para operarem e
se manterem. E o caso dos emails, dos MUD’s (Multiuser Dimensions), BBS (Bulletin
Board Sustems) e dos canais de Chat. Estes sdo canais baseados em texto que permitem
aos seus membros comunicar em tempo real, de forma sincrona, enviando linhas de
mensagem. Podem escolher o canal ou canais que gostariam de participar baseados nos

seus gostos e afinidades.
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Dicotomia Comunidade Real/Comunidade Virtual

O sistema antropossocial hasceu de uma inquietacdo e duma interrogacéo sobre
o Homem e o seu lugar na histéria, na natureza e na comunidade, considerando que a
compreensao do individuo so6 é possivel tendo em conta a posicéo central que este ocupa
no cruzamento de varios sistemas.

Na rede de relacdes sociais podem-se enumerar cinco dimensoes:

A dimensao pessoal (um individuo em particular)

A dimensao interpessoal (quando existe um encontro de individuos)

A dimenséao grupal (grupos, familias, comunidade)

A dimensao organizacional (burocratizacdo do mundo e da vida)

A dimenséo instituicional-societaria (andlise da producdo e reproducao
das relacdes sociais dominantes).

O sistema antropossocial intervém principalmente a nivel das trés primeiras
dimensdes. Parte da hipétese de que cada individuo € portador da cultura ou da sub-
cultura a qual pertence e de que é representante. As estruturas culturais (conjunto de
representacdes, de valores, de habitos, de regras sociais, de cddigos simbdlicos, de
comportamentos) interiorizados pelo individuo podem ser elementos explicativos de
comportamentos pessoais e sociais.

Entdo, quais os principios em que se baseiam as comunidades?

Typaldos (2000) apresenta doze: as comunidades, para que possam ser
consideradas como tal, terdo de ter um objectivo, uma identidade, tera de existir
comunicacdo, confianga, reputacdo, uma evidente formacdo de grupos, fronteiras,
governo, troca ou comeércio, expressao e historia.

Por objectivo entende-se um interesse partilhado ou comum. Porque € que se
esta aqui? O que é que se pretende alcancar? Porque é que os individuos se juntam, com
uma certa regularidade e contribuem de uma forma ou de outra?

Identidade é saber quem é quem. Como em qualquer comunidade queremos
saber com quem estamos a comunicar. Contudo, como as comunidades virtuais se
baseiam em texto, faltam as pistas sensoriais tradicionais. E impossivel olhar para o
individuo e ver a sua linguagem corporal. E impossivel ouvir a sinceridade — ou a falta dela
— na sua voz. E impossivel observar como a pessoa interage com os outros elementos do

grupo. Uma vez que ninguém é obrigado a revelar o nome pelo qual € conhecido ou o seu
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endereco no mundo real (off-line), adopta uma identidade consistente e reconhecivel em
ambiente virtual. Muitas vezes, é com base em comportamentos do individuo que se vai
construindo a sua identidade.

A comunicacdo é uma forma de partilhar informag¢do ou ideias. Como € que
interagimos com 0s outros membros do grupo? Quais as ferramentas, 0os meios que
utilizamos para partilhar ideias e conversar? Sem comunica¢do € impossivel a existéncia
de uma comunidade seja ela real ou virtual.

Por confianca entende-se «saber com quem se esta e em quem confiar». Sera
que podem contar comigo tanto como eu posso contar com 0S outros? Quanto é que eu
posso revelar sem que isso me cause qualguer desconforto? Uma comunidade néo
funciona sem confianca. A confianca advém da identidade e € a base da reputacgéo.

A reputacao € o reconhecer e o construir de um status baseado em accdes.

Os grupos englobam e incentivam o relacionamento humano normalmente entre
um numero reduzido de individuos.

Qualquer comunidade existe num determinado ambiente - interacgcdo em espaco
partilhado apropriado para os objectivos — e tem delimitadas as suas fronteiras - saber
guem pertence ou ndo, quem é residente ou quem esta de visita.

A regulacdo e moderacdo do comportamento dos individuos de acordo com 0s
principios e os valores partilhados ou declarados nessa comunidade — governo - é
essencial para a manutencdo e sobrevivéncia dessa comunidade. Para além disso, a troca
- sistema de troca de saberes, de servi¢cos, de ideias, de apoio ou mesmo de bens -, a
expressao - ter uma identidade linguistica do grupo —, e a histéria - olhar para tras e sentir
gue houve uma evolucdo desde a sua criagdo — sdo elementos a ter em atencdo em
gualquer comunidade.

Fig. 15 — Piramide dos 12 principios das Comunidades

Fonte: Adaptado de Typaldos, C. (2000), RealCommunities.com
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Entdo se assim €, havera alguma diferenca entre as comunidades reais e as
comunidades virtuais? N&o serdo as comunidades virtuais reais? O que serd que as
distingue? A partida, e desde logo, é a tecnologia e 0 meio envolvido: o computador e o
acesso a Internet.

Passa-se a falar do ciberespaco. O ciberespaco relaciona-se com as teorias de
comunidade se o entendermos como um espaco social emergente, tal como o0s suburbios
de uma cidade. E um espaco social alternativo onde ha individuos que trabalham, jogam,
compram, se encontram, falam, aprendem, etc., de uma determinada forma e em locais
especificos. Pode-se, inclusivé, ser proprietario de espaco, pode-se ficar durante o tempo
gue se quiser ou puder, pode-se visitar uma cidade ou um amigo, e finalmente, também se
pode ficar perdido e completamente desorientado. Mas, tal como no mundo real, podemos
sempre voltar a casa ou ao ponto de partida.

Na verdade, poder-se-ia simular a situacao estrutural de uma comunidade virtual
on-line, sobretudo dos grupos que utiizam a comunicagcdo mediada por computador
(CMCQC), juntando numa sala escura um grupo de individuos desconhecidos uns dos outros,
pedindo-lhes para comunicarem entre si escrevendo apenas bilhetes e afixando-os num
guadro.

Porém, ndo esquecamos que os individuos constroem as suas vidas em grupos
peguenos: inicialmente na familia, depois nos grupos de amigos, nos grupos de colegas de
trabalho e outros. A natureza dos grupos pequenos estd em dar corpo a comunicagao
face-a-face utilizando expressdes faciais, gestos corporais, tom de voz, sotaque e ritmo,
imprimindo-lhe uma riqueza comunicacional que dificilmente seré reproduzida em contexto
electrénico. Na verdade, o que parecia impossivel de superar, ndo o € de todo, devido a
capacidade inventiva e criadora do Homem. Assim, em contexto de CMC, nomeadamente
nas salas de Chat quer através dos smilies quer através de outras formas graficas, assiste-
se a inUmeras maneiras de comunicar ao outro 0 nNnosso sotaque, 0 NOsSso tom de voz,
expressao facial, ritmo, etc.

As comunidades virtuais ndo sdo comunidades de imaginacdo e de delirio, nem
tdo pouco os seus membros estédo alienados da realidade social e cultural que os circunda.
Existe um controlo social que se reflecte na comunicacdo, na relacdo de poder que se
estabelecem entre os seus membros.

O tipo de ligacéo e de vivéncia que as comunidades virtuais possibilitam a todos
0S seus membros nao significam necessariamente um completo afastamento, por parte

dos membros das comunidades virtuais, das suas vidas e culturas locais. Muito pelo
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contrario, segundo o argumento central da comunicacédo, esta vivéncia local, é tanto mais
local quanto mais global for e vice versa. SGo as vivéncias locais que preenchem o
ciberespaco e toda a cibercultura.

Em suma, temos que entender que existem varias perspectivas diferentes da
realidade, resultantes da comunicacéo e néo de reflexos de verdades eternas imutaveis ou
objectivas (Watzlawick,1991:7). Como afirma o autor (1991:8), «...acreditar que a nossa
propria perspectiva da realidade é a Unica realidade, é a mais perigosa das ilusdes e torna-
se ainda mais perigosa se estiver associada a um zelo missionario de iluminar o resto do
mundo, quer o resto do mundo deseje ser iluminado ou ndo». A realidade que vivemos nas
nossas vidas diarias, ausente de perturbacdes causadas pela emergéncia de novas
tecnologias, ndo é Unica, inclusive, tenho muitas duvidas se este tipo de realidade ainda
existe, pois a tecnologia e as suas constantes inovacfes, estdo nos nossos dias,
presentes em todas as sociedades. O ciberespaco, a cibercultura e as comunidades
virtuais, sao outras realidades possiveis neste mundo de flutuantes inovacdes e
renovacodes do que existe.

Importa desdramatizar o ciberespaco, a cibercultura e a comunidade virtual, ndo
sao coisas "fora deste mundo", fazem parte deste mundo, desta sociedade e da sua
reformulacdo, reorganizacdo e restruturacdo conceptual. A Internet, o ciberespaco, a
cibercultura e a comunidade virtual, ndo possibilitam a vivéncia hum mundo diferente e

bem mais perfeito que o mundo "real" em que vivemos.

Razbes para a emergéncia das Comunidades Virtuais

Nos ultimos anos, a Internet, e particularmente a WWW (World Wide Web),
tornou o local mais povoado, devido ao elevado niumero de computadores a acederem.
Quando um grupo visita regularmente um determinado lugar, acaba por interagir e comeca
a encetar relacfes interpessoais e a criar lacos de amizade. Um grupo como este pode ser
chamado de comunidade de acordo com as definicbes dadas anteriormente. As
comunidades virtuais formam-se neste processo quando as pessoas querem preencher
necessidades especificas online, que podem ser de comunicagdo, informacdao,
divertimento ou mesmo de transaccoes.

Com a expansdo das comunicagfes em rede, uma nova sociedade esta

emergindo ao lado da sociedade real. Trata-se da sociedade virtual. O seu territorio € o
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ciberespaco e o seu tempo, é o tempo virtual. Trate-se de um fenémeno novo, cujas
caracteristicas sdo escassamente conhecidas, uma vez que esta sociedade esta em plena
mudanca. E uma sociedade que no poderia existir & margem da sociedade real, que é o
seu suporte material. Mas, ainda que partilhe com ela um conjunto de coisas, tem as suas
préprias especificidades.

Tém-se multiplicado, também, os ensaios e as teses académicas dedicadas a
anadlise da sociedade virtual. Os seus temas sdo variados e vao desde o estudo
etnografico das comunidades virtuais até as novas identidades sociais que vao emergindo
no mundo virtual, e a forma como se estudam velhos temas como a dinamica social real
na sociedade virtual.

Existe uma rica e complexa dialéctica entre a sociedade real e a sociedade
virtual, cujas caracteristicas sé recentemente se comecaram a estudar. Uma influencia a
outra e vice-versa. A medida que um maior nimero de pessoas se vai incorporando nas
redes, e através delas a diferentes niveis da sociedade virtual, o peso relativo de ambas
vai-se modificando e com ele se altera também a l6gica das suas interacgdes.

A sociedade real e a virtual compartiiham um conjunto de caracteristicas
comuns, mas também tém grandes diferencas. Por um lado, practicamente todas as
contradic¢Bes sociais da sociedade real encontram-se também na sociedade virtual, mas a
forma com que estas se apresentam adquire em alguns casos contornos proprios e em
certas oportunidades adopta uma logica abertamente contraditéria com mundo social real.
Tal coisa sucede, por exemplo, nas relacdes entre colectividades sociais e as nacoes.
Enquanto que na sociedade real moderna as nagdes sdo um referente decisivo, na
sociedade virtual estas ndo tém uma significativa importancia. O ciberespaco néo tem
fronteiras e é planetario por natureza. A malha das rela¢cdes sociais estabelecidas no
ciberespaco pode ter um papel muito importante nas comunidades reais.

Ainda que a sociedade virtual seja inatingivel virtual, a sua rede que esta
formada por bits de informacéo que circula, nas redes e que em si ndo tém um atomo de
materialidade, que tém reflexo muito concretos na dindmica da sociedade real. Dai que
desperte ao mesmo tempo um sentimento de apreensdo, mas também de esperanca, de
entusiasmo e de desconfianca. As identidades da sociedade virtual ndo excluem as da
sociedade real,mas sem duvida redefinem profundamente a prépria forma como se
constroem todas as identidades. O ciberespaco provoca profundas mudancas na

percepcao de questdes tao elementares como séo as nogdes de tempo e de espaco.
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A Internet como rede social

Poder-se-ia realizar uma aproximacao a rede por diversos campos, se bem que
se mencione apenas aspectos de conhecimento, que do nosso ponto de vista sdo os que
de uma forma mais viavel nos podem ajudar a compreender a rede. Dai a tentativa de
Andlise de Redes.

Nos anos 50, Brown fazia a seguinte afirmacédo: «Os seres humanos estdo
ligados por uma complexa rede de relagcdes que tem uma existéncia real. Uma relacdo
social particular entre duas pessoas existe s6 com parte de uma ampla rede, na qual estao
implicadas muitas outras pessoas e é esta rede que eu considero objecto da nossa
investigagao».

Se esta afirmacao tivesse sido realizada no ano 2002 estariamos a um passo de
afirmar que o autor estid a falar da Internet. A Internet encaixa quase na perfeicdo no
modelo de rede social que se utiliza para desenvolver a teoria de redes sociais.

A Internet tem sido objecto de estudo por varios investigadores de redes,
estudos esses centrados nos seguintes temas:

1. Internet como veiculo de globalizacdo — o desenvolvimento da Internet
implicard uma nova era de relacdes humanas, ou por outro lado, representard uma
ameaca a comunidade e aos padrfes culturais tradicionais?

2. Desde o ponto de vista da metodologia — existe paralelismo entre a rede
internet e as redes formadas na vida real?

Para a compreensédo deste estudo é necessério analisar a rede através dos seus
préprios componentes, ou seja, os nos (ligacdes) que formam a dita rede. Uma breve
comparacao sobre os tipos de nds sociais que englobam a Internet e as redes tradicionais
podem ser Uteis para a compreensao destes aspectos.

A rede estrutura-se através de lacos. Laco ou n6 € um ponto de intercepcao
entre os interlocutores de uma comunicagao.

Martinez e Figueroa (2000) propbem estabelecer uma classificagcdo de lacos

sociais na Internet, apresentando o seguinte quadro:
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1.Laco individual
bésico
Emissor: individual

Receptor: individual

2.Laco individual
desenvolvido
Emissor: individual
Receptor: social,

relativamente proximos

3.Laco individual
generalizado
Emissor: individual
Receptor: social, de

caracter geral

4.Lago comum
Emissor: social

Receptor: social

4.1) Portal vertical

4.2) Portal horizontal

Fig. 16 - Comparacado Rede Virtual/Rede Real

DEFINICAO

Composto por cada uma das
pessoas conectadas a rede.
Comunicacéo em diades.

Desenvolvido a partir do
anterior, mas para receptores
relativamente préximos do
agente (ego). A comunicagao

nao é s6 em forma de diades.

E um lago individual que emite
informacéo de interesse para o
publico em geral (embora a
informacé&o possa ser

especializada)

O lago esta formado por varias
pessoas, que emitem e
recebem simultaneamente
mensagens.

Conjunto de lagos sociais
especializados num tema e
agrupados num nodo superior.

Conjunto de lagos sociais
dirigidos a generalidade, com
total diversidade tematica.

EXEMPLO INTERNET

(Rede virtual)

Pessoa individual, emitindo e
recebendo por e-mail.

Péagina pessoal, com
informagédo para os membros
relativamente proximos
(amigos, familiares, etc)

Péagina onde um utilizador
oferece fotografias
pornogréficas.

Servico de foruns, chats ou
lista aberta de e-mail

Um portal tematico como «El
Rincén del Antropologo»

Una ciudad virtual como a
Yahoo Geocities

EXEMPLO REAL
(Redereal)

Pessoa individual emitindo e
recebendo em conversagéo
directa, através do telefone ou de

correspondéncia.

Reunido familiar para ver um

album fotografico

Uma conferéncia, num congresso.

Um boletim ou uma revista

Um club desportivo, um centro
comercial, um parque de
atraccgoes.

Uma cidade

Fonte: Adaptado de Martinez & Figueroa (2000)

Tendo em atencdo este paralelismo, sera possivel avaliar um estudo realizado
na Internet? Desde logo, ainda que ndo se possa afirmar que a Internet € um simbolo das
redes sociais tradicionais, ndo podemos negar em absoluto que a sua estrutura tem
verdadeiras semelhancas. Mais, seria uma auténtica tentagdo afirmar que a rede reflecte,
embora de uma forma mais acelerada e visivel, os fluxos e estruturas de uma rede social.

A comparacgao entre redes reais e redes virtuais descrita anteriormente nao pode
levar a firmar que existe uma ligacéo reflexiva directa entre ambos os tipos de redes, como
se funcionassem de forma paralela. Sobretudo, devemos evitar cair em tentacao de pensar
gue a Internet nos proporciona a imagem simbdélica de redes sociais que se produzem no
mundo real, se bem que em alguns casos podera estar correcto. Na opinido de estes

autores é o caso dos grupos de amigos que, quando se relacionam via Internet, o tipo de
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mensagens que trocam e o tipo de relacdo desenvolvida terdo, sem davida, uma analogia
com a relacéo real que existia entre eles.

Porém o resultado podera ser mais complexo, visto que se gera um conjunto de
relacdes que dependem ndo s6 das redes reais como das redes virtuais. Isto €, a analise
social deve passar necessariamente pelo estudo da interaccdo de um tipo de redes com
as outras. Nao se trata de separar redes reais de redes virtuais, mas sim uni-las numa
rede muito maior formada pelo conjunto das duas. Podemos afirmar que as relacdes
sociais se constroem dentro do conjunto de uma rede de redes. Assim, estudar a Internet
como um fendmeno isolado ndo faz qualquer sentido, mas sim integrada no conjunto de
outras redes de tipo social.

Nos anos 50, Brown (cit. Barnes, in Mitchell (eds) 1969:217-218) afirmava: “os
seres humanos estéo ligados por uma complexa rede de relacdes que tem uma existéncia
real. Uma relagdo social particular entre duas pessoas sé existe como parte de uma ampla
rede na qual estdo implicadas muitas outras pessoas e € esta rede o que eu considero
objecto da nossa investigacao”.

Se essa afirmacao tivesse sido feita neste ano, estariamos a um passo de
afirmar que o autor estd a falar da Internet. A Internet encaixa quase na perfeicdo a
aplicacédo do modelo tradicional de rede social.

Qual o paralelismo entre a rede da Internet e as redes formadas na vida real?

O desenvolvimento da Internet implicard uma nova era de relagcbes humanas ou
representara uma ameaca a comunidade e padrdes culturais tradicionais?

Este estudo centrar-se-a no que Wellman (1997) denomina de RSSC (Redes
Sociais Suportadas por Computador) particularmente numa sala de Chat. Segundo este,
todas as RSSC geram companheirismo, suporte social, informacdo e sentimento de
pertenca.

Embora os estudos etnograficos realizados na Internet sejam escassos, €
possivel realizar um estrito paralelismo formal e estrutural das RSSC como outro tipo de

redes, que poderemos chamar de tradicionais.
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As salas de Chat

O conjunto de pessoas que se reune e interage através de uma sala de chat
experimenta circunstancias idénticas as acima descritas, com uma diferenca: o local é o

ciberespaco.

Fernback e Thompson (s/d) definem comunidades virtuais como sendo aquelas
em que as relacdes sociais que se estabelecem ocorrem no ciberespaco através de um
contacto repetido num local especifico, simbolicamente limitado por um topico de interesse
(por exemplo, uma sala de chat).

Rheingold (1994), por seu lado, define-as como agregacfes sociais que
emergem na Internet quando um numero de pessoas conduz discussfes publicas por um
tempo determinado, com suficiente emocéo, e que forma teias de relacdes pessoais no
ciberespaco.

Lemos (s/d), defende que o ciberespaco ndo é uma entidade puramente
cibernética, e o interesse antropologico do ciberespaco reside justamente no vitalismo
social, nomeadamente dos chats. Afirma que o ciberespaco ndo esta desligado da
realidade. E um espaco intermédio. Nele todos s&@o actores, autores e agentes de
interaccao.

Uma vez que as salas de chat estdo dividas por temas (#portugal; #porto;#30-
40; etc), as comunidades virtuais, construidas a volta de interesses e ndo de proximidades
fisicas, sugerem a formacao de «suburbios virtuais». Os utilizados destes servigos ligam-
se as salas de Chat, pelos titulos (assuntos) que lhes dizem alguma coisa. E nesse
convivio que desenvolvem as suas personas, que desenvolvem um senso comunitario e
gue fazem ou desfazem amizades. Criam-se lacos estruturais que unem o0s participantes.

As comunidades virtuais respondem as necessidades sociais das pessoas. E
baseiam-se na proximidade intelectual e emocional (Rheingold, cit. in FernBack e
Thompson, 1995).

Um problema que se coloca é o da natureza das relagcdes on-line. Uma
comunidade ndo é apenas constituida de interesses compartilhados e interac¢des civicas
humanas. H4 também conflito e contradicao.

Ao contrario das comunidades geogréficas, as ciber-comunidades podem ser
efémeras. Um participante num canal de chat s6 faz parte da comunidade quando se ligar

a ela. Assim, que deixa o canal, deixa também de pertencer aquela comunidade virtual.
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Ha também a questdo do nome (ick): numa comunidade virtual um individuo
pode simular que deixou de fazer parte da comunidade simplesmente mudando de nick,
sem o0 comunicar a mudanca. Virtualmente transformou-se noutro individuo, mas continua
a fazer parte da mesma comunidade. Numa comunidade geografica isto ndo seria possivel
de acontecer.

O Chat é um servico sincrono através do qual dezenas de pessoas comunicam
ao mesmo tempo, num ou em diversos canais, devidamente identificados. Através dele o
individuo pode conversar simultaneamente com diversas pessoas e acompanhar a
conversa de outros. Cada frase da conversa vem antecedida do nome do utilizador. Ao
mesmo tempo vai-se recebendo informacdo sobre quem entra ou sai do canal. Existe
também a possibilidade de conversar em privado com determinado utilizador.

Ao entrar uma sala de chat o utilizador é obrigado a escolher um nick (um
apelido), pelo qual seréd identificado em todas as suas mensagens. A escolha do nick é
fundamental, pois sera como 0 seu «cartdo de visita», a sua mascara. Através do nick,
outro qualquer utilizador podera identificar os interesses da pessoa com quem podera
manter uma conversa.

Na Internet existe sempre um grande namero de salas de chat, cujos nomes e
assuntos sao muito diversos. Cada pessoa pode escolher a sala ou o assunto sobre que

guer falar ou, entéo, criar a sua propria sala.

Fig. 17 - Janela principal do mIRC (comunicacao publica)

't mIRC32 - [#portugal [+tnarcl 1000} -[ Ajude na Luta contra o cancro hitp:#/interne —(ol x|
[T File Tools DCC  Commands Window Help IR

- =T @EE o8 th upug [»mc 1000]_{ Ajude na Luta contra o cancro hilp: #/int
=E

w% 3OFLana_17 15 NOW RKNOUN a5 SCavernoss ~<|@Barco 5|
#xx soul_caliber has joined #portugal Bcachpd J
<friendship> venham ao #6-99 canal para qualquer idade :) @KickBot

*x* Kangoa is now known as HKangoapio @Medronho
=xx Meigo~Carinhoso has joined #tportugal BoTam

=xx friendship has left #portugal @[Crou]

*xx TEU_AMOR has joined #portugal @[SJulian]
*#xx saborosal8 is now knoun as Guest722171 +MoOnSpE| |
*xx QUest722171 was kicked by oTam (Banned: Faz: fHelpServ RegMick e aprende a Abel

registar e/ou identificar o) abusadores
=xx Kai_Hansen has joined #portugal ctractivell
*xx leucar? has joined #portugal aelole

**= |PASSAROLA| has left #portugal :;:z;tiagn
=xx _sobralinha_ has joined #portugal Sitake

=xx atleta has quit IRC (Quit: +q) Alexandre??
*xx Samuel_172881 has quit IRC (Quit: +q) alienbeauty
*xx pTan sets mode: -b *1scp??EITY allmountain
<PLADIN> alguem tem o serial number do sims LIUING LARGE?2777 AMEH40

*xx yerga has joined #portugal amorzinho_3!
*xx FISH has joined #portugal ana73 -
=% HCHAVES has left #portugal anaaaaa2h
<Rafajau> alguma mulher interessante com mais de 2?5 anos para tc ? Anabela_

*xx minemeister has quit IRC (Quit: +q) _|anafofinha
*x* gaguiel is now known as Guest715155 anansiee

*x% doce16 has joined #portugal ANASTASIA_1!
#xx Cuest715155 was kicked by cachOp0 (Faz: /Helpseruv RegNick e aprende a ELEI T CERD)
registar/identificar o teu nick) CLTIES .

wex Kariz has left #PORTUGAL ::gﬁ;ﬁg‘u“
*%% tulipa_ r_|a§ quit IRC (Quit: +q) anjaboa

=u= 0TH has joined #portugal anjot

=xx Boy_lx_18 has quit IRC (Quit: +q) anly

*=** boy_18_ has quit IRC (Quit: +q) ~lanoitecer |
I
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Fig. 18 - Exemplo de janela de comunicacao privada
iR - 111 TR

Fle ook DOC Commands Window Hel
SO DHE o E E

ESKUAL <pensador
pensad <JUs

. a registar CJUST_a
" anjoki <Jus

s
ou mesmo do Prt
nsador34> entao trab perto de casa
curiou <JUST_A_WORDS + ou -
sni <JUST_A_WORD> trabalho a 35 kn
1ka <pensador34> nao € assim tao perto
<JUST_A_WORD> pois ndo

Os individuos que utilizam os canais IRC (Internet Relay Chat) apresentam
determinados tracos comuns: sdo normalmente pessoas com interesse pelo mesmo tema
e com um nivel soOcio-econdémico equivalente. Porém, outros tragos s&o bastantes
heterogéneos, nomeadamente ao nivel de culturas (diferentes paises) quer ao nivel
cognitivo, pelo que existe um elevado grau de interajuda na superacdo de algumas

dificuldades: lingua, linguagem utilizada (acronimos e «emoticons»), registo de nick, etc.

Fig. 19 - Exemplos de acrénimos

|ACRONIMO |TRADUGCAO EM PORTUGUES |ACRONIMO |TRADUCAO EM PORTUGUES
|AFAICT |E 0 maximo que eu posso falar |GIGO |Lixo vem...lixo vai
|AFAIK |Até aonde sei [ |Eu amo vocé

|AIUI |Como eu percebi [IME [Na minha experiéncia
|BBL |Voltarei mais tarde loic |Ah! Percebo

|BRB |Volto em breve |omG |Oh meu Deus!

|F2F |Cara a cara |sITD |Continuo sem resposta
[FAQ |Perguntas frequentes |[MORF |Homem ou mulher?
B4 |Antes [IR [Na realidade

|AFK |Afastado do teclado [JAM |Espere um minuto
|BTW |A préposito [TIF |Beijo na face

|BSF |Falo sério pessoal [FYI |Para tua informag&o
|RUOK |Estas bem? [Foc |Gratuito
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EMOTICONS

#)

Fig. 20 - Exemplos de emoticons

SIGNIFICADO

de deslumbramento

EMOTICONS
)

SIGNIFICADO

feliz e a piscar o olho

$-) acertou no totoloto -# de boca fechada
%-\ de ressaca { de bigode

%-) com muito tempo a olhar para o ecra |:-) de felicidade
(8-0 guem paga a conta omeeen } de um mentiroso
¢-) careca Ju copo cheio

+i- padre -> com sarcasmo
-} de ironia a piscar o olho -] de cabeca dura
H( de choro -~) constipado

: de homem -7 sorriso charmoso
(:-( muito triste -C muito infeliz

-e de desapontamento -0 de tagarela

-Q fumador >- feminino

@:| um génio <:-| de burrice

=X beijo babado 0O:) de anjo

P-( pirata B-) a batman

Constata-se, contudo, que existem diferencas importantes entre a comunicacao
mediada por computador (CMC) e a convencional:
falta de feedback regulador - os individuos comportam-se de maneira
mais espontanea, mesmo com estranhos, ja que ndo existem limitacdes
contextuais como o aspecto fisico ou o status social,
apresentacdo anénima - qualquer individuo apresenta-se como quiser,
criando uma nova identidade;
fraqueza dramaturgica — quase inexisténcia de informagfes ndo-verbais;
desconhecimento do status social - completo desconhecimento de quem
€ 0 OUTRO, até que este o divulgue.
Quer a fraqueza dramaturgica quer o desconhecimento do status social motivam
a construcdo de um novo universo simbdélico que, no caso dos canais de Chat, impulsiona
a criacdo de novas culturas e comunidades.
E possivel definir trés pilares psicossociais da comunicacdo pessoa-pessoa
através do ciberespaco (Riva & Galimberti, cit. in Cunha, s/d):
1) a realidade construida na rede;
2) a conversacao virtual,

3) a construcéo da identidade.
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O espaco das interac¢gBes sociais ndo pode ser descrito apenas em termos
fisicos. Os espacos construidos com base na realidade virtual caracterizam-se por niveis
de simulacéo cada vez maiores: € a co-presenca de discursos, mais do que a co-presenca
fisica de interlocutores que determina a construgdo das capacidades cognitivas e a
performance.

Além disso, a realidade virtual € um espaco em que:

cada interlocutor continua a poder influe nciar a ac¢ao do(s) outro(s);
os interlocutores continuam a poder regular a comunicacdo através de
feedback de informacéo.

Por tudo isto, a Internet oferece um campo de liberdade para o individuo
exprimir a sua identidade. No contexto do ciberespaco, o individuo pode decidir:

interagir com os outros tal como €;

seleccionar apenas aspectos particulares da sua identidade, e
eventualmente acrescentar outros aspectos «inventados»;

adoptar uma identidade completamente diferente da sua identidade real;
optar por manter-se andénimo, como observador passivo e invisivel.

A rede surge, entdo, como um espaco verdadeiramente democratico, em que
todos tém igualdade de oportunidades, independentemente de questdes de género, saude,
estatuto, etnia, etc.

A influéncia de uns sobre os outros esta apenas limitada pela capacidade de
comunicacdo, que depende ndo sO da habilidade verbal, como também dos
conhecimentos técnicos obtidos.

A prépria metafora espacial que se usa para caracterizar a Internet como um
ciberespaco, remete para o facto de o proprio conceito de espacialidade ser modificado
por este meio: as pessoas podem interagir durante dias, semanas ou anos (através do
chat, por exemplo), independentemente das mudancas geograficas que tenham lugar. A
comunidade esta onde a pessoa estiver. E um excelente suporte, dentro daqueles que
estdo actualmente disponiveis, para manter o contacto social com pessoas distantes.

Em qualquer comunidade h& regras de conduta, que variam de cultura para
cultura. Também nas comunidades virtuais ha regras de conduta, que surgiram de uma
maneira espontanea, que deverdo ser respeitadas. E o que vulgarmente de chama de

Netiqueta.
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Netiqueta é a forma aportuguesada do termo inglés "netiquette”, que significa
"etiqueta (bons modos) na Internet’. A Netiqueta € um conjunto de regras nao-oficiais,
passadas de boca em boca e site em site que tenta estabelecer um padrdo de
comportamento consideravel "desejavel" pelos utilizadores e para os utilizadores. As
regras da netiqueta visam tornar a Internet um lugar menos cadtico e mais sadio,
ensinando as pessoas que certas atitudes aparentemente inofensivas podem aborrecer,
atrapalhar ou agredir outros usuarios, devendo ser evitadas. O usuario que desrespeita a
netiqueta, propositalmente ou ndo, prejudica também a si mesmo, porque é "deixado de
lado" pelos outros utilizadores. A Netiqueta pode variar ligeiramente de acordo com o tipo
de comunicagdo que esta a ser utilizado (por exemplo: canais chat, grupos de discussao,
e-mail). Alguns dos exemplos de netiqueta sdo: ndo falar palavrées, ndo fazer flood?, ndo
gritar, ndo fazer propaganda de qualquer espécie, entre outras coisas. Se alguém quebrar

uma dessas regras, a pessoa é kickada? do canal, ou entdo pode ser banida®.

! Repeticdo seguida de mensagens em pouco espaco de tempo. O Flood atrapalha o andamento do canal.
Repetir 3 vezes a mesma linha é considerado flood em alguns canais.

2 Quando um dos operadores desconecta uma pessoa do canal.

% Ser desconectado do canal e ser impedido de entrar nele por alguns minutos.
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Capitulo 4 - As Relacdes Interpessoais —aimportancia da comunicacgéao

A medida que o mundo se torna mais complexo, o trabalho da antropologia,
tanto tedrico como prético, torna-se mais exigente. Todos nOs somos atraidos por
interaccOes sociais e fluxos de informacdo que transcendem os limites locais e nacionais.
Schweizer (1997) introduz o conceito de grau de encaixe, que, do seu ponto de vista, €
central para a perspectiva da analise de redes sociais.

Conceptualmente, o grau de encaixe apresenta dois aspectos. A aspecto
Vertical relaciona através de vinculos hierarquicos os actores individuais e corporativos a
nivel local na sociedade, economia e politica da qual fazem parte. O outro aspecto € o
Horizontal, ou seja, a interpenetracdo de dominios sécio-culturais.

O reconhecimento do grau de encaixe global e a heterogeneidade cultural
devem ser acompanhados de uma recolha de dados precisos e competentes, de uma
analise de dados e relatorios.

A antropologia necessita de ser especifica e estar fundamentada
etnograficamente. Propde a andlise de redes sociais como uma aproximacao importante
ao estudo do grau de encaixe de casos etnogréaficos por duas razdes: por um lado, as
ferramentas de redes sdo muito especificas; por outro lado, os conceitos, procedimentos e
hipéteses das andlises de redes sociais tém um nucleo formal geral que facilita
comparacdes produtivas através de casos.

A perspectiva de redes sociais inicia-se com actores individuais e observa os
lacos sociais, econdmicos, politicos e comunicativos com 0s outros actores.

Quando se fala de lagos sociais, entende-se todo um conjunto de crencgas
culturais. Isto é importante para valorizar o significado de lagcos sociais e esquemas e
regras de decisdo que guiam a accao.

Grande parte do tempo da maioria das pessoas (75% do tempo, em média) é
passado a relacionar-se com outras pessoas (Fachada, 2000a:12). Comunicar significa
«pdr em comumy», «entrar em relacdo com». Comunicar &, pois, trocar ideias, sentimentos
e experiéncias entre pessoas que conhecem o significado daquilo que se diz e do que se
faz. E um processo interactivo e pluri-dimensional.

A Internet ndo é so6 tecnologia, ndo € so informacao, é sobretudo comunicacéo —

pessoas falando umas com as outras, trocando emails, etc. A Internet € participacéo,
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comunicacdo de massas bi-direccional e sem censura. A comunicacdo € a base, a
fundacéo... A Internet € uma comunidade de comunicadores crénicos (Strangelove, 1994).

A emocéo esta presente no CMC. As pessoas conhecem-se via CMC todos os
dias, trocam informacdo, debatem, discutem, cortejam, tém pena e apoiam-se. Estas
relacbes podem variar desde as frias relacdes profissionais até ao escaldante rendez
VOus.

Rheingold descreve pessoas numa comunidade virtual usando palavras num
monitor para trocar piropos e discutir, manter um discurso intelectual, conduzir negocios,
trocar conhecimentos, partilhar apoio emocional, fazer planos, brainstorming, coscuvilhar,
provocar conflitos, apaixonar-se, procurar e perder amigos, jogar, flirtar, etc.

As pessoas trazer os seus problemas da vida real e as suas personalidades
para a sua vida virtual e, por isso, a CMC inerentemente inclui todo o tipo de contetdo
emocional.

Mais, a CMC torna-se uma nova maneira das pessoas se «procurarem», uma
maneira das relacfes interpessoais se construirem — pelos menos é o que Rheingold e
outros postulam. Contudo, Kiesler e Stoll, acharam que a CMC pode ser inadequada para
as pessoas partilharem as suas emocodes, para néo falar no desenvolvimento do sentido,
de relacdes duradouras, devido a falta de pistas ndo-verbais.

O modo como nos relacionamos com 0s outros, a maior ou menor eficacia no
relacionamento, depende do nosso poder e da nossa habilidade comunicacional.

Comunicar € essencial para 0 ser humano porgue se trata de um processo que
faz do homem aquilo que ele é e permite que se estabeleca a relacdo interpessoal. A
comunicacao é tao importante para o ser humano como a adgua para o peixe.

Todos os seres humanos comunicam através de sinais. Estes correspondem as
necessidades especificas de cada grupo social e cultural. Por isso, a comunicacao difere
entre 0S povos e entre 0s grupos sociais. Qualquer que seja a linguagem ou o0 processo de
comunicacdo utilizado corresponde as suas necessidades, esta adaptado para
corresponder as exigéncias especificas da sua vivéncia ou cultura, sendo, por isso, eficaz
no seu contexto.

Através do modo como vestimos e agimos, estamos a dizer algo aos outros,
estamos a revelarmo-nos no processo de interacgao, a mostrarmos 0 que SOmosS Ou O
gueremos parecer. Seja qual for o modo como nos dirigimos ao outro, veiculamos sempre,
através do que dizemos e do modo como dizemos uma mensagem. Nao podemos nao

comunicar.
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O modo como comunicamos tem raizes no passado. Aprendemos a comunicar
de determinada maneira e a pensar de acordo com os habitos das pessoas com quem
convivemos. Podemos afirmar que a comunicacdo emerge do passado cultural da
sociedade onde estamos inseridos e que, por aprendizagem, passou a fazer parte da

nossa vida e tende a ser adaptada e ajustada as mudltiplas situacbées com gue somos
confrontados.

Fig. 21 - Esquema Relacao Sociedade/Cultura/Individuo

a2
[ GOTRNGY

Fonte: Fachada, (2000a:16)

A comunicacao é fundamental em qualquer sociedade porque:

1. permite a producéo e a reproducéo dos sistemas sociais;

2. € 0 sistema social que determina o modo como comunicam O0S Seus

membros;

3. 0 conhecimento de um sistema social permite fazer previsbes acerca das

pessoas, dos seus comportamentos e do modo como comunicam.

Quando emitimos uma mensagem, através de linguagem verbal, podemos
utilizar varios codigos. A linguagem verbal pode ser escrita ou oral.

Quanto a linguagem nédo-verbal — gestos, postura, expressoées faciais, siléncios,
tom de voz, pronuncia, roupa e adornos, etc. —, este tipo de comunicacdo apresenta-se
sob trés formas: comunicagdo proxémica, comunicagdo cinésica e comunicagao
paralinguistica.

O tempo € uma forma de comunicac¢éo interpessoal porque, sendo fundamental
para a nossa sociedade, marca muitas das nossas relacfes interpessoais e veicula
mensagens importantes. Também o0 espaco, no qual se estabelece a comunicacdo
também afecta a nossa relacdo, sem que disso tenhamos muita consciéncia.

A percepcdo do mundo é algo que se vai construindo através do processo de

comunicacao interpessoal. Trata-se de um fendmeno interno. A percepcdo desenvolve-se
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em funcdo do contexto socio-cultural em que se vive. Cada individuo organiza os
diferentes estimulos sensoriais e integra-os, num quadro coerente e significativo, que
constitui 0 seu préprio mundo. Contudo, apesar da pessoalidade e individualidade das
percepcoes, elas podem ser partiihadas com os outros porque em muitas situagcées sao
semelhantes as suas.

Todos os seres humanos vivem em sociedade e desenvolvem-se em funcéo
dela. As comunidades séo diferentes, mas existem caracteristicas que predominam em
todas elas: o trabalho, a dancga, canto, os valores, as crencas, a educacao. Todas estas
actividades, desenvolvidas e perpetuadas de geracdo em geracdo, s6 sdo possiveis
gracas a linguagem e aos diferentes meios de comunicacdo que as sociedades criam,
recriam e utilizam, em funcdo das suas caracteristicas particulares e/ou estrutura social, ou
seja, através de um elemento aglutinador de todas as carateristicas inerentes a uma
comunidade - a cultura.

O homem transforma-se em ser humano, através dos encontros que mantém
com 0s outros seres humanos.

Existem varios factores que podem determinar os diferentes tipos de relacdes
interpessoais: 0 contexto de vida, o papel desempenhado, o contedudo da relacdo e o
interlocutor.

Em unissono com o tipo de relacdo interpessoal existente, podemos assistir a
dois tipos de comunicagéo: a formal e a informal. Por comunicagao formal entende-se
toda a interaccao que pressupde um procedimento de acordo com as normas culturais de
uma comunidade ou organizagéo — estas dependem do interlocutor, da relagé@o hierarquica
— de poder - entre os interlocutores, do papel desempenhado por ambos e do contexto. E,
normalmente, estruturada, planeada, intencional e utiliza canais formais de comunicagao
— por exemplo, através da escrita.

Por comunicacao informal entende-se todas as interac¢des que sao, geralmente,
improvisadas, breves, contextualizadas e diadicas. Estas interaccbes apoiam a resolucéo
conjunta de problemas, coordenacao, lacos sociais e aprendizagens sociais — todas elas
essenciais para a colaboracao. A interaccao face-a-face é o primeiro meio de comunicacgao
informal no dia-a-dia do um individuo.

As actuais teorias dos media descrevem processos segundo 0S quais 0s
individuos constroem o contetdo e o processo de comunicacdo, iniciam a interac¢cao ou
escolnem o medium apropriado para a tarefa. Estas teorias fazem um numero de

assumpcodes sobre a natureza da comunicagao: (a) que a comunicacao €, sobretudo, uma
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troca de informacdes; (b) que a comunicacdo se estuda melhor através de uma interaccao
no tempo do que uma sequéncia temporal abarcando multiplas interacc¢des; (c) que os
participantes estdo disponiveis para comunicar sem problemas; e (d) que apenas um
medium é usado durante todo o tempo da comunicagao.

Os patrticipantes ndo entram numa sala de chat para conversar com quem quer
gue la esteja; pelo contrario procuram alguém com quem poderdo manter uma
comunicagéo.

Cada vez mais as pessoas gastam mais tempo interagindo com outros
individuos on-line, pelo que a comunicacdo mediada por computador esta a tornar-se uma
forma comum de comunicar. A CMC abrange um variado leque de possibilidades desde
texto a voz e a video, através de mdltiplas tecnologias (por exemplo: e-mail, paginas na
web, chat, etc.). A conversacdo on-line, em tempo real, ocorre quando um grupo de
individuos se encontra numa sala de chat e envia mensagens para alguém nessa sala,
indiciando um desejo de interagir. Podem ou ndo ser conhecidos fora do ciber-ambiente.
Por causa da sua popularidade emergente, o chat tornouse uma forma distinta de
discurso com caracteristicas Unicas para o médium.

Lea e Spears opinam que o0s investigadores das relacfes interpessoais
privilegiam certos tipos de relacdes em detrimento de outras, incluindo as relagbes
construidas em contexto de CMC. A relacdo on-line é apenas uma de muitos tipos de
relagbes sub-estudadas. Para estes, o estudo das relacbes on-line é um desafio a
investigacdo das relacdes interpessoais escolhendo como focus o contexto social para o
desenvolvimento do que eles chamam «rela¢gBes interpessoais electronicas», vendo todas
as relacOes interpessoais como «situadas socialmente»(pag 199). Assim, a definicdo de
relacéo interpessoal para estes leva em consideragao o contexto social.

Investigadores de CMC efectuaram comparacdes de conversas mantidas nas
salas de chat entre estranhos e interac¢cdes tradicionais face-a-face e enunciaram
diferencas significativas. Em geral, os participantes nas salas de chat sdo descritos como
sendo menos inibidos, apreciadores do risco e com gosto pelo jogo de palavras, em parte
explicado pela anonimidade e privacidade. Comparando com a interac¢ao face-a-face, os
«on-liners» tém as suas proprias regras de comunicacado no ciberespaco. Estas regras
compensam a falta de pistas sensoriais e estabelecem novas maneiras de transportar o
sentido ao texto, num determinado ambiente. Mais, em contraste com a iminéncia da

comunicacdo face-a-face, os chatters tém uma diversidade de maneiras para se
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apresentarem — de dizerem quem eles séo. Isto €, os individuos tém uma maior liberdade
on-line para construirem as identidades da sua escolha.

Sem as pistas tipicas disponiveis no contacto face-a-face é dificil compreender a
esséncia de uma mensagem.

Embora os estranhos tenham a oportunidade de re-estabelecer «anonimidade»
criando um novo nome e/ou personna, os intimos estdo limitados pela «realidade» da
experiéncia na Internet e no posterior contacto face-a-face. Consequentemente, os intimos
investem mais nos resultados negociados durante o chat.

Os chatters criam e adaptam-se a normas e regras exclusivas para o medium,
tais como abreviando frases comuns, ignorando a letra maildscula no seu inicio,
escrevendo foneticamente e usando simbolos dactilografados transformando elementos
préprios numa experiéncia de ciber-realidade co-construida.

O tipo de relacdes que as pessoas estabelecem depende dos meios onde estas
se inserem e das suas experiéncias quotidianas. Na familia, na escola, no grupo de
amigos, no local de trabalho, na comunidade, etc, a relagdo centra-se em contetdos ou
assuntos com ela relacionados.

Por outro lado, em cada um desses grupos podem ser desempenhados
diferentes papeis. Em cada contexto, as pessoas estabelecem relagdes diferentes com os
outros.

Além disso, quando uma pessoa se relaciona com outra existem objectivos
pessoais que condicionam essa relacao.

Finalmente, o individuo com quem se estabelece a relacdo € outro factor que
determina o conteudo da relagéo interpessoal.

Entre os varios investigadores desta area das relagfes interpessoais, parece
haver concordéncia no facto de que as primeiras impressdes Sao importantes no
relacionamento interpessoal. Quando encontramos alguém pela primeira vez, temos
tendéncia para formar acerca dela, uma impressao inicial. Seleccionamos apenas alguns
aspectos que nela percepcionamos, consoante 0 contexto em que se insere este encontro.
Esta primeira impressao vai condicionar a nossa relagdo futura. Existe mesmo uma
tendéncia para confirmar essas primeiras impressoes.

O que caracteriza a percep¢ao na relacdo interpessoal € o facto dela ter sempre
uma interpretacao, através dos indices. Estes podem ser fisicos (estaticos ou dinamicos),

verbais, ndo-verbais e comportamentais.
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Nas relacbes interpessoais, e especialmente nos primeiros encontros,
valorizamos as caracteristicas dos individuos que vao de encontro as nossas
necessidades e aos nossos valores e desvalorizamos as pessoas que apresentam
caracteristicas as quais nao atribuimos significados positivos.

Normalmente, quando conhecemos uma pessoa atribuimos-lhe uma entidade
social virtual, isto € a partir da observacao de todos os seus indices determinado papel e
estatuto, ou seja, o lugar que ocupa na sociedade e os comportamentos que lhe estédo
inerentes.

Tal como considera Tajfel (1981), a identidade social é o conceito que o
individuo tem acerca de si e dos outros e que deriva do seu conhecimento de pertenca a
determinado grupo.

Perante um individuo que desconhecemos ou de quem conhecemos apenas
algumas caracteristicas, temos tendéncia para criar uma impressao global desse individuo,
ou seja, para a categorizar. Categorizar uma pessoa, uma comunidade ou sociedade é
nao considerar algumas das caracteristicas que, de certo modo, ndo se enquadram nessa
categorizagdo. A categorizacdo simplifica o conhecimento que temos da outra pessoa,
torna previsivel, explicavel e compreensivel o seu comportamento e permite, em ultima
analise, regular o nosso comportamento relacional.

Se damos a entender aos outros que a hossa impressao acerca de si € negativa,
isto pode criar rupturas no relacionamento e bloquear a comunicacao.

Confiar nos outros constitui um processo onde cada individuo que intervém na
relag&o corre pequenos riscos.

A maior parte dos tedricos concorda que a atraccdo interpessoal € uma atitude
positiva ou negativa face a outra pessoa (Berscheid e Hatfield, 1978:2). Por atitude
entende-se a predisposicdo pessoal para responder face a um objecto ou classe de
objectos, de uma maneira favoravel ou desfavoravel. A atraccdo interpessoal (ou de
repulsa) é definida como a tendéncia de um individuo ou a predisposicao para avaliar outro
individuo ou simbolo dessa pessoa, de uma maneira positiva ou negativa (idem).

As medidas de atrac¢ao discutidas incluem alguns factores que nao podem ser
jogados ou medidos, em CMC, como sejam: o0 contacto ocular, a linguagem corporal e
gestual, a distancia fisica. Contudo, outras medidas podem acontecer no CMC, como, or
exemplo,o fazer favores (idem:17-18).

Mehrabian (1998) afirma que na «esfera dos sentimentos» as nossas

«expressoes faciais e vocais, posturas, movimentos e gestos» sdo muito importantes.
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Continuando a interagir e a manter relacbes, os individuos «movem-se
gradualmente para areas mais profundas das suas personalidades mutuas através do uso
de palavras, comportamento corporal e comportamentos ambientais (Altman e Taylor,
1973:27), E, em contexto de CMC, os aspectos corporais e ambientais estdo reduzidos e
inexistentes, dando as palavras e ao texto toda a importancia. Lé-se nas entrelinhas.
Procuramos pistas e uma igualdade de trocas entre os intercomunicadores. Quem fala
mais? Quem escreve mais?

Devido ao facto das pessoas trocarem informacdo com estranhos, pessoas que
nunca conheceram na vida real, a dindmica do quando e do qué revelar, entra em jogo.

Lea e Spears (1995: 226-227) apontam que «as pistas interpessoais sdo mais
sensiveis a uma comunicacdo de banda larga do medium de interaccdo e podem levar
mais tempo e ser mais dificeis de comunicar do que as pistas sociais». Diferenciam entre
atraccao social e atraccao pessoal. A social € a a atrac¢ao pelos aspectos do self, que sao
conferidos pela associagéo ou afiliacdo com certos tipos ou categorias sociais; a pessoal €
a atraccdo pelos aspectos idiossincraticos de um individuo. Estal ndo se baseia em
processos grupais, em sim em processos interpessoais, como seja 0 desenvolvimento da
intimidade.

Lea e Spears também opinam que a tecnologia, incluindo a CMC, néo
enfraquece as condi¢cdes sociais da comunicacdo, mas permitem oportunidades mais
eficientes para as construir (pag. 229). Wellman e Gulia (1995) afirmam que a investigagédo
deste campo desenvolvida até ao momento sugere que as relacbes construidas on-line
sdo semelhantes as construidas nas comunidades da vida real: fracas, intermitentes,
especializadas.

Os Emoticons combinam pontuacdo e simbolos resultando numa face
minuscula que transmite um estado de espirito. Ha também quem chame de smilies.
Acrescentando ;) ao final de uma frase permite mostrar aos outros que estamos a brincar
ou que nos sentimos alegre (Cybershrink, 20). Os investigadores sdo de opinido que os
emoticons s80 necessarios, pois substituem a auséncia de pistas nao-verbais.

Parece que alguns usam este modo de comunicagéo despersonalizado de forma
a ser mais pessoal com os outros. Para estes, a CMC é uma maneira de se ligar a outros
seres humanos (Rheingold,199 : 147). Em alguns casos pode-se dar um efeito de
movimento assim como de emoc¢ao ao «caracter» que nos representa (como € no caso

dos MUD’s). No IRC, os individuos transmitem emoc0es, teclando «/me....», que sera
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apresentado como EU ..... e a accao proposta. Rheingold é de opinido que isto € uma nova
dimenséo a considerar o conteddo socio-emocional.

Lea e Spears admitem que uma analise polivalente do CMC ndo € ainda
possivel. E Chenault acrescenta que nunca o sera. Limitada pela escassez de dados (pag.
199) a verdadeira natureza do CMC colocara sempre problemas aos investigadores. E facil
estudar uma interaccdo grupal, mas como se estuda a CMC ao nivel de um-para-um?
Primeiro, a maior parte dos dados do CMC € de estudos organizacionais. Apenas alguns
focam a organizagcdo do CMC com objectivos sociais e recreativos (Ord, 1989; Finholt e
Sproull, 1990; Reid, 1991).

«Como é gue encontramos amigos?»(Rheingold, 1993:44). Rheingold vé o CMC
como uma oportunidade de encontrarmos um grupo de pares ou de amigos. Evoca mesmo
a sua experiéncia pessoal para explicar este fenbmeno.

Parks e Floyd (1996) explicam que uma relacéo pessoal desenvolve-se, pois 0s
participantes tendem a depender uns dos outros de maneiras cada vez mais profundas e
complexas e que as relagbes se desenvolvem, se alargam e se aprofundam com o
aumento das interac¢Bes que incluem uma variedade de topicos de discusséo, actividades
e canais de comunicacao.

A CMC é vista como um meio inferior em relacdo a comunicacao face-a-face,
pela maior parte dos investigadores dos ultimos 10 anos, a excepcao de Baym (1995).

Baym (1995:139) é de opinido que a investigacdo que tem vindo a ser realizada
em CMC supbe o proprio computador € a Unica influéncia nos desempenhos
comunicacionais.

Contudo, Culnan e Markus (1987) opinavam que o0 computador teria uma
presenca social baixa, porque filtra “para fora” todos os aspectos da comunicacédo face-a-
face pertinentes. Identificaram uma hipétese de que substituindo a CMC pela comunicacao
face-a-face resultariam mudancas previsiveis nas variaveis intrapessoais e interpessoais.
De modo similar, Sproull e Kiesler (1986) esbocaram a falta de uma hipbtese das
sugestdes sociais de contexto. As sugestdes sociais de contexto incluem as sugestdes
néo-verbais que “definem a natureza da situagao social e as identidades e o status relativo
dos actores” (Walthers, 1993:38).

Lea e Spears (1995) indicam varios argumentos a favor da CMC para promover
relacionamentos pessoais, incluindo a pesquisa do relacionamento: proximidade fisica,
interac¢cdo face-a-face e comunicagcdo nao-verbal, vista como um processo essencial de

relacionamento dos seres humanos.
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Também Baron (1984) considera a CMC como indicada para 0s usos sociais da
linguagem, apesar das evidéncias de interacgbes sociais durante a CMC. Muitos
investigadores afirmam que através da CMC cria-se uma ilusdo de comunidade e que o0s
relacionamentos ai mantidos séo impessoais e hostis (Partks e Floyd, 1996).

Stoll (1996) supbe que para se fazer ou para se ter amigos, € necessario
interagir na vida real e ndo apenas na CMC. Afirma que é muito melhor investigar no
mundo fisico real, onde se pode “estar” com as pessoas do que investir tempo e esforco
no mundo virtual chamado Internet (Hart, 1996).

A auséncia de pistas fisicas ou ndo-verbais ndo deve significar que o meio
utilizado — o computador — é impessoal ou desprovido de pistas sociais, ou que as pistas
transmitidas tém uma lacuna subtil da comunicacao face-a-face (Lea e Spears, 1995).

De facto, ha um elevado nivel sécio-emocional observado em contexto de CMC
(Rheingold, 1994; Ord, 1994; McCormick e McCormick, 1992), mesmo em ambientes
organizacionais (Lea e Spears, 1995).

O tempo € uma parte intrinseca da nossa interacgéo social. E um recurso da
nossa cultura e pode estar ligado a outros recursos de troca, que imprimem uma marca
mais pessoal. A forma como o tempo € usado, ajuda a definir a natureza e qualidade das
relagbes com os outros.

Walther (1993) esbocou uma teoria do processamento da interaccdo social,
particularmente nas relacdes interpessoais mediadas por computador. Verificou que 0s
grupos dentro de um contexto de CMC aumentam gradualmente a impressao, de tal
maneira que se assemelha a interacgéo face-a-face.

Lea e Spears (1995) postulam, com base na teoria de Walther, que as relacdes
interpessoais podem desenvolver-se e desenvolvem-se em contexto de CMC, embora
mais lentamente, devido a falta de pistas em relacdo ao proprio individuo, ao
desenvolvimento da confianca e a comunicacédo da intimidade.

Através da teoria das relacdes interpessoais, afastada a dependéncia da co-
presenca fisica dos individuos, deparamos com uma fronteira onde a atraccdo e a
dimensdo social sdo vistas como uma avenida viavel para o relacionamento. O
relacionamento depende demasiado dos aspectos fisicos e espaciais da interaccao.

Wellman e Gulia (1995) perguntam: “as pessoas podem encontrar na Internet,
uma comunidade on-line? Sera que as pessoas que nunca se viram, cheiraram ou ouviram
podem desenvolver relages intimas e de apoio?” A resposta parece ser um peremptorio

sim. Mesmo quando os grupos on-line ndo foram criados para o ser, sdo-no sempre que
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necessario. Como seres sociais, agueles que usam a net, procuram ndo sO informacéo,
mas também companhia, apoio social e um sentimento de pertenca.

Baym (1995) € de opinido que os participantes de uma comunidade on-line
criam uma comunidade dindmica, rica, cheia de emoc¢do e nuances sociais, porque
encontram uma comunidade interactiva, altamente social e envolvente.

Wellman e Gulia (1995) perguntam: “Sao possiveis os lacos de amizade fores e
intimos on-line?” Os tedricos das relagcdes interpessoais postulam que os lacos fortes tém
as seguintes caracteristicas:

Um sentimento intimo especial,

Um investimento pessoal ha amizade,;

Um desejo de companhia do outro;

Um interesse de estar como outro tanto quanto possivel;
Um interesse de estar como outro em multiplos contextos;
Um interesse de estar como outro durante um longo periodo
Um sentimento matuo de companheirismo.

Para Smolowe (1995)a maioria dos individuos que navegam na Internet e que
comunicam via CMC estdo a procura de interac¢do social e ndo apenas de informacéo
estéril.

Os individuos estéo ainda intrigados com as relacfes desenvolvidas em CMC,
porque o0 meio ainda é novo.

A CMC é um fenbmeno social. Basicamente, 0s povos comunicam com outros
povos, de qualquer maneira. Como afirma Baym (1995), na CMC né&o so € possivel o seu
uso social, como também se presta a uma quantidade incomum de criatividade social. As
realidades sociais sao criadas com a interaccao.

Em conclusédo, a CMC situa-se entre os limites tradicionais da comunicacéo
interpessoal e a de massas, permitindo novas oportunidades e riscos para os individuos e
suas relacdes (Parks e Floyd, 1996; Lea e Spears, 1995).

Comunicar através do CMC é divertido. Milhées de individuos brincam com os
seus teclados de uma maneira nunca antes imaginada, utilizando inUmeros sinais
ortograficos, como virgulas, aspas, tracos, etc. Nao sO os hakers, os viciados em
informatica, as criangas ou adolescentes, mas também os adultos, estdo a aprender a
jogar de novas maneiras. Este trabalho € um estudo sobre a escrita, 0 jogo e 0

desempenho no IRC, um programa de redes, que permite que milhdes de individuos no
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mundo inteiro, a qualquer hora do dia ou da noite, falem uns com os outros em tempo real,
simplesmente digitando frases.

Aplicando a metéafora de Turner (1967), as interac¢des escritas no IRC sdo uma
verdadeira «Floresta de Simbolos» - simbolos tipograficos. Os fenémenos por nés
observados assemelham-se parcialmente ao género de jogos da vida real (VR), tais como
charadas, bailes de mascaras ou de carnaval, etc. No entanto, tudo néo passa de texto —
letras e simbolos tipograficos a «dancar» no monitor. Os acontecimentos no IRC sdo uma
forma de jogo virtual descorporalizado (Aycock, 1993), flutuando livremente no espaco.

O teclado de um computador assemelha-se a um teclado de um piano. Se é
permitido estabelecer uma comparacdo, o teclado de um computador permite uma
composicao de efeitos sublimes tal como o teclado de um piano, uma melodia. Ambos tém
como base escrita 0os simbolos: nimeros, letras, sinais gréaficos diversos e notas musicais.

Os emoticons s&o icons que servem para exprimir emogao ou para transmitir ao
outro uma intencdo. Sao compostos de simbolos tipograficos vulgarmente conhecidos por
smileys (Raymond, 1991: 142-143; etc -ver). Podemos ter um sorriso [ :) ], piscar de olho [
;)] ou uma carranca [ :( ]. Para os ler € necessério inclinar a cabeca para o ombro
esquerdo. Ha quem nao utilize os emoticons por os achar de mau gosto ou por entrarem
em conflito com as regras da boa escrita; para outros, o seu uso reflecte ou assinala uma
socializacdo de nova cultura que envolve o ciberespaco. A exploracdo dos emoticons e
outras possibilidades do teclado, como as mensagens digitais, tém uma fascinante
afinidade com os graffitis, com a linguagem publicitaria, com a muasica e, mesmo, com 0
teatro improvisado.

A interaccdo com os computadores € muitas vezes sentida como totalmente
absorvente e apreendida como um segundo EU (Turkle, 1984). Recebe-se um feedback
instantdneo do nosso proprio feedback. A esta caracteristica chama-se interactividade
(Rafaeli, 1988; Laurel, 1991). Esta caracteristica percebe-se melhor quando os
participantes comunicam no modo sincrono. Frequentemente as pessoas perdem a no¢ao
de tempo, descobrindo subitamente que se passaram horas.

Outro aspecto a ter em atencao € deixar de depender de materiais fisicos. No
caso do IRC, embora haja a oportunidade de efectuar log (gravar) das sessfes, poucas
pessoas recorrem a esta possibilidade. O que interessa é 0 jogo, ndo o resultado — tal
como no discurso, a interaccao digitada é ritmada e efémera como o vento.

Ao digitar brinca-se com teclado. Escrever em letras maiusculas é significado de

estar a gritar. Da-se preferéncia a escrita de frases e nhomes em letras minusculas. Isto
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confere uma rapidez de escrita e teve como fonte de inspiracdo a cultura dos hackers,
resultando numa escrita informal, utilizada nos chats. Outro procedimento comum é 0 uso
dos asteriscos para enfatizar palavras, ac¢des ou sons.

No mundo material, 0 uso de mascaras e trajes usados no carnaval sdo um
exemplo paradigmatico (Turner, 1986 b). Na presente forma textual do CMC, é o efémero,
o0 medium ndo-material e o texto digitalizado que brnecem a mascara. A auséncia de
pistas ndo-verbais e outras de caracter social ou material que permitem a identificacao,
liberta os participantes para adoptarem um outro EU, ou para se expressarem mais do que
habitualmente. Para o fazerem adoptam nicks ou titulos (Reid, 1991; Rheingold, 1993;
Turkle, 1995).

Parece Obvio que ha muitas semelhancgas linguisticas entre a comunicagao oral
e esta nova forma de escrita. Diz Bolter (1991:59): “o texto electronico, tal como o texto
oral, & dindmico”.

Ha uma tendéncia para pensar dois modelos de comunicacdo: o
contextualizado, de conversacdo oral e efémera, que pode ser profundamente
personalizado e preciso e o descontextualizado, em que 0 autor ndo assume 0 seu texto,
sem um cunho fisico (Ong, 1982).

Assim como o desempenho € altamente valorizado nas culturas de tradigéo oral
(Bauman, 1975, 1977; Finnegan, 1997; Ong, 1982), a arte textual e tipografica é
proeminente na CMC (Reid, 1991). Os participantes sabem que a sua “audiéncia” fixa a
sua atencdo no modo como apresentam as suas competéncias comunicacionais. A
necessidade de dizer por escrito aquilo que dizemos oralmente chama a atencéo para o
meio de comunicacao utilizado e no modo como se formula a mensagem. No IRC a
andlise das Interac¢des pode ser realizada a diferentes niveis: o jogo da identidade, o jogo

dos contextos de interac¢éo e o jogo dos simbolos tipograficos.

Jogo da ldentidade

O jogo da identidade relaciona-se com 0s nicks.
O IRC é por definicdo um espaco publico. Ndo h& a necessidade aparente dos
investigadores distinguirem a identidade dos participantes, mais do que os participantes o

permitiram. Qualquer individuo, desde que tenha acesso a Internet, pode entrar numa sala
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de chat. Podemos ainda escolher entre aceder a um canal privado ou publico — esta
decisdo cabe ao operador do canal. Mais, ainda que um canal seja publico, o operador
pode decidir torna-lo privado a qualquer momento, e quem estiver contra esta decisao
pode sair da sala. Enquanto participam em canais publicos podem trocar mensagens
privadas. Ha uma troca de informacdo quer em canal aberto — publico — quer em canal
privado. A informacéao € visivel no ecra por qualquer pessoa.

Também € possivel saber mais acerca dos participantes ou de um determinado
individuo, pois temos a opc¢do Ucentral. Todas as conversas podem ser gravadas
bastando para isso definir essa opg¢éo ou entéo digitar “/log on”.

Como qualquer individuo o pode fazer, uma vez que esta opcdo €
disponibilizada para qualquer utilizador, do ponto de vista ético para os investigadores n&o
levanta qualquer objeccédo. De qualquer modo, nesta investigacdo todos os participantes
tinham conhecimento que toda a sessao estava a ser gravada (logged).

Quanto aos nicks, ndo parece haver qualquer necessidade ética de “mascarar”
estas “mascaras”. Ha dois principios do design da natureza — o principio da comuflagem e
o principio da imagem de marca (Gombrich, 1984:6). Para Turner (1986:3), 0 uso das
mascaras e fantasias carnavalescas apoiam estes dois principios. As mascaras servem
ndo so para esconder a verdadeira identidade do individuo, mas também para chamar a
tencdo para si e para a mascara, quer através do poder expresso, quer através da
criatividade, quer através da capacidade de instigar um certo medo ou humor. Da mesma
forma, as mascaras textuais — nicknames — ndo s6 sdo um meio para disfarcar a
identidade da vida real como também uma forma de “plumage”.

Tentar interpretar a utilizacdo de um nick € bastante dificil e arriscado. Muitos
individuos tém uma explicagdo para o seu, outros ndo tém qualquer uma, dizendo mesmo
gue “foi o que calhou”, ou “nao tinha qualquer imaginacao e ficou este”.

Contudo os nicks no IRC, a maior parte das vezes, apelam a fantasia e a ficcao
— natureza, mitologia, oculto, comico, literatura infantil, ficcdo cientifica, cinema, etc.
(Bechar-Israeli, 1995). O mais impressiona € que é quase impossivel distinguir, através
dos nicks, se os participantes sao do sexo feminino ou masculino. Mesmo quando utilizam
nomes proprios isto ndo € de todo indicacdo do seu género.

Ha& investigadores (Buckman, 1992; Turkle, 1995; Reid, 1995) que afirmam que
ha uma tendéncia para “brincar” com uma identidade de género no IRC.

Um dos mais fascinantes aspectos dos encontros no IRC é a natureza e

complexidade dos contextos de experiéncia que sdo evocadas e mantidas pelos
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participantes. A activacdo de contexto na vida real esta relacionada com a nocao de
multitarefa no sistema operativo do computador. Uma linguagem informatica, multitarefa
“carregar e correr varias aplicacbes ao mesmo tempo’(Sheldon, 1992:3). A multi-tarefa
permite-nos fazer varias coisas ao mesmo tempo: escrever enquanto ouvimos musica,
cozinhar enquanto falamos com alguém.

No log do IRC identificam-se cinco contextos: (1) vida real, (2) jogo, (3) festa, (4)

fingimento, (5) desempenho.

Fig. 22 - Contextos no IRC

Fonte: Adaptado de Danet (s/d), http://www.ascusc.org/jcmc/vol2/issue4/danet.html

(1) Na vida real os participantes estdo sempre integrados. Adoptando a definicdo de
Bateson (1972) e Handelman (1976), dentro deste enquadramento encontramos a vida de
todos os dias, baseada em espaco e tempo fisicos; os interlocutores séo levados em conta
devido as suas acc0es fisicas e verbais, do seu bem estar fisico e os seus compromissos

sociais.

(2) Quando nos ligamos ao IRC ha claramente uma intengdo de comunicar. Contudo,
nao ha ainda, a este nivel qualquer pretensao de brincar, entrar no jogo. A interaccédo pode
ser de jogo ou de caracter mais sério. Assim, a meta mensagem deste enquadramento
poderia ser a seguinte: podemos dizer qualquer; coisa, 0s participantes sentem-se &
vontade para escolher com quem e sobre o qué querem comunicar. Porém, levanta-se
uma questdo: se o IRC pode ser sério, como se pode jogar o jogo do IRC? A linguagem €&

apenas uma ferramenta do jogo. Tudo pode ser comunicado.
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(3) “Wamos para a festa, vamos divertir-nos”. Aqui encontramos trés géneros
culturalmente constituidos: festa, faz-de-conta e desempenho.Os participantes conhecem-

se, falam, brincam, flirtam, e normalmente, passam o tempo de uma forma agradavel.

(4) “Vamos Fingir, vamos acreditar”. Na vida Real, este enquadramento é mais tipico
do comportamento das criancas do que dos adultos. No entanto, enquanto as criancas
brincam com qualquer objecto fisico, os participantes do IRC improvisam com 0s varios

meios disponiveis — o teclado do computador, por exemplo.

(5) “Wamos mostrar o que sabemos fazer com o teclado”. Muitos simbolos que
conhecemos da comunicacdo oral do passado, estdo presentes nesta nova forma de
comunicagao interactiva escrita.

Tal como na vida real, as conversas mantidas em IRC tém um inicio, um meio e
um fim.

Os tedricos classicos do jogo, Heizinger (1955) e Caillois (1961) viam o jogo
como uma actividade paralela no tempo e no espaco da VR. Na verdade, o jogo digital
partilha com o jogo da VR muitas caracteristicas importantes: € voluntario, intensamente
absorvente, criado por e para o individuo, com mais ou menos regras. Contudo, no
ciberespaco nao faz sentido perguntar «que horas sao?» ou «onde estamos?». O
ciberespaco permite a ilha perfeita para o jogo. Ainda que fisicamente o individuo esteja no
local de trabalho, quando se senta em frente ao computador pode embrenhar-se
profundamente num jogo.

Outras formas de ludus prendem-se com a escrita digital onde existe o0 modo
conjuntivo da possibilidade e experimentacéo.

De um ponto de vista convencional, o jogo na CMC pode ser encarado como
uma ameaca a ordem social: «[O jogo] pode ser definido como pouco sério, falso, fingido,
faz-de-conta, irreal, etc., precisamente porque é uma fonte de desordem contra a qual a
ordem social deve ser amortecida»(Handelman, 1976:189).

Contudo, a abolicdo das barreiras sociais na comunicacao digitalizada pode, em
algumas circunstancias, ter um efeito negativo. As pessoas podem «passar-se», irritar-se,
envolver-se em incidentes (Raymond, 1991; Lea et al., 1992).

Diz Barlow (1990) que o ciberespaco, tal como se apresenta, tem muito de

comum com o oeste americano do séc. XIX. E vasto, sem mapas, cultural e legalmente
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ambiguo, verbalmente sobrio, dificil de agarrar e acompanhar. Muitas instituicdes declaram
gue possuem espaco, mas a grande parte dos nativos séo solitarios e independentes.

Os utilizadores do IRC tratam o medium como a «fronteira do mundo»: a
realidade virtual como liberdade virtual, na qual todos os participantes se sentem a-
vontade para desenvolver as suas fantasias, desafiar normas sociais e experimentar

aspectos da sua personalidade que noutras circunstancias seriam inibidos (Reid, 1991).
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Capitulo 5 - Sociometria

A realidade social € complexa e dificil de entender e, por essa razdo, a sua
andlise requer o emprego de distintos métodos e técnicas de observacdo. Esta variedade
de métodos nédo significa falta de certeza, mas o reflexo de mdultiplas formas de mundo
social e dos distintos objectos de estudo que dai derivam. Para incrementar 0 nosso
conhecimento do cientificos sociais, recorremos a uma ampla gama de estratégias
metodoldgicas: a pesquisa, a observacdo, a analise de contelddo, a experiéncia, 0s
estudos comparados, etc. Cada uma desta estratégias permite aceder ao fenémeno de
diferentes maneiras, até porque diferentes disciplinas cientificas estudam o mesmo
fenomeno de formas diversas.

Moreno (1954) insistiu nha necessidade de idealizar métodos para explorar e
descrever o dominio social, tendo-se inspirado em ideais democraticos para elaborar o seu
teste sociométrico. O sociograma servira para medir a importancia da organizacdo que
palpita debaixo da epiderme dos grupos sociais a partir de instrucdes tao simples como
pedir expressamente as pessoas que escolham aqueles individuos g quem gostariam (ou
nao) de ter como companheiros.

A utilizacdo deste instrumento revelou que a estrutura subjacente de um grupo
difere profundamente das suas manifestacdes sociais (Moreno, 1954:84). Assim, mostrou
se que as relacbes impostas diferem das relagOes resultantes das eleicdes, e que a
organizacao de um soO grupo pode ser estudada de uma forma completa se se tomar em
atencdo todos os individuos e aqueles a quem estdo ligados emocionalmente. A eleicao
apresenta-se como um procedimento para conhecer e compreender a estrutura real de um
grupo, um comportamento do que podemos saber a sua origem e 0 seu papel importante
gue desempenha da vida quotidiana.

A analise das condutas sociais é a chave do entendimento da natureza humana
e da dimenséo social dessa natureza. Os grupos sao, sem duvida, uma expresséao de tal
dimenséao. Proporcionam-nos identidade, confirmam as nossas crengas, servem-nos como
elemento de contraste ou de semelhanca. Passamos a maior parte da nossa vida
pertencendo a grupos, formais ou informais, livremente eleitos ou impostos, de pertenca
ou de referéncia. Entender o seu funcionamento e as relagdes internas que se
estabelecem, a margem da sua estrutura formal, supbe um avanco importante no

conhecimento das interac¢des sociais.
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A natureza social do ser humano € evidente e, concorre, para isso, a atrac¢ao. O
interesse pela interacgéo iniciou-se anos 30 (séc. XX) com Moreno e Newcomb. Moreno
centrou-se na sociometria, que tem como meta proporcionar técnicas objectivas que
permitam conhecer a taraccao versus repulsa de umas pessoas pelas outras. Newcomb
demostra inequivocamente que a atraccao e a amizade podem analisar-se empiricamente.

Estes dois conceitos destacam-se entre os tipos mais importantes de relacdes
interpessoais e fazem referéncia a uma atitude positiva perante uma pessoa em particular.
A maioria dos investigadores centra-se nas questées: quem é atraido por quem? Porque
razdo? O repertério das teorias que tenta dar resposta a isto vai desde explicacbes
baseadas na semelhanca até aquelas que destacam o papel da proximidade fisica como
elemento intensificador da atrac¢do, passando pelo atractivo fisico como separador inicial
da dita atraccao.

Na hora de analisar as relagdes de atracgéo versus repulsa entre as pessoas, 0
sociograma revela-se como uma técnica eficaz e poderosa. Esta analise leva-se a cabo no
proprio grupo, atendendo as elei¢cdes versus néo eleicdes que se produzem nos mesmos,
com independéncia de outros critérios.

Em linhas gerais, o sociograma mostra-se como uma ferramenta adequada para
o conhecimento profundo da vida interna dos grupos, que nos permite aceder a um mundo
de relacdes incompreensivel a primeira vista, mas vital parta entender das redes sociais
existentes. Estas redes séo o fiel reflexo da estrutura grupal que prevalece por cima dos
aspectos regulados por normas explicitas.

Nas palavras de Moreno (1954:11) a esséncia da sociometria € definir e medir o
ser humano.

A técnica do teste sociométrico, o sociograma, tem uma utilidade sobejamente
demostrada no estudo dos grupos. DE facto, desde a sua concepcdo que tem sido
amplamente utilizado com fins exploratérios e diagnosticos em diversos meios.
Basicamente, a analise sociométrica de um grupo permite conhecer as redes informais de
comunicacao e atraccao interpessoais que coexistem com as estruturas formais. Por isso,
0 sociograma ajuda-nos a responder a muitas das perguntas que se nos colocam quando
trabalhamos com grupos.

A andlise dos grupos e dos processos grupais é importante para compreender

as relacbes interpessoais e por sua vez as relacdes interpessoais influenciam a vida do

grupo.
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Uma das vantagens é o facto de se conseguir obter informacédo completa sobre
aposicao de cada individuo dentro do seu grupo e ao mesmo tempo obter informacgéo do
grupo na sua totalidade, o que € imprescindivel quando se pretende realizar um estudo e
uma comparacao entre grupos diferentes, como € o caso.

Outras das vantagens do sociograma € a possibilidade de obter uma
representacdo grafica ou um mapa de relacdes existentes entre todos os membros de um
grupo, ou entre um individuo e o resto do grupo. Este proporciona-nos uma imagem facil

de interpretar a primeira vista sobre a estrutura das relacfes informais.

Definicdo de grupo

O grupo é um conjunto limitado de pessoas, unidas por objectivos e
caracteristicas comuns que desenvolvem multiplas interacgdes entre si.

Qualquer grupo tem uma estrutura, uma durabilidade no tempo, uma certa
COoesao e um conjunto de normas.

Em face disto, pode-se concluir que nem sempre a presenca de um conjunto de
pessoas se pode chamar de grupo. As pessoas que se encontram numa festa podem
comunicar entre si e estabelecer relagbes, mas ndo formam um grupo porque a sua
relacdo € momentanea e nao tem um caracter de permanéncia.

Um grupo é muito mais do que a soma de todos os individuos que o compdem.
Nele, as pessoas desenvolvem a sua estrutura pessoal através da troca de ideias e do
didlogo. O grupo pensa e age de modo diferente de qualquer um dos seus elementos
considerados individualmente. Cria-se uma consciéncia colectiva que néo € igual a soma
das consciéncias individuais.

Uma das condi¢cBes basicas para que os membros do grupo cooperem é a
confianca que se devera desenvolver entre eles. Varias experiéncias (como por exemplo a
realizada por Loomis) mostraram que, quando os parceiros de um jogo ndo se véem nem
se conhecem tendem a aumentar a sua rivalidade.

Os membros do grupo, quando se propdem realizar uma tarefa comum,
apresentam uma certa coesdo que os forca a agir na consecucdo dos objectivos

mantendo-os unidos, coesos. Festinger (1950) define o conceito de coesdo de grupo como
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o resultante de todas as forcas que actuam sobre os membros para que permanecam no
grupo.

Contudo, o conceito de coesédo nao podera ser analisado sem o de atraccao
interpessoal. As pessoas que constituem o grupo, devem sentir alguma atraccao entre si,
mantendo uma boa relacdo. Deste modo, as pessoas partilham algo de comum, partilham
uma determinada identidade. E pelo facto das pessoas cooperarem, e apresentarem
atitudes semelhantes, que se tornam coesas, existindo entre elas atraccéo interpessoal.

Em resumo, podemos afirmar que os elementos do grupo sao coesos porque:

1. existe uma interdependéncia entre si, trabalham em conjunto para um

objectivo comum ;

2. Existe alguma semelhanca entre os membros do grupo;

3. existe oportunidade de todos participarem.

A coesdao do grupo pode ser mensuravel, avaliando até que ponto cada um dos
seus membros do grupo se identifica com os restantes. O grau de envolvimento do
individuo com as actividades do grupo e os seus membros, pode constituir a medida de
coesdo. Nos grupos coesos, avaliacdo que cada elemento faz dos outros elementos é
mais positiva e favoravel do que a avaliacao feita em grupos pouco coesos.

No fundo, a coesédo do grupo é determinada pela forca dos lacos que ligam os
elementos individuais num todo unificado. Os factores que podem levar a coesédo séo: a
proximidade fisica — os individuos que passam muito tempo juntos tém mais tendéncia
para a coesao -, o trabalho igual ou semelhante — defrontam-se com 0s mesmos
problemas e podem entreajudar-se -, e a homogeneidade — caracteristicas comuns dos
seus membros, tais como a idade, o status social, as atitudes e os valores.

A coeséo é tanto maior quanto maior for a comunicacdo entre os membros do
grupo (Adir, 1988:34).

Existem basicamente dois métodos para estudar a estrutura e 0 modo como o
grupo funciona: o método da observacédo e o método de auto-descricdo. Este por sua vez
abrange a entrevista de campo e o método sociométrico.

Nesta investigacdo aplicou-se o método sociométrico. Este método insere-se
num dos trabalhos mais recentes desenvolvidos em dinamica de grupo por Moreno.

Moreno utilizou a sociometria para o estudo da estrutura intima, real e invisivel
dos grupos. Através dele é possivel clarificar a estrutura socio-afectiva dos grupos e

estudar a sua dindmica. Através do teste sociométrico podemos verificar:
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1. as redes de comunicacdo no grupo, au seja as preferéncias e rejeicoes,

guem Sao as pessoas que se posicionam lateralmente no grupo;

2. quais os elementos chave do grupo, os mais preferidos e os elementos

periféricos;

3. se existem conflitos no grupo;

gual a estrutura do grupo, indicando se € muito fechado ou se permite
alguma abertura;

5. se existem ou ndo subgrupos no seu interior;

6. a posicao e o papel que cada elemento desempenha no grupo;

7. quais os membros rejeitados.

Constroi-se um teste com perguntas diversas; em cada uma se solicita um ou
mais nomes (de acordo com o numero de elementos do grupo) e € constituida por duas
alternativas: a preferéncia e a rejeigao.

Depois dos individuos responderem ao teste, € elaborada uma analise dos
resultados com vista & obtencdo do sociograma. O sociograma é uma realidade estética
do continuum da dindmica das interacgdes no grupo.

Ha que ter alguns cuidados na aplicacdo do teste sociométrico, nomeadamente
os resultados do teste sociométrico ndo poderao ser divulgados aos intervenientes.

Componentes da cultura: os valores, 0s ritos, 0s simbolos e 0s mitos.

As técnicas sociométricas concentram a sua atencao no grupo e nas interaccdes
sociais que se apresentam. Entende-se por interac¢des sociais todas as situacdes em que
as atitudes dos membros do grupo se encontram interligadas de tal maneira que
influenciam fortemente os comportamentos de cada membro face ao outro. Ou seja,
estamos a falar sobre a repercusséo que a situagdo do grupo tem em cada um dos
membros.

Os principais instrumentos que utilizam as técnicas sociométricas sao: o
sociograma, o0 sociodrama e os inventarios de personalidade.

O sociograma € uma técnica que pretende descobrir os lacos de influéncia e de
preferéncia (ou rejeicdo) que existem no grupo.

Segundo Rodrigues (2000), a formacdo de amizades e inimizades € uma
consequéncia do processo de interac¢ao social. Sentir-se querido ou rejeitado pelos outros
faz parte de um fenbmeno denominado de atraccéo interpessoal e é uma variavel que
exerce grande influéncia sobre o comportamento humano. E raro um individuo manter-se

neutro em relagdo as pessoas com quem age constantemente. Sdo comportamentos de
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atraccdo ou repulsa que irdo influenciar comportamentos sociais, nomeadamente,
suscetibilidade a influéncia, identificacdo, exercicio de poder, formacdo de grupos,
percepc¢ao social, entre outros.

Ha diversos factores que podem influenciar as relacdes afectivas das pessoas.
Séo eles:

1. proximidade fisica — varios estudos apontam para o facto das pessoas

morarem préximas ou manterem contactos frequentes, podera contribuir para
a formacdo de uma relacédo interpessoal (Festinger, Schachter e Back,1950;
Whyte, 1956).

Héa algumas razfes que conduzem ao estabelecimento de uma correlacédo entre
o factor proximidade fisica e atraccéo interpessoal, como por exemplo: a conveniéncia, a
familiaridade, a oportunidade de relacéo, a oportunidade de maior relacionamento mutuo e
a simples familiaridade decorrente da frequéncia de encontros.

2. identidade de valores e atitudes e outras caracteristicas susceptiveis de
valorizacdo — a semelhanca gera atracgao, e isto explica-se porque, por um
lado, ha uma reducao de custos no processo de interac¢ao social; por outro,
h4a um estabelecimento da realidade social e uma necessidade de
comparacao social; finalmente, um papel reforcador da concordancia.

Por processos grupais entende-se um dos principais fenémenos psicossociais,
cujo ambiente natural e caracteristico € o grupo psicolégico. H& autores (Krech, Crutchfield
e Ballachie, 1962, in Rodrigues, 2000) que fazem a distincdo entre grupo psicolégico e
organizacdo social. O primeiro é caracterizado por ser composto por pessoas que se
conhecem, procuram objectivos comuns, tém ideologias semelhantes e interagem com
frequéncia; o segundo, é entendido como um sistema integrado de pessoas ou grupos que
visam alcancar um mesmo objectivo, ndo apresentando, porém, as mesmas
caracteristicas de um grupo psicoldgico.

O método sociométrico de Moreno € um dos mais antigos adoptados no estudo
das preferéncias existentes dentro de um grupo em relacdo aos demais membros do
mesmo grupo. E o método denominado sociograma, onde as pessoas Sdo representadas
por circulos e, linhas cheias ou ponteadas, sédo utilizadas para significar respectivamente
escolha ou rejeicdo de uma pessoa do grupo por parte de outra.

Através da analise de um sociograma podemos observar a existéncia de
estrelas — pessoas que recebem a preferéncia de muitos outros membros do grupo -,

cligues — agrupamento de pessoas que se atraem reciprocamente-, isolados — aquelas que
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nao recebem preferéncias nem ejeicdes -, e, também €& possivel observar o grau de
coesdo existente no grupo através da simples inspeccdo de maior ou menor proximidade
dos circulos indicativos dos componentes do grupo.

As atraccOes e rejeicOes entre membros sdo obtidas através de pergunta directa
a cada membro do grupo. Estas podem ser as mais variadas possiveis, de acordo com o
dado que se deseja obter. Os dados podem ser resumidos através de uma matriz, onde
0s numeros positivos indicam preferéncia e os negativos indicam rejeicao.

A maior parte da nossa vida decorre em grupos. De facto, eles podem estar
presentes nas nossas reflexdes e influenciar a nossa conduta, mesmo quando estamos
SOs.

Mas, da mesma maneira que o0 grupo pode estar presente quando alguém esté
sozinho, também é possivel encontrar conflitos entre dois grupos representados
unicamente por duas pessoas. Brown (1988) assinala que o que caracteriza a conduta
intergrupal ndo é o nimero de individuos implicados, mas a uniformidade interna que pode
observar-se dentro dos grupos que entram em interacgao.

Para os individuos implicados, o grupo esta presente de forma simbolica. Nesse
preciso instante a sua identidade social € o mais importante e as suas manifestacées
podem tornar-se mais extremas e estereotipadas do que sao habitualmente.

Tajfel (1978) propbs a existéncia de um continuo interpessoal-intergrupal no qual
se situaria qualquer conduta social. No hipotético extremo interpessoal, a conduta do outro
€ interpretada como resultado da sua historia pessoal, da sua forma de <r, etc. No
hipotético extremo intragrupal, em troca, o outro tende a ser entendido em fung¢éo das
caracteristicas que se atribuem ao seu grupo de origem. Assim mesmo, Tajfel (1978)
assinala que as mudancas de contexto podem conseguir que a interaccéo se desloque de
um extremo para o outro.

Alguns grupos tém uma forte implicacdo emocional e afectiva para os seus
membros (familia, amigos, etc). Outros parecem comprometer mais a sua capacidade para
realizar determinadas tarefas. No entanto, nada disto impede que se estabelecam fortes
relacdes intimas. Na realidade, a vida de todos os grupos pode ser explicada mediante
duas dimensfes fortemente ligadas: uma de tarefa — orientacdo face a consecucdo de
determinados objectivos - de e outra sécio-emocional — centrada na coesédo e satisfacao
do grupo.

A enorme variedade de grupos torna dificil delimitar aqueles elementos que

definem a sua existéncia. Assim mesmo, algumas mudancas tecnoldgicas, como a
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possibilidade de estabelecer contactos pela Internet, modificaram radicalmente a vida de
alguns desses grupos.

Existem diferentes tipos de grupos, mas todos 0s grupos tém em comum
determinadas caracteristicas:

1. Interaccdo — accéo ou influéncia matua ou reciproca. A interaccao pode ser fisica,
verbal e/ou ndo-verbal,
2. Estrutura — um conjunto de elementos (regras, normas) que agregam as suas
relacoes;
3. Tamanho — os grupos podem variar de tamanho:
3.1. Diade — dois membros
3.2. Triade — trés membros
3.3. Pequeno grupo — 4 a 20 membros
3.4. Sociedade — 20-30 membros
3.5. Grande grupo — mais do que 40 membros;
4. Objectivos — normalmente existem por uma razao;
5. Coeséao — forca nas relagdes existentes entre os seus membros;
6. Mudanca temporal — como sistema complexo de seres humanos
interdependentes, 0s grupos mudam; nunca sao estaticos, mas sim dinamicos.

Podemos estabelecer que o grupo poderd ser definido pelas seguintes
caracteristicas (Pérez, 2001):

1. podemos considerar grupo a um conjunto interdependente de individuos;

2. entende-se que 0s grupos tém algum tipo de estrutura de funcionamento, que se
traduz por normas, papeis, posicoes e diferencas de status entre os membros;

3. um grupo pode definir-se como um conjunto de individuos que se consideram a si
proprios membros de uma mesma categoria social.

Evidentemente que nem todos 0s grupos sao iguais. Tradicionalmente, recorreun-
se a varias tipologias para classificar a grande diversidade dos grupos existentes. Uma
dessas tipologias é a que diferencia grupos formais de grupos informais: os primeiros
caracterizam-se por estarem organizados previa e explicitamente, mediante normas,
papeis, objectivos, etc; os segundos carecem de uma estrutura previamente estabelecida,
ainda que esta possa surgir de forma espontanea através da interaccdo continuada dos
seus membros. Neste sentido, nos grupos de amigos podem aparecer papeis claramente

diferenciados, que geram determinadas expectativas de conduta.
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Quando falamos da estrutura informal de um grupo, referimo-nos
fundamentalmente as posicoes, status e papeis, que embora ndo estejam previamente
estabelecidos surgem de maneira espontdanea e gradual a partir das interaccdes
guotidianas entre 0s seus componentes.

A aplicacdo de um teste sociométrico num grupo formal permite-nos conhecer e
por a descoberto diversos aspectos da sua estrutura informal que podem ressaltar da
estrutura formal do mesmo.

A técnica sociométrica €, portanto, um instrumento destinado a explorar as
relacbes informais estabelecidas na vida grupal, e que permite averiguar as posicoes e
status dos membros do grupo em distintas dimensdes da estrutura informal existe nte num
dado momento assim como os papéis atribuidos as ditas posi¢oes.

Neste ponto convém esclarecer o conceito diferencial de posicéo, status e papel.
A posicao de uma pessoa no grupo refere-se ao seu lugar nesse sistema social, segundo
dimensdes como o poder, lideranca, atraccdo ou categorial social/profissional. Isto €, as
posicdes formais de um grupo ou comunidade num dado momento podem-se identificar
facilmente por estarem integradas num organigrama explicito; a estrutura informal da
posicao de uma pessoa depende normalmente das suas habilidades e, sobretudo, da sua
popularidade, uma dimensao que s6 se detecta na sua totalidade mediante a técnica
sociomeétrica.

Nem todas as posicbes valem por igual nem implicam o mesmo grau de
influéncia social e/ou poder no grupo ou sistema social. Estamos a falar do status. Ser o
ndamero um numa dimensdo ndo implica necessariamente ser o membro de maior status
no grupo, ja que ele dependera do significado social positivo ou negativo que se atribui a
dita dimensao. Isto significa que o status relativo de uma pessoa no grupo pode mudar de
uma situacao a outra, em funcdo da qual a dimensédo mais evidente e/ou positivamente
valorizada no contexto onde se encontram e do lugar que ocupam com aqueles com quem
interagem.

Finalmente o termo papel refere-se aos comportamentos associados a cada
uma das posi¢cdes que se distinguem num grupo ou sistema social. O conceito de papel
nao se refere unicamente aos comportamentos associados a posi¢coes pré-estabelecidas
em grupos formais. Também se refere a comportamentos associados a posi¢cdes que
podem emergir na estrutura informal. Este processo pode dar-se quando um membro do
grupo tem comportamentos que conduzem a uma diferenciacdo da sua posi¢do no grupo

(por exemplo, o lider, o timido, a apaziguador, etc). Trata-se de posi¢des informais que,
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ainda que nem sempre se reconhecam de maneira explicita no grupo, implicam certas
expectativas comportamentais derivadas das interac¢cdes com os individuos que foram
“rotulados” com essas “etiquetas” ou posicoes.

Nao obstante, ndo devemos esquecer que, desde uma perspectiva
interaccionista a relacéo individuo-grupo, os papeis ndo sédo sO determinantes (causa) da
accao individual, mas também um produto social (consequéncia) de uma accao individual.

Tendo o papel um produto social, podemos definir certos tipos de papeis que
tendem a surgir em qualquer grupo onde haja algum grau de interaccdo entre 0s seus
membros, ainda que essa interac¢do nao seja face-a-face, mas através nas NTIC.

Em todos os grupos € conveniente que algum(ns) membro(s) realize(m)
comportamentos facilitadores do processo grupal: propor, opinar, informar, resumir,
esclarecer, mediar, impulsionar a participacdo dos demais, integrar 0s novos membros,

avaliar o processo grupal, etc.

A estruturainterna dos grupos

Os grupos sé@o a expressdo mais rotunda da dimensdo social dos seres
humanos. Em primeiro lugar, porque satisfazem as necessidades bioldgicas. A reunido
com outros seres, da mesma espécie, aumenta geralmente a capacidade de sobrevivéncia
dessa espécie.

Em segundo lugar, porque satisfazem as necessidades psicolégicas, como por
exemplo a construcdo da sua personalidade. Embora os individuos se juntem com outros e
formem grupos fisicos, o importante € a pertenca a um grupo psicoldgico, isto €, a um
contexto social em que duas ou mais pessoas se percebem e se definem a si mesmas
como iguais entre si e diferentes aos que ndo estao no seu grupo.

Em terceiro lugar, os grupos sao uma expressao da dimensao social dos seres
humanos porque satisfazem necessidades de informacao. De facto, reunimo-nos com 0s
outros com o objectivo de obter informacédo sobre nds préprios ou sobre 0 que nos rodeia.
SO contrastando a informagdo com a dos outros podemos construir uma visdo mais
compartida da realidade.

Tudo isto faz dos grupos um elemento fundamental da vida de qualquer ser
humano. Os grupos tém uma dimens&o que representa o aspecto mais social do grupo: a

atraccao interpessoal e o0 seu efeito na coesao do grupo.
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O teste sociométrico nasceu com a vocacao de fornecer aqueles que trabalham
com grupos indicacdes acerca da vida intima dos grupos e da posi¢cao que cada um dos
membros ocupa no contexto dessa rede de relacdes informais.

Diz Bastin (1980:15) que o teste sociométrico “consiste em pedir a todos os
membros de um grupo que designem, entre os companheiros, aqueles com quem
desejariam encontrar-se numa actividade bem determinada. Pode-se pedir-lhes
igualmente que designem aqueles com quem preferiam n&o se encontrar...”

Que informacgdes pode fornecer esse teste?

“Em primeiro lugar, a posigéo social de cada elemento do grupo. As preferéncias
entre todos: a maior parte recebe algumas, dois ou trés privilegiados monopolizam o
restante, outros ficam isolados, sem preferéncias. Acontece 0 mesmo com 0s rejeitados. A
maioria dos casos, uma grande percentagem de rejeicdes concentra-se sobre alguns
individuos, a restante reparte-se sobre um numero maior de individuos e ou outros
membros, mais ou menos numerosos conforme o grupo, nada recebem” (Bastin, 1980:17).

“Se, além dos indices de preferéncias e de rejei¢cdes recebidas, se fazem intervir
outros indices (...), pode obter-se, para cada membro, um conjunto de tracos
caracteristicos: o seu estatuto sociométrico” (idem: 18).

“O teste sociométrico, porém ndo é somente um instrumento de dignostico
individual; o estudo das relacfes interpessoais pode ser igualmente frutuoso. Quando o
critério das preferéncias e rejeicbes tem uma caracteristica mais ou menos afectiva, ndo é
dificil determinar as preferéncias reciprocas (relacdes de amizade: simpatia, amizade), as
rejeicdes reciprocas (relacdes conflituais: rivalidade, 6dio...) e as “relacdes de indiferenca”,
se nos é permitida esta expressdo. O conjunto das preferéncias reciprocas constitui a
trama da estrutura sociométrica do grupo e, quando, estdo todas representadas num
sociograma colectivo (...), aparece aquilo que Moreno designa por redes de comunicacao,
isto €, as vias pelas quais passam todos os fenbmenos psicossociais que tém o grupo por
guadro. Esse sociograma das preferéncias reciprocas pde igualmente em evidéncia os

subgrupos e/ou os individuos onde estes se concentram (Bastin, 1980:19)

O sociograma

O sociograma € uma técnica para determinar as preferéncias dos individuos

perante diversos estimulos (pessoas) que fazem parte do seu meio. De facto, é usual
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utilizar-se a analogia molecular para representar a relacéo existente entre membros de um
grupo a partir das respostas a varias perguntas sobre as suas preferéncias no contexto de
um grupo. Uma pontuacdo sociométrica constitui, em esséncia, o numero de vezes que
um individuo foi escolhido pelos outros individuos para levar a cabo certos objectivos. E,
além disso, uma escolha perfeitamente consciente.
De uma perspectiva basicamente técnica, 0 que mais interessa aqui € que essa
tendéncia para seleccionar e preferir seja consciente e sirva, sobre tudo, a necessidade de
ter uma percepcdo do mundo organizado e Util para validar a nossa concepcdo de
realidade. Por isso, 0 investigador que necessite de conhecer a rede de relagdes informais
pode recorrer ao sociograma para conhecer:
1. as relagbes que existem entre os individuos, assim como a intensidade das
mesmas;
2. ograu de coeséao do grupo;

a posicao de cada membro em ralagcdo com os demais;

a estrutura informal do grupo e a existéncia de subgrupos;

o nivel de conflito ou de repulsa entre os membros de um grupo;

o 0 AW

o grau de sociabilidade dos individuos do grupo.
O desenho do teste sociométrico requer varias decisbes por parte do

investigador, como sejam:

1. Que critério(s) empregar como estimulo organizador da representacéo
grupal;

2. Quantas perguntas fazer para cada critério;

3. Quantas respostas permitir a cada pergunta.

A elaboragéo de um sociograma requer uma deciséo relativa ao tipo de objectivo
gue se considera prioritario ou que coloca mais potencial diagnostico.

Uma vez adoptado o critério sociométrico, este transformar-se-a numa pergunta
objectiva, relativa a uma situacdo real, evitando na medida do possivel situacfes
imaginarias.

Quando o sociograma tem uma pergunta de afecto (a quem escolhes?) e outra
de repulsa (a quem ndo escolhes?), temos ao nosso alcance varias informacdes
qualitativas. Esta informacdo qualitativa representa os vinculos estabelecidos entre os
membros do grupo.

Quanto ao numero de respostas permitidas: diz Pérez (2001) que ndo se devera

impor qualquer limite, embora tradicionalmente, seja aceitavel entre trés a cinco eleicdes.
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Nesta investigacao, optamos por permitir duas escolhas, por um lado devido a
dimensédo do grupo, por outro, porque o software utilizado assim o sugeria, para as
dimensdes do grupo.

O teste sociométrico pode aplicar-se individualmente ou colectivamente.

A aplicacdo comum é a colectiva. As instru¢des sdo apresentadas ao mesmo
tempo a todos os individuos, entregando-lhes simultaneamente a folha onde irdo escrever
as suas respostas.

Dever-se-a ter atencao, sobretudo, as seguintes questdes:

1. os resultados s&o confidenciais;

2. os sujeitos deverdo responder com sinceridade;

3. durante o0 momento de aplicacdo do teste deve-se evitar que os individuos

olhem entre si, por um lado para nédo tentarem ver o que 0 outro respondeu,
e por outro para néo sintam a presséo do olhar dos outros;

todas as perguntas deveréo ser respondidas;

identificacdo do individuo (nome e apelido), idade, residéncia, e outros
elementos de interesse para o estudo.

Terminado o processo de calculos, dispomos de dois tipos de informacéo sobre
cada membro: uma informacdo quantitativa (grau de significancia dos seus indicadores) e
uma informacédo qualitativa (a sua relagdo com os outros membros do grupo). Ambas as

informacdes se combinardo na representagcdo sociomeétrica.

Espaco para os individuos
com valores
significativamente baixos

Espaco para os individuos
com valores ndo significativos

Espaco para os individuos
com valores

significativamente altos

Fig. 23 - Esquema de um sociograma
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Outra informacdo prende-se com as setas de parte do nome que elegeu em
direccéo da escolha que efectuou positiva (————) ou negativa (——).

E conveniente ressaltar que o teste sociométrico tem como objectivo explorar e
tirar 0 maximo partido da informacdo que nos proporciona 0 sociograma. Como se
constata, a partir da aplicacdo desta técnica obtém-se um “instantaneo”, uma imagem
objectiva de algo aparentemente invisivel como séo as preferéncias ou antipatias de um
grupo.

-86 -



Il Parte

Relacbes Interpessoais em (na) Rede
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Capitulo 1 — As Relagfes Sociais

Algumas consideracdes prévias

A Internet tem vindo a ser cada vez mais divulgada e expandida. No mundo
inteiro, 27,5 milhdes de pessoas estdo on-line (Nua, Lda, 2000). Este meio ndo soO
proporciona acesso a informacdo como também permite a comunicacio a distancia. E um
elemento de mudanca da sociedade. As amizades ja ndo se escolhem tendo em atencéo a
geografia. A similaridade de interesses e atitudes estdo na base das relacbes virtuais. Os
mundos virtuais criam novas oportunidades no desenvolvimento de amizades (Parks e
Floyd, 1996; Parks e Floyd, 1998). E coloca-se a questdo: como é possivel a formacéo de
relacdes de amizade num meio como esse? Sera que as pessoas que Sao muito sociaveis
na vida real desenvolvem mais amizades também na Internet? Serd que a sua atitude
perante a CMC pode também influenciar a formacéo de relagdes?

O modelo de presenca social desenvolvido por Short, Williams e Christie (1976)
€ 0 mais antigo enquadramento teérico de andlise de CMC. A presenca social é vista como
um “factor unico que compreende um numero de dimensdes relacionadas com o nivel de
contacto interpessoal” (Spears e Lea, 1992:32). De acordo com este modelo seria mais
dificil construir uma relacéo via CMC do que via comunicacao face-a-face.

Existe também a abordagem pelo modelo das pistas sociais reduzidas de
Kiesler. Embora alguns estudos descrevam a CMC como impessoal, fria, hostil, estudos de
campo mostraram que € muito rica em contetdo socio-emocional (Rice e Love, 1987) e
gue muitos utilizadores desenvolveram amizades nas comunidades virtuais (Parks e Floyd,
1996). Walther (1992) € de opinido que as discrepancias verificadas entre os estudos se
deve fundamentalmente ao tempo. Demora-se mais tempo a teclar do que a falar. O
processo de desenvolvimento da impresséo € mais demorado em contexto de CMC.

Os grupos electronicos e as comunidades virtuais oferecem uma combinagéo
entre a socializacdo e informacdo, sendo o valor associado a esta Ultima derivado em
parte de aquela provir de alguém que faz parte do nosso circulo de sociabilidades.

Como qualquer outro tipo de pesquisa que envolva seres humanos, estes
estudos requerem uma atencao cuidada no que diz respeito as questdes de ética e da

dignidade humana. Na conducdo da pesquisa no ciberespaco, 0s cientistas sociais
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dedicam-se frequentemente a observacdo do comportamento e a interaccdo com
individuos das mais diversas proveniéncias, os quais utilizam o ciberespa¢o com os mais
dispares objectivos, de trabalho ou de lazer.

Para este estudo, foram utilizadas as orientagcdes NESH 2001, nomeadamente
as referentes a proteccao dos individuos que participaram na investigacédo tendo em vista
a proteccao e privacidade do grupo.

Serdo as questdes da privacidade e da dignidade em comunidade e grupos
virtuais significativamente diferentes das suas congéneres nao-virtuais?

A discussao em torno da recolha de informacao e do que é informacédo/contexto
publico ou privado € outra das questdes a tomar em atencao, pois esse é um dos pontos
de fronteira, onde o conflito entre a investigacdo e a privacidade dos sujeitos mais
facilmente tende a eclodir.

Mas sera que faz sentido manter as noc¢des de privado e publico na acepcao da
Habermas (1989), aplicadas aos contextos/informacéo da investigacao realizada em torno
de comunidades virtuais?

No ciberespaco, a realidade com a qual nos confrontamos é a de um espaco
cuja esséncia prépria é a de divulgacdo e a da comunicacdo. Quando algum participa no
IRC est4, com efeito, a participar num mundo onde os préprios interfaces tém como
objectivo primario a criacdo de espacos publicos. Se pretendermos actuar num espaco
privado, a iniciativa de partir do proprio utilizador, isto €, temos de concretizar uma opcao e
alterar a situacéo de partida.

Ser& que podemos dizer que o ciberespaco € um espaco publico por definicao?
Jones (1994) diz que néo.

Teremos, pois, de concordar que, pelo menos, existe a necessidade sentida por
parte dos intervenientes nos processos de interac¢do social de diferenciar espaco publico
de privado. A existéncia de espaco publico e privado no ciberespaco deve ser entendida
como um facto adquirido.

A diferenca entre a investigacado no espaco real e no ciberespaco em termos de
definicdo de espacgo publico e privado residird entdo ndo na possibilidade de estarmos
perante um espaco totalmente publico ou privado, mas sim no facto de no ciberespaco
essas distincdes serem feitas sem que se possa afirmar a existéncia de um contexto
padronizar que ajude o investigador a definir as fronteiras da sua actividade.

No ciberespaco tal como no espaco real, a possibilidade de se proceder a

identificacdo dos sujeitos varia conforme o0 assunto e 0 meio me analise; no entanto, no
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ciberespaco, o grau de dificuldade tende a aumentar, ndo sO6 porque uma das
caracteristicas de interaccdo é a possibilidade de os sujeitos se poderem apresentar
segundo uma variedade de identidades a escolha, como também porque nem todos os
interfaces permitem a obtencdo do enderec¢o do correio electrénico.

O facto de estarmos perante um espaco onde ainda ndo é muito usual um
investigador apresentar-se para a realizacdo de pesquisas, a dificuldade que a presenca
virtual levanta para a verificacdo da identidade do investigador e a prépria “cultura
tradicional” associada a uma recusa das autoridades e da regulacdo no ciberespaco, sao
factores a ter em atencgao.

A intervencdao directa do investigador revelando a sua presenca sobre o espaco
e respectivos utilizadores pode em muitos casos reflectir-se negativamente nos objectivos
da investigacdo, pois pode propiciar que as accdes e atitudes dos sujeitos em analise
nesse grupo experimental se afastem da sua actuacdo comum, provocando uma
falsificacao dos resultados.

Conclui-se entédo que tal como o espaco real, a investigacdo no ciberespaco néo

deve decorrer de forma anarquica e desprovida de consideraces éticas.

Paralelismo entre lugares virtuais e lugares convencionais

As investigacdes que tratam das comunidades virtuais hormalmente discutem os
seus habitantes (Paccagnella, 1997), o que acontece no seu interior, e onde podemos
“encontrar” o foco de estudo (Smith, 1992). Isto porque a “CMC é, na esséncia, um espaco
produzido socialmente” (Jones, 1995:21).

Alguns autores apontam para a ligacdo entre espaco publico-comum virtual e
comunidade virtual. Fernback e Thompson (1995) definem comunidade virtual como
“relagcdes sociais forjadas no ciberespaco, através de contactos continuos dentro de um
limite ou lugar especifico (por exemplo: um canal de chat), que est4 simbolicamente
delineado por tépicos de interesse”. Assim, para Fernback e Thompson (1995), uma
comunidade virtual necessita de um espaco virtual. Ao mesmo tempo, apontam para o
facto de comunidade virtual ndo ser o mesmo que ciberespago.

Os diversos dados recolhidos apontam para o facto de ndo estarmos perante
dois espagos estanques onde 0 que ocorre hum néo influencia o outro. A interdependéncia

deve, pois, ser entendida como existente, bastando para tal lembrar que a maioria das
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guestbes abordadas tém origem no exterior do ciberespaco e que, no sentido inverso,
podemos encontrar a realizacdo de jantares e outros encontros informais entre individuos
gue iniciaram o seu relacionamento social como membros da Ptnet.

As interaccOes sociais que ocorrem o ciberespago assumem contornos e
caracteristicas diferentes daquelas que estamos habituados a presenciar no mundo real e,
portanto, como refere Lyon (1998) devem ser designadas como novas relacdes sociais. No
entanto, ndo representam uma completa novidade, no sentido em que sofrem influéncias
da aprendizagem social ocorrida no mundo real.

Estamos perante uma nova no¢do de espaco, onde fisico e virtual sdo
simultaneamente influenciaveis, proporcionando um campo fértil para a emergéncia de
novas formas de sociabilizacdo, modos de vida organizacao social.

Para este estudo optou-se por uma observacao participativa.

Na comunicacao face-a-face, a aparéncia fisica, vocabulario, gramética e outras
marcas linguisticas (incluindo tom e sotaque) e outras pistas ndo verbais influenciam a
maneira como os individuos inicialmente formam as impressdes uns dos outros (Goffman,
1959; Lea e Spears, 1995). No ciberespaco muitos destes indicadores estdo ausentes ou
muito atenuados.

Isto levanta as seguintes questdes: na auséncia de pistas visuais ou auditivas,
como é que os individuos em ambiente de CMC formam as suas impressfes daqueles
com quem interagem e como se podem comparar as suas impressdes on-line com as
impressdes off-line. Grande parte dos estudos iniciais da CMC foram estudos de
laboratério, nos quais pequenos grupos trabalhavam problemas estruturados durante um
tempo limitado (Garton e Wellman, 1995). Os grupos que comunicavam via CMC eram
comparados com grupos que comunicavam face-a-face. As conclusdes deste tipo de
investigacdo enfatizava geralmente as desvantagens sociais da CMC, implicando que as
relacbes pessoais altamente desenvolvidas e positivas ocorreriam pouco frequentemente
em ambientes on-line. Os grupos de CMC, por exemplo, teriam grande dificuldade em
reconhecer e em patrtilhar pontos de vista (Kiesler e Sproull, 1992). Para além disso, 0s
indivividuos em CMC envolvem-se em agressdes verbais, revelacbes e comportamentos
nao conformados, que as pessoas dos grupos da comunicacdo face-a-face (Dubrovsky,
Kiesler e Sethna, 1991).
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Contudo, Sproull e Kisler (1991) notaram que os ambientes electronicos
oferecem mais oportunidades para as relagdes sociais e menos apreensdes de avaliacado
do que os ambiente face-a-face.

Wellman (2001) parte do pressuposto que as mudancas tecnoldgicas subsidiam

as relacao sociais e a estrutura social.

A interdependéncia entre espaco fisico e ciberespaco

Até que ponto as novas relacbes sociais que ocorrem no ciberespaco sofrem
influéncias e influenciam também o espaco fisico ou real?

A pergunta do porqué da razdo de ser da opcgdo por proceder ao estudo do
ciberespaco/Internet e das possiveis alteracfes das relagcfes sociais que a interactividade
podera despoletar utilizando o conceito de tecnologia social, surge a seguinte resposta: é
muito pouco provavel que sejam discerniveis aos olhos do investigador as alteracdes ao
nivel social, se ele centrar a sua analise hum modelo baseado na tecnologia enquanto
informacao e nas politicas que se Ihe encontram associadas.

Os utilizadores da Internet e do ciberespac¢o nao se limitam a ser processadores
solitarios de informacao, sdo também seres sociais. Ndo procuram apenas informacao,
também buscam pertenca, apoio e afirmacdo; sdo também actores sociais, o0 que nos
transporta para o uso da metafora do local ou ponto de encontro.

A socializacdo é também ela, em parte, fruto das sociabilidades que cada actor
social desenvolve através das suas redes de encontros, onde através da conversa, do
debate, da discusséo e das confidéncias aquela se constréi. As pessoas procuram locais
onde possam estar com outras que possuam interesses comuns ou onde possam
desenvolver novas areas de interesse, através de ouvir e de conversar. Quando se lhes
depara um local que responda as suas expectativas, em geral retornam e néo varias vezes
incluem-no no seu espaco usual de interaccao social.

Na perspectiva de Sproul e Faraj, se somos capazes de entender as pessoas
enguanto actores sociais, entdo também deveriamos estar aptos a apreender a Internet
enquanto tecnologia social. Esta utiliza os mesmos métodos de forma a permitir que
individuos com interesses similares se encontrem, falem, oucam e construam um leque de
sociabilidades com algum grau de durabilidade. Locais de interac¢do social ndo se

encontram apenas no mundo real, mas também na Internet, sob a forma de canais de IRC.
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A escolha do objecto de estudo

A questédo da pertenca ou ndo do investigador ao grupo a estudar € um dos
pontos fulcrais, pois existem vantagens e desvantagens associadas e que,
consequentemente tém de ser ponderadas. No que respeita as vantagens identificaveis
num estudo desta natureza, podemos referir que:

- O investigador possui um conhecimento em primeira mao do grupo, da sua

linguagem, tradi¢des, histéria, etc.;

- O conhecimento mais proximo permite uma diminuicdo do tempo necessario

para a concretizacao do estudo;

- O conhecimento mais proximo pode diminuir os erros de interpretacdo da

estrutura do grupo em estudo.

No campo das desvantagens, a maior reside na possibilidade do investigador ao
pertencer ao grupo, poder ter uma maior tendéncia para tomar certos dados como
garantidos.

O facto de ter escolhido o mIRC levou em conta estes factos.

Bourdieu (1989) caracteriza as relacdes sociais no contexto do que ele designa
por campo — é 0 espaco onde se desenvolve a interaccdo social, com vista a obtencéo de
determinados objectivos. A vida € interpretada como tendo ndo apenas um campo, mas
um conjunto de campos (familia, trabalho, etc.)

Outro conceito fundamental é o de habitus, que é definido como o sistema de
aquisicdo de conhecimentos, um conjunto de expectativas e leituras da realidade,
operacionalizadas individualmente, e que se baseia nas experiéncias de cada um.

Dadas as limitacdes da investigacdo que nos propomos realizar, quer em termos
de tempo, quer de outras disponibilidades, ndo nos sera possivel ir tdo longe quanto
gostariamos, pois a tarefa ndo € pequena, nao sé a discussdo sobre quais as fronteiras do
ciberespaco é tema de longo debate, como a interdependéncia das fronteiras face as
rapidas mudancgas tecnoldgicas tende a alargar ainda mais o a&mbito de um debate deste
género.

Poderemos ainda encarar a hipdtese de todo o ciberespaco ser um Unico
campo, considerando as diferentes redes que o constituem como o0s seus sub-campos. Do
conjunto de campos possiveis preferimos proceder a descricdo de apenas dois e dos seus

respectivos sub-campos. Pela sua pertinéncia foram escolhidos a Internet e a Ptnet.
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Como ja foi anotado, também a Internet possui um conjunto de sub-campos com
as suas caracteristicas proprias e atributos diferenciados. Um desses sub-campos é o IRC,
gue pode ser descrito como um sistema de comunicacdo multi-utilizadores, sincrono, que
se encontra disponivel para todos os utilizadores que fagam parte da Internet (Reid, 1991).
O IRC néo teve na sua origem nenhum fim em particular, pelo que o seu uso é decidido
para cada um dos utilizadores que nele participam. Tanto € usado para trabalho de equipa
como para o puro divertimento.

A comunicacdo via IRC é escrita e, embora estando os seus utilizadores
espacialmente distantes, permite um tipo de comunicacdo que, pelas duas caracteristicas,
s6 era até agora possivel através da forma oral e apenas entre dois intervenientes
(telefone). O IRC introduz também o conceito de “canal”, o qual permite que mais do que
duas partes conversem em simultaneo.

Para, entre outras possibilidades, criar canais ou para nos juntarmos aos seus
utilizadores basta usar um dos diversos comandos disponiveis. O IRC oferece-nos ainda a
possibilidade de aceder a listagens de utilizadores que estdo presentes e em que canais, e
permite ainda saber quem entra para qual canal, a0 mesmo tempo que mantém as
mensagens trocadas apenas visiveis para 0s membros do canal onde tem origem. Por
ultimo, entre o conjunto de possibilidades caracteristicas deste meio surge o facto de o
criador do canal, que pode ser qualquer um dos utilizadores, poder exercer um conjunto de
comandos que Ihe permitem limitar a entrada e a presenca de outros individuos no canal
gue administra.

Pelas caracteristicas anunciadas, o IRC &€ um campo que da& uma nova
dimenséo a interaccao social no ciberespaco, em particular porque permite o contacto em
sincronia ao contrario dos restantes campos, que Sao maioritariamente assincronos.

Quanto ao habitus, é interessante verificar que tanto os computadores como a
sua utilizacdo em rede, mais do que qualquer outra tecnologia, desenvolveram um extenso
e singular Iéxico, o qual se estende da simples catalogacédo de ac¢bes até ao surgimento
de novas linguagens como é o caso de emoticons. Os emoticons ou smileys sao
construcdes gréficas destinadas a indicar um estado emocional, humor :) ou tristeza :( ou
ainda outras indicacbes como o uso de 6culos B). Nas livrarias e na Internet podemos
encontrar diversos diccionarios e glosséarios de termos relacionados com computadores e
0s seus usos. Por outro lado, surfe também a netiquette, um conjunto de regras
normalmente entendido como as mais correctas a seguir na interaccdo entre actores

sociais no ciberespaco.
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O anonimato € uma das caracteristicas mais valorizadas, pois potencia a
socializagdo. Cada individuo deve ser livre de revelar apenas o que entender sobre Si
préprio. Um outro factor a ter em atencdo nas interaccfes sociais que ocorrem no
ciberespaco parece ser o facto de as mesmas nédo estarem livres de influéncias oriundas
do exterior do ciberespaco, ou do mundo real, assim como o0 que ocorre na Ptnet influencia
as relacdes sociais que ocorrem no mundo fisico.

Se recordarmos a definicdo de comunidade apresentada no inicio deste trabalho
e ao mesmo tempo olharmos para os membros da PTnet, temos sem davida de concordar
gue estamos perante um grupo social nao sujeito a padrdes de dimensdes especificas, em
cuja base de formacdo se encontra a partilha de interesses comuns, de tipo social,
profissional, ocupacional ou religioso, no qual ndo se procura apenas informacédo, mas
também pertenca, apoio e afirmacdo. Assim, as comunidades virtuais existem. Nelas as

interaccdes sociais estdo presentes, as sociabilidades ocorrem e 0s processos de

socializacdo sdo igualmente complexos.

Métodos utilizados

Devido ao estudo em questéo, que tanto foi realizado em espaco real como em
espaco virtual, procurou-se utilizar métodos de investigacdo, que fossem simultaneamente
aplicados quer num espaco real e quer ciberespaco.

Para quem ja efectuou trabalhos de campo e tiveram de se deslocar para locais
mais ou menos remotos, o facto de a investigacao de fazer no conforto de uma cadeira e
secretéria, é realmente um facto novo (Cardoso, 1998).

Ainda que o ciberespaco ndo tenha existéncia enquanto espaco fisico, as
entidades que o compdem sdo passiveis de ser exploradas a partir de qualquer um dos
milhdes de computadores que se encontram ligados em todo o mundo.

A resposta as necessidades que vao surgindo ao investigador, quando decide
iniciar o estudo de alguma comunidade, grupo ou sociedade, pode ser encontrada em
gualquer manual de ciéncias sociais, a metodologia mais indicada.

Contudo, ha um conjunto de técnicas necessarias que sdo essenciais para
assegurar o acesso ao ciberespaco e as redes que o compdem:

- 0 conhecimento de utilizacdo de computadores e ds respectivos sistemas

operativos;
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- aprendizagem de comandos basicos associados ao software necessario a

investigacao a desenvolver;

- facilidade de escrita directamente no computador, se se pretender participar

num meio sincrono e interactivo, como, por exe mplo, o IRC.

Para além disso, existe ainda a necessidade de obter acesso ao hardware e as
ligacbes a rede. Neste caso particular, as ligacdes seria efectuadas a partir de um
computador pessoal, em casa de cada um dos intervenientes, através de um servidor que
permitisse 0 acesso a Internet.

Quanto ao software, os programas utilizados sdo obtidos em sistema de
freeware: mIRC (para a utilizagdo do IRC) e SociometryPlus 2.0 (para analise

sociomeétrica).
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Capitulo 2 - Relagcbes em Rede — Fase 1

Temos assistido a um crescente interesse e deslumbramento, sobretudo nos
jovens, pelas comunidades virtuais, particularmente pelas salas de chat. O Ministério da
Ciéncia e Tecnologia colocou, nas escolas portuguesas, um computador a disposicao da
comunidade escolar, que se tornou, em pouco tempo, o material mais procurado pelos
alunos, ndo para fazer pesquisas para os seus trabalhos escolares, mas sim para se
ligarem a uma qualquer sala de chat e comunicarem com outros individuos, acabando, por
vezes, por se conhecerem no mundo real. Deste encontro resultava muitas vezes em
desilusédo, porque a pessoa que tinham a sua frente ndo correspondia aguela que tinham
inicialmente imaginado.

Estudos sobre este tipo de situacdes existem alguns, como ja foi referido
anteriormente. Porém, a investigacdo que nos propomos desenvolver pretendeu estudar
este fendmeno de um outro ponto de vista. Esta investigacao centrava-se na problematica
das comunidades virtuais, particularmente nas salas de chat. Pretendiamos descobrir se
existia algum paralelismo (e se existia, a que niveis) entre a estrutura antropossocial de
um grupo de pessoas que se relacionam numa comunidade «real», com 0 mesmo grupo
de pessoas em contexto virtual, escondidas atras das suas mascaras — nicknames.

Fala-se das transformacdes das relacfes interpessoais com a introducdo das
novas tecnologias na sociedade. Fazem-se estudos sobre essas relagdes virtuais, sobre
as motivacOes e identidade(s) dos utilizadores das salas de chat, sobre as estruturas
antropolégicas no ciberespaco. Contudo, ainda ndo existia qualquer estudo sobre as
alteracOes na formacdo de amizades, nas relacdes de proximidade, nas interac¢coes com
0S pares, que ocorrem nesse processo de transi¢ao do real para o virtual.

Nos estudos a que tivemos acesso parte-se sobretudo do contexto virtual para
o real. Ou seja, as pessoas apresentam o0s pontos em comum para depois de se
«conhecerem» procurando uma aproximacdo fisica. Neste, seguiu-se precisamente as
formas de interaccdo tradicionais: as pessoas conhecem-se fisicamente, conhecem os
seus interesses e encontram-se, depois, em contexto virtual. Mas, sera que este processo
implicara alteracdes na organizacao final do grupo? Sera que a forma como cada um se
apresenta e representa face ao outro e, consequentemente, o0 modo como € pensado
pelos outros leva a alteracdes na estruturacdo final das comunidades?

A metodologia que se seguiu foi baseada em questionarios e técnicas de tipo

sociométrico, e consequente elaboracdo de sociogramas, a implementadas apos, pelo
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menos um més de interaccdo real e apos trés meses de interaccdo via TIC de tipo chat,
sendo que todas as comunicagfes foram mantidas no total anonimato e, ainda, atraves da

observacéao participante das interaccfes on-line, na sala de chat.

Fig. 24 - Janela Inicial do mIRC
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Para tal, comecamos por abordar directamente os alunos do ensino secundario
da Escola Secundéaria de Pagos de Ferreira, no sentido de seleccionar um grupo de
individuos que reunissem as seguintes condicdes:

possuir um computador pessoal com acesso a Internet;
serem um grupo de amigos ou, pelo menos, conhecidos uns dos outros.

Estas condi¢cdes, sobretudo a primeira, limitaram bastante o campo de accgéo,
pelo que em cerca de 200 alunos apenas 12 possuiam computador com acesso a
Internet. Desses 12, apenas 9 conseguiram efectivamente entrar na sala de chat; os
restantes 3, devido a dificuldades de ordem técnica, que nunca tiveram solucdo, nunca
participaram em qualquer sessao.

Reduzido entdo o grupo a 9 elementos, que participaram de uma forma regular
nas 12 sessoes de IRC, com uma duracdo média de 1h,30m, uma vez por semana.

Criamos um canal de chat, registado, ao qual demos o nome de #Tons. O nome
foi assim atribuido por varios motivos; por um lado, Tons, € o nome de um café, na

imediagdes da Escola, onde normalmente os alunos se costumam encontrar; por outro
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lado, apelando a uma metéafora, significando uma diversidade cultural, social, musical,
ideoldgica, etc.
Durante o processo de criacdo e registo do canal, foram seguidos diversos
passos:
1. registar um nick (AMPS);
2. verificar se o canal que pretendia criar, ndo existia ainda (existem cerca

de doze mil canais registados na Ptnet).

Fig. 25 - Extracto de uma Janela de Status da Ptnet do dia 11 de Janeiro de 2002

There are 21320 users, 21038 of them invisible on 44 servers
13 operator(s) online

2 unknown connection(s)

11215 channels formed

| have 970 clients and 1 servers 31685 63484

Current local users; 970 Max: 978
Current global users: 21320 Max: 23567

Fig. 26 - Extracto de uma Janela de Status da Ptnet do dia 15 de Mar¢o de 2002

There are 17579 users, 17375 of them invisible on 52 servers
18 operator(s) online

3 unknown connection(s)

10842 channels formed

| have 594 clients and 1 servers 18468 18167

Current local users; 594 Max: 975
Current global users: 17579 Max: 23834

Depois de diversos procedimentos, que foram seguidos, através de diversas
indicacées do site oficial da #Pthelp?, AMPS tornou-se Op (@AMPS), significando isto que
seria a Administradora do canal. Ser Op significa poder gerir o canal, nomeadamente
mudar o topico de discusséo, ndo permitir mensagens de publicidade, limitar o nUmero de
participantes no canal, etc.

“Ver http://www.ptnet.org/pthel p/html/body _chanserv.html
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Fig. 27 - Janela de Registo do canal #tons, que deu a AMPS o estatuto de founder (Op)
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Paralelamente, e num outro ambito foi criado o questionario sociométrico (Fig.
28), baseado por um lado nas perguntas sugeridas pelo software SociometryPlus 2.0, por
outro tendo em atencao o escaldo etario dos individuos envolvidos (15-17 anos).

Com o intuito de avaliar as quatro vertentes das relacfes interpessoais —
actividades reacreativas, autoridade ou respeito do grupo, capacidades organizativas e a-
vontade em publico — foram elaboradas oito questbes (quatro para eleicdes positivas,
guatro para eleicbes negativas). Para salvaguardar o facto de todos os participantes
responderem a todas as questdes com a mesma atencdo, bem como para garantir uma
eleicdo mais imparcial, foi alterada a ordem das questfes. O mesmo questionario foi

administrado nas duas fases de avaliacao.
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Fig. 28 - Questionario Sociométrico aplicado aos individuos

Nome: Idade:

Instrucgdes:

1. Asseguintes perguntas permitirdo conhecer melhor as tuas preferéncias.

2. Asrespostas sao confidenciais e ninguém no grupo terd acesso a elas.

3. Paracada uma das perguntas escolhe dois nomes de entre os teus colegas. Evita deixa-las em branco ou
responder apenas com um nome, embora isso seja possivel.

4. Responde com sinceridade.

1. Indica as duas pessoas do grupo com quem preferias trabalhar ou fazer um trabalho escolar.

1.2. Indica as duas pessoas do grupo com quem gostarias menos de trabalhar ou fazer um trabalho escolar.

2. Natua opinido, quais as duas pessoas com melhores capacidades organizativas no grupo (liderar, coordenar,

orientar, gerir)?

2.2. Na tua opinido, quais as duas pessoas com menores capacidades organizativas no grupo (liderar, coordenar,

orientar, gerir)?

3. Indica as duas pessoas do grupo que te parecem mais extrovertidas e se mostram a-vontade em publico.

3.2. Indica as duas pessoas do grupo que te parecem mais introvertidas e se mostram pouco a-vontade em publico.

4. Indica as duas pessoas que gostarias de convidar para te acompanhar a uma festa.

4.2. Indica as duas pessoas que ndo gostarias de convidar para te acompanhar a uma festa.
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Contexto social do grupo

1. Enquadramento geografico e socio-econdmico

Pacos de Ferreira € um concelho de cariz fortemente urbano, tendo evoluido
muito rapidamente ao longo das ultimas duas décadas, tendo passado de um concelho
predominantemente rural para um panorama de desenvolvimento industrial — sobretudo
devido ao fabrico de mobiliario -, que constitui a base dessa urbanizacdo e modernizacao.

A localizacdo geografica do Concelho de Pacos de Ferreira situa-se na periferia
da Area Metropolitana do Porto.

A nivel econémico, € o sector secundario o que regista maior peso na economia
do Concelho. Em 1997, segundo dados do INE® a populacdo entre os 15-24 anos, situava-
se entre os 17,4%. Tinha entdo, a populacdo mais jovem da regido norte e mesmo de
Portugal.

No gue concerne a area de lazer, salientava-se uma deficiéncia no que respeita
as Bibliotecas existentes, tendo sido considerado uma prioridade a uma integracdo na
Rede Nacional de Bibliotecas Escolares, com acesso as novas tecnologias.

Quanto a educacdo, Pacos de Ferreira apresenta uma baixa taxa de
escolarizacdo e cumprimento da escolaridade.

O Concelho de Pacos de Ferreira possui uma area de cerca de 68 km? e esta
repertido administrativamente em 16 freguesias: Arreigada, Carvalhosa, Codessos, Eiriz,
Ferreira, Figueird, Frazdo, Freamunde, Lamoso, Meixomil, Modelos, Pagos de Ferreira,

Penamaior, Raimonda, Sanfins e Seroa.

® ver http://www.infoline.ine.pt
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Fig. 29 - Localizacdo geografica das freguesias do Concelho de Pagos de Ferreira

Juntamente com Penafiel, Paredes, Felgueiras, Lousada e Castelo de Paiva,

constitui o agrupamento de Concelhos de Vale de Sousa.

2. Descricao daescola

A Escola Secundaria de Pacos de Ferreira situa-se em pleno centro da cidade.
Nela existem turmas do 3° ciclo do Ensino Basico, turmas do Ensino Secundarias,
repartidas por 4 agrupamentos de Cursos Orientados para Prosseguimento de Estudos e
dois cursos tecnolodgicos e ainda o Ensino por Unidade Capitalizaveis (regime nocturno e
estabelecimento prisional) .

Por ter um numero bastante elevado de alunos, os horarios tém sido bastante
contestados pelos alunos, que por estarem sujeitos aos horarios do transporte escolar, tém
de permanecer na Escola bastantes horas, para além das horas lectivas.

A arquitectura da escola é composta por quatro blocos (Bloco A, B, C e D),
separados entre si por locais de recreio, ao ar livre e cobertos, um pavilh&do e dois campos
de jogos.

Quando tém tempos livres, estes costumam ser ocupados na biblioteca, onde
existem quatro computadores - trés com acesso a internet -, ou entdo, em locais nas

imediacOes da escola (Biblioteca Municipal, cafés, sal6es de jogos).
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3. Descrigéo do grupo

O grupo é constituido por nove elementos: seis do sexo masculino e trés do
sexo feminino. O nivel etario situa-se entre os 15 e os 17 anos. Dois dos elementos
frequentam o 10° ano de escolaridade e os restantes o 11° ano de escolaridade. Trés
frequentam o 1° agrupamento (cientifico-natural), trés frequentam o 4° agrupamento
(humanidades) e os restantes trés, o curso tecnoldgico de administracao.

Todos possuem computador em casa com acesso a Internet, de onde acederam
para participar neste estudo.

Todos conheciam o software mIRC, embora s6 um elemento ndo o possuisse no
seu computador pessoal. A excepcdo de um individuo, todos costumavam utilizar esse
programa de conversacao.

No que concerne ao local de residéncia: um reside em Carvalhosa, dois em
Freamunde, trés em Raimonda, um em Pacgos de Ferreira, um em Modelos e um em

Lamoso.

Fig.30 - Distribuicao dos participantes por espaco geografico

3 participantes

1 participante

1 participante

2 participantes

1 participante

1 participante
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Para salvaguardar a privacidade de cada um foram modificados os homes reais
dos participantes. Quanto aos nicks, ndo parece haver qualquer necessidade ética de
“mascarar” estas “mascaras”. Ha dois principios do design da natureza — o principio da
camuflagem e o principio da imagem de marca (Gombrich, 1984:6). Para Turner (1986:3),
0 uso das mascaras e fantasias carnavalescas apoiam estes dois principios. As mascaras
servem nao s6 para esconder a verdadeira identidade do individuo, mas também para
chamar a tencdo para si e para a mascara, quer através do poder expresso, quer através
da criatividade, quer através da capacidade de instigar um certo medo ou humor. Da
mesma forma, as mascaras textuais — nicknames — ndo s6 sdo um meio para disfarcar a

identidade da vida real como também uma forma de “plumage”.

Fig. 31 - Listagem dos nomes dos elementos do grupo do espaco real e nicks do mesmo grupo no espaco

virtual, ordenados por ordem alfabética’

Nome Nick
Carlos [Dolphin]
César _Kwerk_
Dinis Spinner
Isabel Defuncto_Deo
Ivo Down_Rodeo
Miguel EsPf
Sandra Jorga
Teresa Neu_ro_tic
Vasco Popeey

Cada elemento do grupo preencheu um documento (ig. 32) indicando o seu

nome e o nick, que iria utilizar na sala de chat, #Tons. Nesse documento, chamava-se a
atencao para o facto de:

as informacdes serem confidenciais;

ser absolutamente imprescindivel a nao divulgacdo do nick, a utilizar na

sala do chat do grupo;

ser conveniente a manutencado do nick durante as sessdes. Contudo, se

alguém o descobrisse, teriam de o alterar, comunicando-o apenas ao

investigador.

® Nota: No ha qual quer ligagdo entre o nome real e o nick
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Fig. 32 - Documento preenchido pelos individuos, para que a investigadora tivesse conhecimento da
correspondéncia entre o nick e o nome do individuo

Preenche a Tabela que se segue, indicando quer o teu nome quer o nick que vais utilizar sempre que estiveres nasalade
Chat.

Nome Nick

Lembra-te:

1. Estasinformagdes sdo confidenciais.

2. E absolutamente imprescindivel que ndo divulgues a ninguém o nick que vais utilizar na sala de Chat do grupo.
3. E conveniente que mantenhas o teu nick durante as sessdes. Contudo, se alguém o descobrir e tiveres que o

aterar, ndo te esquegas de o comunicar.

Aplicagao do teste sociométrico

Instrucdes

Depois de seleccionado o grupo e de estarem identificados e apresentados
todos os participantes, e depois de mais de um més de convivio entre eles (alguns ja se
conheciam ha bastante mais tempo), realizamos uma reunido com todos os elementos,
com vista ao preenchimento do questionario sociomeétrico, atras referido.

Foi escolhida uma sala na Escola, com carteiras individuais, onde se sentaram.
Antes de ser distribuido o questionario, foram esclarecidos os objectivos do mesmo e
foram dadas instrug¢des para o seu preenchimento:

as perguntas permitiriam conhecer melhor as suas preferéncias;

as respostas seriam confidenciais e ninguém do grupo teria acesso a
elas;

para cada uma das respostas deveriam escolher dois nomes de entre os
colegas (numero de escolhas mais indicado para o numero de individuos

total do grupo);
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a resposta deveria ser sincera.

Durante o preenchimento do questiondrio, tentamos evitar que trocassem
olhares entre eles, para que a resposta fosse 0 mais isenta possivel, ndo sentido qualquer
pressao de olhares dos outros colegas.

No final todos os questionarios foram recolhidos, e 0s respectivos resultados

foram tratados através do software SociometryPlus, que produziu um relatério final.
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Relatorio

SociometryPlus Report
BREVE EXPLICACAO

* O significado do INDICE DE STATUS SOCIAL (S) determina a POSICAO R) do individuo no
grupo.

* O INDICE DE CONCENTRACAO INTERACTIVA mostra a habilidade pessoal no grupo de dirigir
atencao psicoldgica e social para si.

* O INDICE DE INTERRELACAO INDIVIDUAL indica o papel de cada membro na formacdo de
relagbes mutuas positivas (negativas) no grupo.

* O INDICE DE COESAO GRUPAL e expresso pelo percentual (%) de uma unidade teoricamente
igual a 100%.

* O INDICE DE CONFLITO representa o fendbmeno de relacdes negativas entre membros do
grupo.

* O INDICE DE CONECTIVIDADE representa a frequéncia da interaccéo social entre membros do
grupo.

* O INDICE DE REFERENCIA mostra como as relagdes mutuas se relacionam com as relacdes
unilaterais no grupo e caracteriza o nivel de conexao dos membros do grupo com o seu nucleo

* LIDER é o membro do grupo que foi escolhido mais vezes.

* INDIVIDUALISTA € o membro do grupo que ndo escolheu ninguém.

* ESQUECIDO é o membro do grupo que escolhe alguém do grupo, a0 menos um, mas nao €&
escolhido por ninguém.

* |ISOLADO é o membro do grupo que néo escolheu nem foi escolhido por ninguém.
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Foram colocadas as seguintes questdes:

Descricéo:

1 Questéao (+):

Questao (-):

Descrigéo:

Questao (+):

Questéo (-):

Descricéo:

3 Questéao (+):
Questao (-):
Descrigéo:

4 Questéao (+):

Questéo (-):

AUTORIDADE OU RESPEITO DO GRUPO

Indica as duas pessoas do grupo com quem preferias trabalhar
ou fazer um trabalho escolar.

Indica as duas pessoas do grupo com quem gostarias menos
de trabalhar ou fazer um trabalho escolar.

CAPACIDADES ORGANIZATIVAS

Na tua opinido, quais as duas pessoas com melhores
capacidades organizativas no grupo (liderar, coordenar,
orientar, gerir)?

Na tua opinido, quais as duas pessoas com menores
capacidades organizativas no grupo (liderar, coordenar,
orientar, gerir)?

A-VONTADE EM PUBLICO

Indica as duas pessoas do grupo que te parecem mais
extrovertidas e se mostram a-vontade em publico.

Indica as duas pessoas do grupo que te parecem mais
introvertidas e se mostram pouco a-vontade em publico.

ACTIVIDADES RECREATIVAS

Indica as duas pessoas que gostarias de convidar para te
acompanhar a uma festa.

Indica as duas pessoas que nao gostarias de convidar parate
acompanhar a uma festa.

Fig. 33 - Quadro do numero de escolhas positivas e negativas — grupo real — por variaveis

N Nome

Carlos

Dinis

| sabel
Ivo
Miguel
Sandra
Teresa
Vasco

O N O, WNPEF

N° de escolhas positivas (+) e negativas (-)

1 2 3 4
+ - + - + - + -

2 2 0 4 1 5 3 2
3 0 4 0 1 1 2 0
1 6 0 4 0 5 1 4
5 1 3 2 2 1 3 1
0 6 1 4 0 3 0 8
2 2 4 2 8 0 4 1
1 0 0 0 0 1 0 1
3 0 2 1 0 2 1 0
1 1 4 1 6 0 4 1
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Carlos
César
Dinis

Ivo
Miguel
Sandra
Teresa
Vasco

Carlos
César
Dinis

Ivo
Miguel
Sandra
Teresa
Vasco

Carlos
César
Dinis

Ivo
Miguel
Sandra
Teresa
Vasco

Fig. 34 - indice de Status Social e Posi¢&o no grupo — grupo real — por variaveis
Indice de Status Socia (S) e posi¢éo (R) no grupo

Nome

Fig. 35 - indices de Concentracdo da Interacgéo — grupo real — por variaveis

Nome

Fig. 36 - indices de Interrelacéo Positiva e Negativa — grupo real — por variaveis

Nome

1
S R
000 57
038 2-3
-0,63 8
0,50 1
-0,75 9
000 57
0,13 4
038 2-3
0,00 57

2
S
-0,50
0,50
-0,50
0,13
-0,38
0,25
0,00
0,13
0,38

R
8-9
1
8-9
4-5
7
3
6
4-5
2

3
S

-0,50

0,00

-0,63

0,13

-0,50

1,00

-0,13
-0,25

0,75

R
7-

N
N O Uk 0w o oo

4
S
0,13
0,25

-0,38
0,25

-1,00
0,38

-0,13
0,13
0,38

indices de Concentraggo da I nteraccéo

0,500
0,375
0,875
0,750
0,750
0,500
0,125
0,375
0,250

2

0,500
0,500
0,500
0,625
0,625
0,750
0,000
0,375
0,625

3

0,750
0,250
0,625
0,375
0,500
1,000
0,125
0,250
0,750

indices de Interrelaciio Positiva (+) e Negativa (-)

1

+ -

0,50 0,50
0,50 0,00
0,00 0,50
1,00 0,50
0,00 1,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
0,00 0,00
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2

0,00
0,50
0,00
0,50
0,00
0,00
0,00
0,50
0,00

0,00
0,00
0,50
0,50
1,00
0,00
0,00
0,00
0,00

3

0,00
0,00
0,00
1,00
0,00
0,50
0,00
0,00
0,00

1,00
0,00
0,00
0,00
0,50
0,00
0,00
0,00
0,00

4

0,50
0,50
0,00
1,00
0,00
0,50
0,00
0,00
0,00

R
5-6
3-4

3-4

1-2

5-6
1-2

0,625
0,250
0,625
0,500
1,000
0,625
0,125
0,125
0,625

0,00
0,00
0,50
0,50
1,00
0,00
0,00
0,00
0,00



Fig. 37 - indices Sociométricos do grupo — grupo real — por variaveis, em funcdo da coesao, conflito.

Conectividade e referéncia

indices Sociométricos do grupo

Index
N 1
1 Coes&o do grupo 50,00%
2 Conflitos 50,00%
3 | Conectividade 100,00%
4 Referéncia 0,75

1: AUTORIDADE OU RESPEITO DO GRUPO

Sub-grupos revelados:. 3.
1. sub-grupo: Carlos, Teresa.
(leader(s): Teresa)
2. sub-grupo: César, Dinis.
(leader(s): César.)
3. sub-grupo: Isabel, Miguel, Vasco.
(leader(s): Miguel.)
Individualista:
N&o presente
Esquecido:
Ivo
gravita no sub-grupo: 1,
Sandra
gravita no sub-grupo: 3,
| solados:
N&o presente
Re eitaram-se mutuamente:
Carlos - Dinis
Dinis- Miguel
Isabel - Ivo
Ivo - Vasco

Mais autoritarios:

| sabel
César

N&o tém autoridade nem respeito:
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2

37,00%
25,00%
62,00%

0,56

3

37,00%
37,00%
74,00%

0,56

4

62,00%
37,00%
99,00%

0,94



Ivo
Receberam o méximo de escolhas positivas:

| sabel
César

Receberam o méaximo de escolhas negativas:

Ivo
Dinis
N&o receberam escolhas negativas:
César
Sandra
Teresa

SO receberam escolhas negativas:

Ivo

Representacédo grafica— Sociograma

Fig. 38 - Sociograma — autoridade ou respeito do grupo -, grupo real
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2: CAPACIDADES ORGANIZATIVAS
Subgrupos Revelados: 2.
1. subgrupo: Isabel, Miguel.
(lider(es): Miguel.)
2. subgroup: Teresa, César, Vasco.
(lider(es): Nao Presente.)
Individualista:
N&o Presente
Esquecidos:
Sandra
gravita no subgrupo: 1,
Carlos
gravita no subgrupo: 2,
Ivo
gravita no subgrupo: 1, 2,
Dinis
gravita no subgrupo 1, 2,
| solados:
N&o Presente

Rejeitaram-se mutuamente:

Dinis- Ivo
|sabd - Ivo

Tém boas capacidades or ganizativas (potencial lider):

César
Vasco

N&o tém capacidades or ganizativas:
Dinis
Receberam o maximo de escolhas positivas:

Vasco
Miguel

Receberam o méximo de escolhas negativas:

Dinis
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Ivo

N&o receber am escolhas negativas:
N&o presente

Receberam sb escolhas negativas:

N&o presente

Representacdo gréfica — Sociograma

Fig. 39 - Sociograma — capacidades organizativas -, grupo real

Tereza
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3: A-VONTADE EM PUBLICO
Subgruposrevelados: 1.

1. subgroup: Isabel, Miguel, Vasco.
(leader(s): Miguel.)

Individualista:
N&o Presente
Esquecidos.
Teresa
gravita no subgrupo: 1,
Sandra
gravita no subgrupo: 1,
Carlos
gravita no subgrupo: 1,
César
gravita no subgrupo: 1,
Ivo
gravita no subgrupo: 1,
Dinis
gravita no subgrupo: 1,
| solados:
N&o Presente
Re eitaram-se mutuamente:
Carlos- Ivo
Carlos - Dinis
Ivo - Teresa
Tém a-vontade em publico:

Miguel
Vasco

N&o tém a-vontade em publico:

Dinis

Receberam o maximo de escolhas positivas:

Miguel
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Vasco
Receberam o maximo de escolhas negativas:

Dinis
Carlos

N&o receberam escolhas negativas:

Miguel
Vasco

SO receberam escolhas negativas:
Dinis
Ivo
Sandra
Teresa

Representacdo grafica — Sociograma

Fig.40 - Sociograma — a-vontade em publico -, grupo real
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4: ACTIVIDADESRECREATIVAS
Subgruposrevelados: 3.
1. subgrupo: Carlos, Teresa.
(lider(s): Carlos.)
2. subgrupo: César, Dinis.
(lider(s): César.)
3. subgrupo: Isabel, Miguel, Vasco.
(lider(s): N&o presente
Individualista:
N&o presente
Esquecidos:
Ivo
gravita no subgrupo: 1, 3,
Sandra
gravita no subgrupo: 3,
| solados:
N&o presente
Regeitam-se mutuamente:
Dinis- Miguel
Isabel - Ivo
Ivo - Sandra

Mais popular em actividades r ecreativas:

Miguel
Vasco

Menos popular em actividades r ecr eativas:
Ivo
Receberam o méaximo de escolhas positivas:

Vasco
Miguel

Receberam o maximo de escolhas negativas:
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Ivo
Dinis

N&o receberam escolhas negativas:

César
Teresa

SO receberam escolhas negativas:

Ivo
Sandra

Representacdo gréfica — Sociograma

Fig. 41 - Sociograma —actividades recreativas -, grupo real

Carlos
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Capitulo 3 - Relacdes na Rede — Fase 2

Durante doze semanas, 0s elementos do grupo interagiram, comunicando
textualmente no canal #Tons, do mIRC, através do servidor da PTnet.

Fig. 42 - Janela de ligagdo ao servidor da Ptnet

R [ =

w Fa@ Nl ol EIRE TEBES &S
E‘!m

A | Edn | Doka| e |
[Flrat ELFT, Lebemiel =]

ot i P save!

il

Full Mo |
L T | i e ——
Corisd Ed fekiess [ Zonsl ikepon 0l
Cathes —
Lagang Tk Tt
Fiaed At |
# i
4 Moams I Irveaible roche
- [CE
= Dvipsy
Windwar W

[of ] coost| ww |

- EOQENE coDE FROREBS S 4
E!uur

- ulu ANEE 2] wny pmvmia, ey, sy

gatdsdiljs Felonhikcidos

- = p-u,u PTBEL 58 SEFaR SFECLEMS).

- h wrcoscitar oF afuda, dirija-se
- Aceite ajwdy somesie de Helpers t

- e dEtE SErvice coms wm pried] |[#Fee &
End F SHUTE coRRass, et i

= Fisiy O, Prgit
waw @HFS Sebe mooe: +1 SFORTUGE. [tz

ay :
-Eockieru- Exti peste pementn 3 rege| |3ipsshe’s cone legdin extd a ser Feity peles

uerwigus Sa PToek por metives de o (Seo Eip: s fw . pterk orgrmetdclanunck
sdbe.nEnl 54 desejar nals infermag
Flres

Bemnege nF tee Dap, sersices preet.n

- Pimet - Bede Portugeess de TRE| | pommmd

- Adnisistredares: Towrist, P Forcoas S Ll r
- GOSLacTo Emall gevral: sugarUesrr |« > TES R
L.y

- Camal de sijuda; EFThelp;  Pag
- B acecme a3 exta rede pxka’ condicionads as takal recpeito dac swas regras. Se
discorda, BEILIGHET A cua permanencia Ligads fmplica tetal acelfacas descas regras
JEnd &F AE0TE comnesd .

FF Pop ap kakdan on conmect

-Hlekteru- HEZk peglstase ¢ pretegios® Se ¢ fod #cPous PHECKSERE |DEHTIFY jasswecd. Tem cores 4o in
misabn para o faeer os madar 8 nick

-119 -



Todas as sessfes 0 Op, @AMPS, propunha um tépico de discussdo. Contudo,
tal como nos outros canais o tdpico ndo € vinculativo ao tema de conversa. O que era

importante era a comunicacao que se estabelecia.

Fig. 44 - Janela Central do canal #tons, onde se escrevia o topico de discusséo

miIRC Channel Central |E|

Yau are a Channel Operator and can change these settings

Topic: ||

- Channel Modes: ———————— Htanz ban list

I Inwite only

™ Limit to: I LigErs

[ Private

™ Secret

B KE_I,I:I—
[ Moderated

¥ Mo esternal messages

¥ Orly ops change Topic

Apply Changes|  Unban | Cancel |

Fig. 45 - Janela do canal #tons, com tépico de discusséo
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Fig. 46 - Janela do canal #tons, em funcionamento

ol AE - [Flons [ ~knre]: FALTARM IES SESSOES.... EMTRAMOS EM COMTAGEM DECRESCEMTENN TAMPE]]
[l Fe Toodk DCC Comverds irdow Hlo X

« |EFEEFG AR roOBEEDHEDEES( S5
Estaise IET

wwa P RAoden has jained #tons ;EI"S-

clefuncto_deor edacte, ja tomei cafe com uma colncidencia e ta? dnFuncto_don

<_Spinmer_» por acase th ja me acentecew

<Bowm_Redeor of people tasse bem a mao 05 via a uns neses Tolo EsPf

o spinner > oi Fopeey

w=s Fopesy has joined Wtons _Spanmer_

dBowm_Radeor a nim tanben man sel o que nas ybamben

CAHPE> ROLTEL

“defuncto_den: f s passa agora acerdeu bl

<_Spimner_¥ pois e amias desaparecidesa

tPopeey?r good nighttft

£EHPS> ena tanta gemte

CANPEY ald down_redes

CAHPEE ela espf

< _Spinner_» ol popeew

CARFEr ald popeey

¢ Spinmer_* nla redes

tdpfuncto_denr nla a tds ¢ ja ta dade o cumprinentn

cPopeeyr k k se Fala hije

tdefuncto_deor do FIH

£_Spinner_* es pratico deo

cPopesy> ja ca estamms S0t

cdefuncto_den® 1ol

Popecy’ D})FRIV

clefuncto_deos yep & Du spinner ja tenast cafe con dm acasad

_Spimner_¥ ja respomdi

<_Splomer_> por acase ja me calhow um

o_Splnner > t}

<defuncto_tden> o)

ddefuncto_den® nad @ bEm UR 3CE50, Ul Fernconbeo pos assim dizer, oo por 8 conversa en dia
o xama liv 0 g kiseres fa acenteced a g5 Lodos nad ef

CANPS> FFL O TOPIC DE HOE E (DLHEH FRRE CINAY

CANPSr Falbam 3 sessiies

1]

Ao fim de trés meses de interaccdo em contexto de CMC, optou-se por realizar o
guestionario sociométrico individualmente. Esta decisdo teve em atencdo o facto de ao fim de
muitas horas de interaccdo a curiosidade de querer saber “quem € quem” poderia influenciar os
resultados sociométrico. Nao havendo a pressédo dos outros, o individuo seria mais livre de
responder.

Neste questionario mantivemos as mesmas perguntas, apenas de alteraram os nomes,
colocando os nicks.

Tal como na fase anterior tivemos em atencdo todos os procedimentos relativos a
técnica empregue para a investigacao.

Depois de recolhidos todos os inquéritos, procedeu-se ao seu tratamento sociomeétrico,
aplicando o mesmo software, Sociometry Plus 2.0.

Obteve-se entdo o relatério que se segue.
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Relatorio

SociometryPlus Report

BREVE EXPLICACAO

* O significado do INDICE DE STATUS SOCIAL (S) determina a POSICAO (R) do individuo no
grupo.

* O INDICE DE CONCENTRACAO INTERACTIVA mostra a habilidade pessoal no grupo de dirigir
atencao psicoldgica e social para si.

* O INDICE DE INTERRELACAO INDIVIDUAL indica o papel de cada membro na formacdo de
relagbes mutuas positivas (negativas) no grupo.

* O INDICE DE COESAO GRUPAL e expresso pelo percentual (%) de uma unidade teoricamente
igual a 100%.

* O INDICE DE CONFLITO representa o fenomeno de relagdes negativas entre membros do
grupo.

* O INDICE DE CONECTIVIDADE representa a frequéncia da interaccéo social entre membros do
grupo.

* O INDICE DE REFERENCIA mostra como as relagdes muituas se relacionam com as relacdes
unilaterais no grupo e caracteriza o nivel de conexédo dos membros do grupo com o seu nucleo

* LIDER é o membro do grupo que foi escolhido mais vezes.

* INDIVIDUALISTA é o membro do grupo que nao escolheu ninguém.

* ESQUECIDO é o membro do grupo que escolhe alguém do grupo, ao menos um, mas nao é
escolhido por ninguém.

* |ISOLADO é o membro do grupo que ndo escolheu nem foi escolhido por ninguém.
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Foram colocadas as seguintes questoes:

Descricao:

1 Questéao (+):

Questao (-):

Descricéo:

Questéo (+):

Questao (-):

Descricao:

3 Questéao (+):
Questao (-):
Descricéo:

4 Questao (+):

Questéo (-):

AUTORIDADE OU RESPEITO DO GRUPO

Indica as duas pessoas do grupo com quem preferias trabalhar
ou fazer um trabalho escolar.

Indica as duas pessoas do grupo com quem gostarias menos
de trabalhar ou fazer um trabalho escolar.

CAPACIDADES ORGANIZATIVAS

Na tua opinido, quais as duas pessoas com melhores
capacidades organizativas no grupo (liderar, coordenar,
orientar, gerir)?

Na tua opinido, quais as duas pessoas com menores
capacidades organizativas no grupo (liderar, coordenar,
orientar, gerir)?

A-VONTADE EM PUBLICO

Indica as duas pessoas do grupo que te parecem mais
extrovertidas e se mostram a-vontade em publico.

Indica as duas pessoas do grupo que te parecem mais
introvertidas e se mostram pouco a-vontade em publico.

ACTIVIDADES RECREATIVAS

Indica as duas pessoas que gostarias de convidar para te
acompanhar a uma festa.

Indica as duas pessoas que néo gostarias de convidar parate
acompanhar a uma festa.

Fig.47 - Quadro do numero de escolhas positivas e negativas — grupo virtual — por variaveis

pd

Defuncto _Deo
Down_Rodeo
EsPf

Jorga
Neu_ro_tic
Popeey
[Dolphin]
_Kwerk
_Spinner_

O N O WNE

Nome

N° de escolhas positivas (+) e negativas (-)
1 2 3 4
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Fig.48 - indice de Status Social e Posi¢&o no grupo — grupo virtual — por variaveis
Indice de Status Socia (S) e posi¢éo (R) no grupo
Nome 1 2 3 4
S R S R S R S R

Defuncto_Deo 0,50 1 038 2 038 12 050 1
Down_Rodeo 000 45 0,13 4 038 12 013 23
EsPf 025 7-8 -013 67 -025 7 000 45
Jorga 0,25 3 025 3 013 45 -013 68
Neu_ro_tic 000 45 -0,38 8 025 3 000 45
Popeey -0,50 9 -063 9 -050 89 -038 9
[Dolphin] -0,13 6 0,00 5 -050 89 -013 68
Kwerk_ 025 7-8 -013 67 013 45 -013 68
_ Spinner_ 0,38 2 050 1 0,00 6 013 23

Fig. 49 - indices de Concentracdo da Interac¢éo — grupo virtual — por variaveis
indices de Concentrag&o da I nteraccéio

Nome
1 2 3 4
Defuncto Deo 0,500 0,625 0,625 0,750
Down_Rodeo 0,500 0,375 0,625 0,375
EsPf 0,750 0,625 0,500 0,500
Jorga 0,250 0,750 0,625 0,625
Neu ro tic 0,250 0,625 0,250 0,500
Popeey 0,500 0,625 0,500 0,625
[Dolphin] 0,375 0,250 0,500 0,375
_Kwerk 0,500 0,125 0,375 0,375
_Spinner_ 0,875 0,500 0,500 0,375

Fig. 50 - indices de Interrelac&o Positiva e Negativa — grupo virtual — por variaveis
indices de Interrelacéio Positiva (+) e Negativa (-)

Nome 1 2 3 4
+ - + - + - + -
Defuncto_Deo 050 000 050 000 050 000 1,00 0,50
Down_Rodeo 0,00 050 000 000 050 050 0,00 0,00
EsPf 0,00 000 000 050 000 050 0,00 0,00
Jorga 0,00 000 000 000 050 050 0,00 0,50
Neu_ro _tic 0,00 0,00 000 050 000 000 0,00 0,50
Popeey 0,00 050 000 050 000 000 0,00 0,00
[Dolphin] 0,00 0,00 000 000 000 000 0,00 0,00
~Kwerk 0,00 000 000 000 000 000 0,00 0,00

_Spinner_ 0,00 000 0,00 000 000 0,00 0,00 0,00
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Fig. 51 - indices Sociométricos do grupo — grupo virtual — por variaveis, em funcgéo da coesao, conflito,
conectividade e referéncia

N Index

Coesdo do grupo
Conflitos
Conectividade
Referéncia

AIWIN PR

1: AUTORIDADE OU RESPEITO DO GRUPO
Subgrupos Revelados: 1.

1. subgrupo: Defuncto_Deo, EsPY.
(lider(s): Defuncto_Deo.)

Individualista:
N&o Presente
Esquecidos:
Down_Rodeo
gravita no subgrupo: 1,
Neu ro tic

gravita no subgrupo: 1,

Popeey
gravita no subgrupo: 1,

_Spinner_

gravita no subgrupo: 1,
| solados:

N&o Presente

Re eitaram-se mutuamente:

Down_Rodeo - EsPf
Popeey - Kwerk

Mais autoritario ou respeitado:
Defuncto _Deo

_Spinner_

N&o tem autoridade ou respeito do grupo:
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indices Sociométricos do grupo

1
12,00%
25,00%
37,00%

0,19

2
25,00%
25,00%
50,00%

0,38

3
37,00%
37,00%
74,00%

0,56

4
25,00%
25,00%
50,00%

0,38



Popeey

Receberam o maximo de escolhas positivas:

_Spinner_
Defuncto _Deo

Receberam o maximo de escolhas negativas:

EsPf
Popesy

N&o receberam escolhas negativas:

Defuncto_Deo
Jorga

SO receberam escolhas negativas.

Popeey

Representacdo gréfica — Sociograma

Fig. 52 - Sociograma — autoridade ou respeito do grupo -, grupo virtual

Meu_ro, tic
Ty

2: CAPACIDADES ORGANIZATIVAS
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Subgrupos Revelados: 2.
1. subgroup: Defuncto_Deo, ESFf.
(lider(s): Defuncto_Deo.)
2. subgroup: Neu ro tic, Spinner .
(lider(s): _Spinner_.)
Individualista:
N&o Presente
Esquecidos.
Down_Rodeo
gravita no subgrupo: 1, 2,
Jorga

gravita no subgrupo: 1,
Popeey

gravita no subgrupo: 1, 2,
[Dolphin]
gravita no subgrupo: 2,
| solados:
N&o Presente

Re eitaram-se mutuamente:

EsPf - Neu ro tic
Popeey - _Kwerk

Tem capacidade or ganizativa (lideranga):

_Spinner_
Defuncto Deo

N&o tem capacidade organizativa (lideranca):
Popeey
Receberam o maximo de escolhas positivas:

_Spinner_
Jorga

Receberam o maximo de escolhas negativas:

Popeey _
Neu ro tic
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N&o receberam escolhas negativas:
_Spinner_

SO receberam escolhas negativas.
Popeey

_Kwerk

Representacdo grafica— Sociograma

Fig. 53 - Sociograma — capacidades organizativas -, grupo virtual

3: A-VONTADE EM PUBLICO

Subgrupos Revelados: 2.
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1. subgrupo: Defuncto_Deo, Jorga, Neu ro _tic.

(lider(s): Jorga.)
2. subgrupo: Down_Rodeo, Kwerk .
(lider(s): Down_Rodeo.)
Individualista:
N&o Presente

Esquecidos:

EsPf
gravita no subgrupo: 1, 2,

Popeey
gravita no subgrupo: 1,

[Dolphin]
gravita no subgrupo: 1,
_Spinner_
gravita no subgrupo: 2,

| solados:
N&o Presente

Re eitaram-se mutuamente:
Down_Rodeo - [Dolphin]
EsPf - _Spinner_
Jorga - Popeey

Tém a-vontade em publico:

Defuncto Deo
Down_Rodeo

N&o tém a-vontade em publico:
[Dolphin]
Receberam o maximo de escolhas positivas:

Defuncto Deo
Down_Rodeo

Receberam o maximo de escolhas negativas:

[Dolphin]
Popeey

N&o receberam escolhas negativas:
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Neu ro tic
S6 receberam escolhas negativas:

Popeey
[Dolphin]

Representacdo grafica — Sociograma

Fig. 54 - Sociograma — a-vontade em publico -, grupo virtual
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4: ACTIVIDADES RECREATIVAS

Subgrupos Revelados: 1.
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1. subgrupo: Defuncto_Deo, EsPf, Jorga.
(lider(s): Ndo Presente.)

Individualista:
N&o Presente
Esquecidos:
Down_Rodeo

gravita no subgrupo: 1,
Popeey
gravita no subgrupo: 1,
[Dolphin]
gravita no subgrupo: 1,
_Kwerk
gravita no subgrupo: 1,
_Spinner_
gravita no subgrupo: 1,
| solados:
N&o Presente
Re eitaram-se mutuamente:

Defuncto_Deo - Neu_ro tic
Jorga - Popeey

Mais popular em actividadesr ecr eativas:

Defuncto _Deo
Down_Rodeo

Menos popular em actividades r ecr eativas.
Popeey
Receberam o méaximo de escolhas positivas:

Defuncto_Deo
_Spinner_

Receberam o maximo de escolhas negativas:

Popeey
Jorga

N&o receberam escolhas negativas:
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N&o Presente
SO receberam escolhas negativas:

N&o Presente

Representacdo grafica — Sociograma

Fig. 55 - Sociograma — actividades recreativas -, grupo virtual

Meu_ro_tic
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[l Parte

Analise dos Resultados
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Os progressos tecnolégicos e, em especial, os modernos sistemas de
comunicagao estdo a fazer emergir a grande velocidade novas formas de intercambio e de
organizacao social. As estruturas e 0s processos grupais, referentes basicos da analise
sociométrica tradicional estdo a passar por uma transformacdao, dificil de avaliar a médio
ou longo prazo. Os contextos grupais sao cada vez mais difusos e volateis.

Na concepcéo classica, os grupos formam-se e perduram no tempo como
resultado da vontade individual e colectiva orientada de forma a atingir objectivos comuns
de tipo pragmatico ou afectivo. Esta comunidade de interesses e necessidades, tradicional
fermento de um associativismo estavel e duradouro, aparece hoje muito fragmentada e
diluida. Vivemos uma sociedade mediatica ou “aldeia global” que esbate as fronteiras entre
o privado e o publico, onde a multiplicacdo dos novos mecanismos de informacao e de
participacao transformaram as aspiracdes vitais dos individuos.

O conceito de grupo esta em mudanca. Os individuos incluem-se
simultaneamente em muitos grupos, podem desempenhar em pouco tempo papeis muito
diferentes nos multiplos contextos sociais onde se movem. Uma consequéncia é a
dificuldade para veicular uma solida identidade social. As identidades sdo formadas
culturalmente. Nao ha identidades individuais, pois h4 sempre um confronto com outros
individuos. Os processos identitarios sdo marcacbes e demarcacdes de posicées, que
podem ser entendidas numa légica de espaco. Num espaco social inico ndo ha processo
identitario. E a diferenca que possibilita o confronto, a identidade. As fronteiras s&o
sentidas como fisicas, nitidas e rigidas.

A identidade foi vista durante muito tempo como a “alma do individuo”. Contudo,
pode-se assumir identidades diversas consoante 0s grupos em que se esta inserido. Com
efeito, vive-se a era das pluralidades. O singular passa a ser plural. Ja ndo se fala em
mundo, mas mundos; realidade - realidades; lingua — linguas; grupo —grupos; cultura —
culturas; comunidade — comunidades; identidade — identidades; Homem — Homens.

O novo contexto faz com que cada individuo deambule temporal e
circunstancialmente entre uma grande quantidade de grupos, em actuacdes pontuais, sem
ter tempo de criar raizes e onde assusta tomar compromissos indefinidos. Isto ndo quer
dizer que se tenha destruido as relacbes sociais, 0S grupos continuam a existir, as
pessoas continuam a reunir, continuam a ter amigos e colegas, etc.. Contudo o conceito
mudou. A nova cialidade gere-se a partir de uma certa estética da informalidade, da
ambiguidade, da incoeréncia e da irresponsabilidade (Maffesoli, 1988). O informal, os

lacos sem finalidades definidas, deixa de ser marginal para se converter num elemento
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essencial dos centros de interesse, onde se gere 0 jogo das intersubjectividades que
constitui o ndcleo da identidade social dos individuos.

Nesta nova dinamica, aumentam os grupos com fronteiras pouco delimitadas e
amplamente permeéveis, ampla rotacdo de membros, baixa centralidade e baixa
interdependéncia. Simmel (1977) destacou a importancia do espaco na estabilidade e na
solidez dos grupos, para configurar as identidades grupais. As novas tecnologias
possibilitam que a comunicacéo se liberte dos determinismos espacio-temporais. As redes
informaticas tém vindo a gerar novos e ageis contextos relacionais onde se constituem
novos tipos de grupo, cujos membros por vezes ndo se conhecem pessoalmente.

Tudo isto coloca numerosas e importantes questbes sobre as formas de
organizagéao social que emergem desta tecnologia.

A forma classica de aplicacdo do questionario sociométrico perdeu grande parte
do interesse e expectativas que despertou nos seus primoérdios. Contudo, 0s conceitos
sociométricos formulados por Moreno revelam-se bastante Uteis especialmente na
actualidade e adquirem toda a sua potencialidade analitica e métrica para descrever a
estrutura conectiva de complexas redes de interacgdo social.

Etimologicamente, sociometria significa a métrica do social, num sentido amplo e
dindmico. Num sentido mais especifico, a sociometria refere-se ao estudo matematico das
redes de interrelacdo entre os componentes de um grupo. A sociometria assim definida
tem como objecto o estudo matematico das propriedades psicologicas dos grupos e
consiste em medir a rede de atraccdo e repulsa observada entre os individuos que
compdem um grupo. O teste sociométrico revela a estrutura do grupo como um todo.
Através dos resultados podemos ver se € constituido por pequenos grupos mais ou menos
fechados ou se h4 uma integracdo perfeita. Se o teste for dado em diferentes alturas
podemos ver de que maneira a estrutura do grupo, a posicao sociométrica e as relacdes
pessoais tém evoluido.

As principais leis sociométricas apresentadas por Moreno séo as seguintes:

1. lei da gravitacdo — os grupos humanos formam uma unidade organica e
social. As diferentes partes desta unidade sentem-se atraidas ou néo
entre si por distintas tendéncias e forcas;

2. lei sociodinamica — dentro de cada grupo, as escolhas distribuem-se de
forma desigual entre os membros do grupo. Estas diferencas sao

proporcionais ao tamanho do grupo;
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3. lei do atomo social — a medida que os partcipantes do grupos projectam
as suas emocgoes, aparecem atracgdes ou repulsas que permanecem
relativamente constantes dentro do grupo. O atomo social é o individuo
tomado como foco da rede de interrelacgoes.

Ao interagir surgem nos grupos diferencas individuais que dao lugar a
desigualdades a diversos niveis. Esta diferenciacdo constitui a base da formacédo da
estrutura do grupo.

Ao conjunto de diferencas e desigualdades da-se o nome de posicdo que
ocupara cada individuo no grupo e, a estrutura do grupo serd a pauta de relacbes
existentes entre as posi¢des dentro do grupo. O status é a avaliacdo que as diferentes
posi¢oes realizam dos membros do grupo. Ainda que diversas posi¢coes possam desfrutar
do mesmo status, quase sempre existem diferencas de status, pelo que a estrutura grupal
se converte em hierarquica.

A estrutura interna de um grupo sera o resultado de um processo interpessoal
que dependerd do caracter das pessoas e das for¢cas que se geram nas suas relacdes
interpessoais. Ou seja, podemos considerar que a estrutura grupal ndo tem s6 a ver com
as caracteristicas pessoais e com a interaccdo intragrupal, mas também com factores
externos ao mesmo, como seja o contexto de comunicacao.

O surgimento e o comportamento do grupo €, de certa forma, fruta da accéo de
factores presentes no ambiente onde interagem. Assim, diferentes meios como o ambiente
escolar ou uma sala de chat configuram-se como meios facilitadores para o surgimento de
grupos informais, visto que implicam interacgdes, sejam elas amistosas ou conflituosas.

Nesta dissertacdo interessamo-nos especificamente pelos grupos informais,
aqueles que surgem mediante a necessidade dos seres humanos se relacionarem
naturalmente uns com o0s outros e a partir da combinacdo de factores formais. O
desenvolvimento de varios contactos informais entre os seus membros contribui para a
sua formacao. As relacbes sdo as mais variadas possiveis, pois incluem a amizade, a
simpatia, o conflito, a cooperacao, a busca de identidade, a agresséo, a vaidade, a inveja,
a lideranca, todas baseadas em valores e em crencas que sdo compartilhadas pelos
membros do grupo. Possuem, como caracteristica, um sistema de interac¢cdes que ocorre
casual e espontaneamente.

Nos grupos informais, o enfoque estad dirigido para o inter-relacionamento

pessoal.
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Foi definido como objectivo desta pesquisa: deteccdo das diferencas e
semelhancas estruturais e sociométricas entre um grupo de individuos que se conhecem e
interagem em contexto real — comunicando face-a-face -, e 0 mesmo grupo de individuos
gue interage em contexto virtual — comunicando sem “ver” o(s) outro(s).

Em funcdo do campo de interesse foi escolhida a pesquisa descritiva, usando
como instrumento metodoldgico o teste sociométrico (Moreno, 1972). A investigacao foi
realizada em contexto real (contexto escolar) e em contexto virtual (sala de chat). A
populacdo estudada consistiu num grupo de individuos que se conheciam e conviviam
desde ha pelo menos trés meses, em contexto real, a quem foi aplicado o referido teste.
Foram, depois, colocados em contexto virtual (sala de chat), onde interagiram durante 12
semanas (1 vez por semana). Findo este periodo foi novamente aplicado o mesmo
guestionario.

O instrumento de colheita de dados — questionario sociométrico — foi construido
de acordo com as exigéncias que caracterizam o teste, como sejam: 0 estabelecimento de
critérios de escolhas e a limitacdo do numero de escolhas.

A aplicacdo do teste foi colectiva numa primeira fase — contexto real — e
individual, numa segunda fase — contexto virtual.

Os dados recolhidos no teste sociométrico foram sistematizados em matrizes
sociométricas. Com o0 objectivo de tornar explicito o comportamento de cada factor
pesquisado e as suas diferencas foram transformados em percentagens. A leitura dos
indicadores sobre uma mesma escala percentual permitiu o lancamento do
comportamento de cada factor para efeitos de comparagdo. Em consequéncia, foram
desenvolvidas comparacbes em relacdo a estrutura grupal, nos aspectos:
valorizagéo/desvalorizagédo dos individuos nos grupos - em fungdo das escolhas, status e
posicao -, coesao grupal, conflitos, conectividade e referéncia.

Considerando que todas as questdes do instrumento de colheita de dados
permitem a comparacdo dos fendmenos anunciados, foram criadas as seguintes
categorias: atraccéo — escolhas positivas — e rejeicdo — escolhas negativas.

Para Festinger (1950) a coesdo grupal advém da atraccao interpessoal, porém
nao é a Unica que determina a coesao, para todos 0s casos.

Um efeito I6gico na definicdo de coeséo do ponto de vista da atraccdo, € a sua
medicdo baseia-se na técnica desenvolvida por Moreno: o sociograma. Esta técnica
consiste em pedir aos membros do grupo que escolham os membros que preferem e os

gue ndo preferem, normalmente para realizar uma determinada actividade. Os dados
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assim recolhidos podem representar-se de forma grafica (sociograma) para ilustrar a
estrutura de relacdes existentes dentro do grupo, para além de se obterem uma série de
indices sociométricos que permitem expressar de uma forma quantitativa essas relacdes.
Um desses indices — associacdo — indica o grau de coesdo do grupo — escolhas entre os
individuos.

A coesdo grupal tera uma série de efeitos ao nivel de interaccéo, influéncia,
produtividade e satisfacéo.

O Status (Posicdo Sociométrica) reflecte o nimero de escolhas que o individuo
recebe dos restantes membros e serve para estabelecer a posi¢ao do individuo no grupo;
o Lider é o sujeito que tem maior capacidade de influéncia no grupo, por ter competéncias
comunicacionais; Isolado é o sujeito que recebe poucas ou nenhumas eleicbes do grupo;
Esquecido e o sujeito que néo é escolhido por ninguém.

Apés a producdo das tabelas sociométricas e dos relatérios emitidos pelo
software Sociometryplus 2.0, passou-se a fase seguinte: a da comparacao dos resultados.

Comecamos por realizar um quadro com a comparagao dos dois relatorios.

Fig.. 56 - Quadro comparativo dos relatérios sociométricos produzidos nas duas fases de
avaliacdo — grupo real e grupo virtual

1. AUTORIDADE OU RESPEITO DO 1: AUTORIDADE OU RESPEITO DO
GRUPO GRUPO

Sub-grupos revelados: 3. Subgrupos Revelados: 1.
sub-grupo: Carlos, Teresa. subgrupo: César, Dinis.

(leader(s): Teresa.) (lider(s): César.)

sub-grupo: César, Dinis.
(leader(s): César.)

sub-grupo: Isabel, Miguel, Vasco.
(leader(s): Miguel.)

Individualista: Individualista:

N&o presente N&o Presente

Esquecido: Esquecidos:

Ivo Miguel

gravita no sub-grupo: 1, gravita no subgrupo: 1,

Sandra Carlos

gravita no sub-grupo: 3, gravita no subgrupo: 1,
Ivo
gravita no subgrupo: 1,
Isabel

gravita no subgrupo: 1,

Isolados: Isolados:
Nao presente N&o Presente
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Rejeitaram-se mutuamente:
Carlos - Dinis

Dinis - Miguel

Isabel - Ivo

Ivo — Vasco

Mais autoritarios:
Isabel
César

N&o tém autoridade nem respeito:
Ivo

Receberam o maximo de escolhas
positivas:

Isabel

César

Receberam o maximo de escolhas
negativas:

Ivo

Dinis

N&o receberam escolhas negativas:

César
Sandra
Teresa

S6 receberam escolhas negativas:
Ivo

Rejeitaram-se mutuamente:
Miguel - Dinis
Ivo - Vasco

Mais autoritario ou respeitado:
César
Isabel

N&o tem autoridade ou respeito do
grupo:
Ivo

Receberam o maximo de escolhas
positivas:

Isabel

César

Receberam o maximo de escolhas
negativas:

Ivo

Dinis

N&o receberam escolhas negativas:
César
Sandra

S6 receberam escolhas negativas:
Ivo

2: CAPACIDADES ORGANIZATIVAS

Subgrupos Revelados: 2.
subgrupo: Isabel, Miguel.
(lider(es): Miguel.)

subgroup: Teresa, Césal, Vasco.
(lider(es): N&o Presente.)

Individualista:
Nao Presente

Esquecidos:

Sandra

gravita no subgrupo: 1,
Carlos

gravita no subgrupo: 2,
Ivo

gravita no subgrupo: 1, 2,
Dinis

gravita no subgrupo 1, 2,

Isolados:

2: CAPACIDADES ORGANIZATIVAS

Subgrupos Revelados: 2.
subgroup: César, Dinis.
(lider(s): César.)
subgroup: Carlos, Isabel.
(lider(s): Isabel.)

Individualista:
Nao Presente

Esquecidos:

Miguel

gravita no subgrupo: 1, 2,
Sandra

gravita no subgrupo: 1,
Ivo

gravita no subgrupo: 1, 2,
Teresa

gravita no subgrupo: 2,

Isolados:
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Nao Presente

Rejeitaram-se mutuamente:
Dinis - Ivo
Isabel — Ivo

Tém boas capacidades organizativas
(potencial lider):

César

Vasco

N&o tém capacidades organizativas:
Dinis

Receberam o maximo de escolhas
positivas:

Vasco

Miguel

Receberam o maximo de escolhas
negativas:

Dinis

Ivo

N&o receberam escolhas negativas:
N&o presente

Receberam s6 escolhas negativas:
N&o presente

N&o Presente

Rejeitaram-se mutuamente:
Dinis - Carlos
Ivo - Vasco

Tem capacidade organizativa
(lideranca):

César

Isabel

Nao tem capacidade organizativa
(lideranca):
Ivo

Receberam o maximo de escolhas
positivas:

Isabel

Sandra

Receberam o maximo de escolhas
negativas:

Carlos

Ivo

N&o receberam escolhas negativas:
Isabel

S6 receberam escolhas negativas:
Ivo
Vasco

3: AAVONTADE EM PUBLICO

Subgrupos revelados: 1.
subgroup: Isabel, Miguel, VVasco.
(leader(s): Miguel.)

Individualista:
Nao Presente

Esquecidos:

Teresa

gravita no subgrupo: 1,
Sandra

gravita no subgrupo: 1,
Carlos

gravita no subgrupo: 1,
César

gravita no subgrupo: 1,
Ivo

3: AAVONTADE EM PUBLICO

Subgrupos Revelados: 2.
subgrupo: César, Sandra, Carlos.
(lider(s): Sandra.)

subgrupo: Miguel, VVasco.
(lider(s): Miguel.)

Individualista:
Nao Presente

Esquecidos:

Dinis

gravita no subgrupo: 1, 2,
Ivo

gravita no subgrupo: 1,
Teresa

gravita no subgrupo: 1,
Isabel

gravita no subgrupo: 2,
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gravita no subgrupo: 1,
Dinis
gravita no subgrupo: 1,

Isolados:
Nao Presente

Rejeitaram-se mutuamente:
Carlos - Ivo

Carlos - Dinis

Ivo — Teresa

Tém a-vontade em publico:
Miguel
Vasco

N&o tém a-vontade em publico:
Dinis

Receberam o maximo de escolhas
positivas:

Miguel

Vasco

Receberam o maximo de escolhas
negativas:

Dinis

Carlos

N&o receberam escolhas negativas:

Miguel
Vasco

SO receberam escolhas negativas:
Dinis

Vo

Sandra

Teresa

Isolados:
Nao Presente

Rejeitaram-se mutuamente:
Miguel - Teresa

Dinis - Isabel

Sandra — Ivo

Tém a-vontade em publico:
Miguel
César

N&o tém a-vontade em publico:
Teresa

Receberam o maximo de escolhas
positivas:

Miguel

César

Receberam o maximo de escolhas
negativas:

Teresa

Ivo

N&o receberam escolhas negativas:
Carlos

SO receberam escolhas negativas:
Ivo
Teresa

4: ACTIVIDADES RECREATIVAS

Subgrupos revelados: 3.
subgrupo: Carlos, Teresa.
(lider(s): Carlos.)

subgrupo: César, Dinis.
(lider(s): César.)

subgrupo: Isabel, Miguel, Vasco.
(lider(s): N&o presente

Individualista:
N&o presente

Esquecidos:
Ivo

4: ACTIVIDADES RECREATIVAS

Subgrupos Revelados: 1.
subgrupo: César, Dinis, Sandra.
(lider(s): Nao Presente.)

Individualista:
Nao Presente

Esquecidos:
Miguel
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gravita no subgrupo: 1, 3,
Sandra
gravita no subgrupo: 3,

Isolados:
N&o presente

Rejeitam-se mutuamente:
Dinis - Miguel

Isabel - Ivo

Ivo — Sandra

Mais popular em actividades
recreativas:

Miguel

Vasco

Menos popular em actividades
recreativas:
Ivo

Receberam o maximo de escolhas
positivas:

Vasco

Miguel

Receberam o maximo de escolhas
negativas:

Ivo

Dinis

Nao receberam escolhas negativas:
César
Teresa

SO receberam escolhas negativas:
Ivo
Sandra

gravita no subgrupo: 1,
Ivo

gravita no subgrupo: 1,
Teresa

gravita no subgrupo: 1,
Vasco

gravita no subgrupo: 1,
Isabel

gravita no subgrupo: 1,

Isolados:
N&o Presente

Rejeitaram-se mutuamente:

César - Carlos
Sandra — Ivo

Mais popular em actividades
recreativas:

Miguel

César

Menos popular em actividades
recreativas:
Ivo

Receberam o maximo de escolhas
positivas:

César

Isabel

Receberam o maximo de escolhas
negativas:

Ivo

Sandra

N&o receberam escolhas negativas:
N&o Presente

SO receberam escolhas negativas:
N&o Presente

Para o estudo dos resultados sociométricos, como método matematico, pareceu-

nos que também seria Gtil utilizar um método estatistico quantitativo, que permitisse

perceber até que ponto as diferencas, ou as semelhancas, seriam significativas.

Teste Wilcoxon
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O teste Wilcoxon deve ser utilizado num design experimental relacionado, com
duas situacdes quando sdo utilizados os mesmos sujeitos emparelhados em ambas as
situacdes. O objectivo do teste dos sinais de Wilcoxon é comparar as performances de
cada sujeito no sentido de verificar se existem diferencgas significativas entre os resultados
nas duas situacfes. Os resultados da situacdo B s&o subtraidos dos da situacdo A e a
diferenca resultantes é atribuido o sinal mais (+) ou, caso seja negativa, o sinal menos (-).
Estas diferencas séo ordenadas em funcdo da sua grandeza (independentemente do sinal
positivo ou negativo). O ordenamento assim obtido é depois apresentado separadamente
para os resultados positivos e negativos. O menor dos valores deste segundo da-lhe o
valor estatistico de p, que € posteriormente consultado numa tabela de significancia
apropriada. Quanto menor for o p, mais significativas serao as diferencas nas ordenacdes
entre as duas situacoes.

Contudo, ap0s a realizacdo de vérios calculos chegamos a conclusdo que este
nao seria o teste mais indicado, devido, por um lado, a dimenséo pequena do grupo e, por
outro, aos critérios exigidos pelo teste sociométrico (nUmero de respostas limitado a duas,
para cada pergunta).

Fig. 57 - Teste de Wilcoxon — escolhas positivas grupo real vs escolhas positivas grupo virtual

Wilcoxon Matched Pairs Test (experiéncia. sta)
harked tests are significant at p < 05000
“alid T il p-lenvel

Fair of Yariahles | N
TR+ 1%+ 8 750000 0000000 1,000000
2R+ L2V + 8 15800000 0000000 1,000000
JR+ &3V + 8 1000000 0104528| 0216512
4R+ &4%+ 8 1800000 0,000000 1,000000

Fig. 58 - Teste de Wilcoxon — escolhas negativas grupo real vs escolhas negativas grupo virtual

Wilcoxon Matched Pairs Test (experiéncia.sta
Marked tests are significant at p < 05000

Valid T Z p-level
Pair of Yariahles H
1R- &1V- | 9_ 1050000 0,000000 ) 1 000000

2R- &2Y- 97 10,50000 0,000000 1,000000 S
IR- &3Y- 9 12 50000 0253546 0799546 B
AR- &4Y- 9 10,00000 0,104828 0916512 B

Fig. 59 - Teste de Wilcoxon — status grupo real vs status grupo virtual
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Wilcoxon Matched Pairs Test (EXPE
Marked tests are significant at p <050
Valid T L p-leval
Fair of Yariables N
STATUS 1 & STATUS 1V | 9116,00000 0,280056 0,773435
STATLIS 2 & STATUS 2% 8 2200000 0059235 0 395765
STATUS 3 & STATUS 3 W 8 2050000 0238340 0312704
STATUS 4 & STATUS 4% 9 1350000 0084515 0332647

Os resultados deste teste apresentaram sempre p > 0.05, isto €, ndo mostravam
gualquer diferenca significativa entre o grupo real e o grupo virtual, pelas razdes atras
apresentadas.

Decidimos, entdo, optar pelo teste de qui-quadrado.

Teste Qui-Quadrado

O teste do qui-quadrado é o teste apropriado quando os dados da experiéncia
sdo nominais. Isto significa que em lugar de poder medir os resultados dos seus sujeitos
pode apenas distribuir os sujeitos por uma ou mais categorias. Pode ser utilizado em todas
as situacOes de investigacao, para testar tanto a hipotese da diferenca como a hipotese de
associacao.

O teste de qui-quadrado pode ser utilizado sempre que os resultados da
investigacdo se apresentem na forma de tabelas de frequéncias (tabelas de
contingéncias).

O que o teste do qui-quadrado faz € comparar as frequéncias observadas em
cada uma das células de uma tabela de contigéncia com as frequéncias esperadas. Por
outras palavras, o teste compara 0 numero de sujeitos que se distribui por uma
determinada categoria com o numero de sujeitos que se espera se distribuissem por essa
categoria. Quanto maior a diferenca entre as frequéncias esperadas e as observadas,
mais provavel sera que o resultado seja significativo.

Para aplicar o referido teste foi utilizado o software Statistica 6.0. Apls a

introducéo das variaveis obtivemos os seguintes resultados:

Fig. 60 - Teste Qui-quadrado — escolhas positivas grupo real vs escolhas positivas grupo virtual — pergunta 1
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Observed vs. Expected Fregquencies (experiéncia.sta)
Chi-Square = 6,250000 df =8 p < B19251

observed | expected | O-E | (O-E™2
Casge 1R+ 1% + ‘E
Carlos | 2,000008 1,00000 1,00000 1,000000

César 3000007 4,00000 -1,00000 0250000 B
Dinis 1,00000 200000 -1,00000 0500000 S
lsabel 500000 500000 000000 0000000 S
v 0,00000 0,00000 000000 0000000 SR
Miguel | 200000 200000 000000 0000000 S
Sandra | 1,00000 200000 -1,00000 0500000 S
Teresa | 300000 1,00000 200000 4000000 B
Wasco 1,00000 100000 0,00000 0000000 S
Surm 18,00000° 18,00000 0,000000 6 250000 _I

Fig. 61 - Teste Qui-quadrado — escolhas negativas grupo real vs escolhas negativas grupo virtual — pergunta 1

Observed vs. Expected Fregquencies (experiéncia.sta)
Chi-Square = 5,833333 df = 8 p < 554718
observed | expected | O-E | (O-E™2
Case 1R - 18 - /E

Carlos [ 2000001 1,00000 1,00000 1,000000
César 000000 0,00000 000000 0000000 S
Dinis 500000 400000 200000 1000000 S
lsabel 1,00000 200000 -1,00000 0500000 S
v 500000 400000 200000 1,000000 BESEEE
Miguel | 200000 200000 000000 0000000 S
Sandra | 000000 000000 000000 0000000 S
Teresa | 000000 200000 -2,00000 2000000 B
Wasco 1,00000 300000 -2,00000 1333333 00
Surm 18,00000° 15,00000 000000 6833333000000

Fig. 62 - Teste Qui-quadrado — escolhas positivas grupo real vs escolhas positivas grupo virtual — pergunta 2

Observed ws. Expected Frequencies (experiéncia. sta)
Chi-Sgquare = 1026000 df = 8 p < 2475920

observed | expected | O-E | (O-EJ™2
Casge 2R+ 2% + E
Carlos | 0000008 1,00000 -1,00000  1,00000

César 4000007 400000 000000 000000 B
Dinis 0,00000 2,00000 -200000 200000 B
lzabel 300000 400000 -1,00000 025000 B
v 1,00000 000000 1,00000 000000 S
Miguel | 400000 200000 200000 200000 |
Sandra | 000000 400000 -4,00000 400000 S|
Teresa | 200000 100000 1,00000 100000 S
Waseo 400000 0,00000 400000 000000 B
Surn 1800000 18,00000 0,00000 1025000 _|

Fig. 63 -Teste Qui-quadrado — escolhas negativas grupo real vs escolhas negativas grupo virtual — pergunta 2
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Observed vs. Expected Frequencies (experiéncia. sta)
Chi-Square = 4 533333 df = 8 p = BOGB03A
observed | expected | O-E | (O-E)72
Case ZR- 2% - /E
Carlos [ 4700000] 400000 0,00000 0,000000
César 0,00000° 1,00000 -1,00000 1000000 S
Dinis 400000 300000 100000 0333333000000
lzabel 200000 0,00000 200000 0000000 B
vy 400000 5,00000 -1,00000 0200000 B
Miguel | 200000 100000 1,00000 1,000000 S
Sandra | 0,00000 200000 -2,00000 2000000 SR
Teresa | 1,00000 100000 0,00000 0,000000 S
Wasco 1,00000 100000 0,00000 0000000 S
Surm 18,00000° 15,00000 000000 4533333000000

Fig. 64 - Teste Qui-quadrado — escolhas positivas grupo real vs escolhas positivas grupo virtual — pergunta 3
Observed ws. Expected Frequencies (experiéncia. sta)

Chi-Square = 18,75000 df = G p < 016258
observed | expected | O-E | (O-EJ™2
Case JR+ I+ /E
Carlos [ 1000001 200000 -1,00000 050000
César 1,000007 400000 -3,00000 225000 S
Dinis 0,00000  1,00000 -1,00000 100000 S
lzabel 200000 200000 000000 O,00000 S
v 000000 000000 000000 000000 S
Miguel | ©00000 400000 400000 400000 S
Sandra | 000000 300000 -3,00000 300000 S0
Teresa | 000000 000000 0,00000 000000 S
Waseo G,00000 200000 400000 800000 S
Surn 18000007 1800000 0,000000 18,75000 B

Fig. 65 - Teste Qui-quadrado — escolhas negativas grupo real vs escolhas negativas grupo virtual — pergunta 3
Observed vs. Expected Fregquencies (experiéncia.sta)

Chi-Square = 5583333 df = 8 p < FI3791
observed | expected | O-E | (O-E™2
Case 3R - I - /E
Carlos [ 5000001 0,00000 5,00000 0,000000
César 1,000007 100000 0,00000 0000000 S
Dinis 500000 300000 200000 1333333000000
lsabel 1,00000 200000 -1,00000 0500000 S
v 300000 4,00000 -1,00000 0250000 BN
Miguel | 000000 100000 -1,00000 1,000000 S
Sandra | 100000 200000 -1,00000 0500000 S
Teresa | 200000 400000 -2,00000 1,000000 B
Wasco 0,00000  1,00000 -1,00000 1000000 S
Surm 18,00000° 15,00000 000000 5553333000000

Fig. 66 - Teste Qui-quadrado — escolhas positivas grupo real vs escolhas positivas grupo virtual — pergunta 4
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Observed vs. Expected Frequencies (experiéncia. sta)
Chi-Square = 17,30000 df= 8 p = 027135
observed | expected | O-E | (O-E)72
Case 4R+ 4% + iE

Carlos [ 300000] 200000 1,00000 050000
César 2000007 5,00000 -3,00000 180000 B
Dinis 1,00000 200000 -1,00000 050000 S
lzabel 300000 2,00000 100000 050000 S
v 000000  1,00000 -1,00000 100000 S
Miguel | 400000 200000 200000 200000
Sandra | 000000 200000 -2,00000 200000 SR
Teresa | 1,00000 1,00000 0,00000 000000 S
Wasco 400000 1,00000 300000 900000 S
Surm 18,00000° 15,00000 0,00000 17 30000 B

Fig. 67 - Teste Qui-quadrado — escolhas negativas grupo real vs escolhas negativas grupo virtual — pergunta 4

Observed vs. Expected Fregquencies (experiéncia.sta)
Chi-Square = 1083333 df =8 p < 211328
observed | expected | O-E | (O-E/™2

Carlos [ 2000001 2,00000 0,00000 III,EIEIEIEIEI-l

Casge 4R - 48 - /E

César 000000 1,00000 -1,00000 100000 S|
Dinis 400000 200000 200000 200000 |
lzabel 1,00000 100000 0,00000 000000 S
v 500000 400000 400000 400000 B
Miguel 1,00000 100000 0,00000 000000 SRS
Sandra | 100000 300000 -2.00000 133333 B
Teresa | 000000 200000 -2,00000 200000 S
Wasco 1,00000 200000 -1,00000 050000 S
Surm 18,00000° 15,00000 0,00000 1053333 _!

Com o teste do qui-quadrado verificamos que apenas em duas situacfes existia
uma diferenca significativa. Na variavel 3 — a-vontade em publico (categoria escolhas
positivas) - obtivemos uma diferenga signiticativa de p < 0.016 — e na variavel 4 —
actividades recreativas (categoria escolhas positivas) — uma diferencga significativa de p <
0.027. Estes resultados parecem confirmar o relatorio produzido numa e noutra situacao e
guando comparados. Com efeito, verifica-se uma maior concordancia entre os dois
relatérios nas variaveis 1 — autoridade ou respeito do grupo — e 2 — capacidades
organizativas. Para que melhor se pudesse ter essa percepcdo foram assinalados em

ambos os relatérios todos 0s nomes que, quer num quer no outro, coincidem.
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Correlacado de Categoria

A correlacéo de categorias, referido por Northway e Lindsay (1999) é um meio
de determinar a consisténcia dos indices dos individuos em dois testes sociométricos ou
es diferentes critérios do mesmo teste. A ideia é colocar os sujeitos por ordem de indices,
por ordem de categorias. Registando os indices dos dois testes e atribuindo a cada crianca
a sua categoria propria pode-se ver quais as que alteraram as suas posi¢cdes em relacéo
ao grupo e quais as que nao alteraram. Podemos ver se 0 grupo tem tendéncia para

manter as suas categorias ou para as modificar. Para isso utiliza-se a formula seguinte:

P=1- ((6? D?)/(N(N*-1))

Se o resultado for positivo, hd um certo grau de relagdo positiva entre as
posicBes das criancas nas duas medicdes. Se for negativo ha uma relacdo negativa, isto €,
0S sujeitos que ocupavam os lugares mais elevados num teste tém tendéncia para ocupar
0S mais baixos noutro.

Quanto mais elevado for o coeficiente de correlacdo de categoria mais firme
serdo os sujeitos na sua categoria, de teste para teste.

Assim, aplicando o teste de correlacdo de categorias obtivemos 0s seguintes

resultados:
Fig. 68 - Correlacao de categoria, referente a pergunta 1 !

Nomes PPGR PNGR PPGV PNGV CCP CCN
Carlos 4,5 35 7,0 70| -25| 6,25

César 2,5 8,0 2,0 85| 05| 025

Dinis 7,0 15 4,0 15| 30 9

I sabel 1,0 55 1,0 50| 0,0 0

Ivo 9,0 15 9,0 1,5 0,0 0

Miguel 4,5 3,5 4,0 50| 05| 025

Sandra 7,0 8,0 4,0 85| 30 9

Teresa 25 8,0 7,0 501 45| 20,3

Vasco 7,0 5,5 7,0 3,00 00 0

451 0,625

’ Nota: PPGR — posic&o escolhas positivas grupo real; PNGR — posi¢&o escol has negativas grupo real; PPGV — posic¢éo
escol has positivas grupo virtual; PNGV — posicéo escol has negativas grupo virtual; CCP — correlagcao de categoria

escol has positivas, CCN - correlagéo de categoria escol has negativas.
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Fig. 69 - Correlacdo de categoria, referente a pergunta 2

Nomes PPGR PNGR PPGV PNGV CCP CCN
Carlos 8 2 6,5 2
César 2 8,5 2 6,5
Dinis 8 2 4,5 3
| sabel 4 4,5 2 9
Ivo 6 2 8,5 1
Miguel 2 45 45 6,5
Sandra 8 8,5 2 4
Teresa 5 6,5 6,5 6,5
Vasco 2 6,5 8,5 6,5
Fig. 70 - Correlag@o de categoria, referente a pergunta 3
Nomes PPGR PNGR PPGV PNGV CCP CCN
Carlos 4,5 15 5 9
César 4,5 6 15 7
Dinis 7,5 1,5 7 3
| sabel 3 6 5 4,5
Ivo 7,5 3 8,5 1,5
Miguel 1 8,5 15 7
Sandra 7,5 6 3 45
Teresa 7,5 4 8,5 1,5
Vasco 2 8,5 5 7
Fig. 71 - Correlagdo de categoria, referente a pergunta 4
Nomes PPGR PNGR PPGV PNGV CCP CCN
Carlos 3,5 3 4 4,5
César 5 8,5 1 8
Dinis 6,5 2 4 4,5
| sabel 3,5 5,5 4 8
Ivo 8,5 1 8 1
Miguel 15 5,5 4 8
Sandra 8,5 5,5 4 2
Teresa 6,5 8,5 8 4,5
Vasco 15 5,5 8 4,5

Aplicando a férmula de correlacao de categorias verificamos que as variaveis e
categorias onde existe uma diferenca sdo as seguintes: variavel 2 — capacidade
organizativa (categoria positiva) — 0.071; variavel 4 — actividades recreativas (categoria

positiva) — 0.217; e variavel 3 (categoria negativa) — 0.358.
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Aplicamos também a mesma férmula a posicdo que cada individuo ocupava no
grupo em funcao do status social, comparando a posi¢do que ocupava no grupo real (P1)

€ a posicao que passou a ocupar no grupo virtual (P2).

Fig. 72 - Correlacdo de categoria em funcdo da posi¢cdo no grupo

em funcédo do status social, perguntas 1, 2, 3 e 4.

Vi

Pergunta 1l | P1| P2 D D
Carlos 6,0 4,5 1,5 2,3
César 25| 1,0 1,5 2,3
Dinis 8,0 7,5 0,5 0,3
Isabel 1,01 2,01 -1,0 1,0
Ivo 9,0 9,0 0,0 0,0
Miguel 6,0 4,5 1,5 2,3
Sandra 4,0] 3,0 1,0 1,0
Teresa 2,5 6,0 -3,5 12,3
Vasco 6,01 7,5| -1,5 2,3

23,5 0,8

Pergunta2 [P1| P2 [ D D*
Carlos 8,5 8 0,5 0,25
César 1 2 -1 1
Dinis 8,5 6,5 2 4
Isabel 4.5 1 3,5 12,25
Ivo 7 9 -2 4
Miguel 3 4 -1 1
Sandra 6 3 3 9
Teresa 4,5 5] -0,5 0,25
Vasco 2 6,5 -4,5 20,25
52

Pergunta 3 [ P1| P2 D D*
Carlos 7,5 3 4,5 20,25
César 4 1,5 2,5 6,25
Dinis 9 7 2 4
Isabel 3 6 -3 9
Ivo 7,5 8,5 -1 1
Miguel 1| 1,51 -05 0,25
Sandra 5 4,5 0,5 0,25
Teresa 6 8,5 -2,5 6,25
Vasco 2 4,51 -2,5 6,25
53,5
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Pergunta4 [P1| P2 | D D°
Carlos 55 4,5 1 1
César 3,5 1 2,5 6,25
Dinis 8| 4,5 3,5 12,25
Isabel 3,41 2,5 0,9 0,81
Ivo 9 9 0 0
Miguel 15| 2,5 -1 1
Sandra 7 7 0 0
Teresa 55 7| -1,5 2,25
Vasco 1,5 71 -5,5 30,25
53,81

Verificamos, entdo, que em funcao destas variaveis, a maior diferenca se situava
nas variaveis 3 (a vontade em publico) — 0.554 e 4 (actividades recreativas) -0.552. Estes

resultados coincidem com os resultados apresentados no teste do qui-quadrado.

Analises individuais

Paralelamente a uma andlise dos grupos procedeu-se também a uma analise
dos sujeitos que constituiam o grupo (contexto real e contexto virtual). Para além de uma

andlise mais descritiva, baseada no relatério produzido, e ja anteriormente referido,

procedeu-se também a uma analise estatistica.

Para isso, procedeu-se ao preenchimento de uma tabela que continha as
diferencas entre os valores obtidos no primeiro teste (contexto real) e o segundo (contexto

virtual). De modo a que as diferencas fossem mais visiveis, foram elevadas ao quadrado, e

posteriormente convertidas em percentagem.
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Fig. 73 - Namero de escolhas positivas e negativas do grupo real e do grupo virtual

Grupo Real
N° de escolhas
positivas (+) e
negativas (-)
2 3

'_\
I

Nome +
Carlos 2
César 3
Dinis 1
Isabel 5
Ivo 0
Miguel 2
Sandra 1
Teresa 3
Vasco 1

oo NN wN Rk Z
PO ONOOREOON I
ANODMRFPL WOIMOI+
PR ONBADNROD.,
OO OO N OF |+
ONPFPOWER O O
AP O PO WERELN W+
RPORP P ORFRRKMODN I

Grupo Virtual

N° de escolhas

positivas (+) e

negativas (-)

1 2 3 4
N Nome + - + -+ -+ -
'1Carlos 1 1142 022
2 César 4 0414 151
'3 Dinis 24231 322
4 |sabel 5 2402 221
' 5 Ivo 04050 41 4
6 Miguel 2 2 2 14 121
7 Sandra 2 0 4 23 22 3
8 Teresa 1 21 10 41 2
'9Vasco 1 3012 112

Fig. 74 - Diferengas (D) e quadrado das diferencas (Q) entre o grupo real e grupo virtual, em funcao das

escolhas, positivas e negativas, por perguntas

Diferenca entre o grupo real e o grupo virtual -
n° de escolhas positivas (+) e negativas (-)
Diferenca entre o grupo real e o

grupo - n° de escolhas

positivas (+) e negativas (-)

Quadrado das Diferencas entre o grupo real e o grupo
virtual — n° de escolhas positivas (+) e negativas (-)
Quadrado das Diferengas entre o grupo

real e o grupo virtual

1 2 3

N

1| Carlos 11 1| -1 0] -1 5| 1] O
2| César -1 ol O] -1| -3] 0f-3] -1
3| Dinis -1 2| -2 1) -1 2(-1] 2
4| Isabel 0| -1] -1] 2| 0Of -1| 1 O
5] Ivo 0| 2| 1| -1| of -1|-1| 4
6| Miguel ol of 2| 1f 4] 1|1 2| O
7|Sandra | -1| 0] -4| -2| -3| -1|-2| -2
8| Teresa 21 -2 1| Of 0] -2 0] -2
9| Vasco of -2 4 O 4| -1 3| -1

N + - +1 - + - +
1| Carlos 1 1 11 O 1] 25 1 0
2 | César 1 0 of 1 9 0 9 1
3| Dinis 1 4 4( 1 1 4 1 4
4 | Isabel 0 1 1 4 0 1 1 0
5]Ivo 0 4 1] 1 0 1 1 16
6 [ Miguel 0 0 41 1| 16 1 4 0
7 | Sandra 1 0 16| 4 1 4 4
8| Teresa 4 4 11 0 0 4 0 4
9|Vasco 0 4 16| Of 16 1 9 1
Total 8 18 441 12| 52| 38| 30 30
Diferenca -10 32 14 0

No que concerne as escolhas individuais, verificamos que houve uma maior

diferenca de posi¢cfes na variavel 3 — a vontade em publico (categoria escolhas positivas)

e variavel 2 — capacidade organizativa (categoria escolhas positivas). Para além disso, a

diferencas entre as duas categorias (escolhas positivas e negativas) de ambas as

variaveis também sao de assinalar.
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Procedemos entéo a distincdo individual dos individuos, no sentido de conhecer
aqueles que mais alteraram a sua posi¢ao de individuos escolhidos, ou ndo escolhidos,

pelos outros, em que variaveis e categorias.

Fig. 75 - Diferencas (D) e quadrado das diferencas (Q) entre o grupo real e grupo virtual, em funcdo das
escolhas, positivas e negativas, por pergunta

Diferencas do grupo real e o grupo virtual - em funcéo
das escolhas (P e N)
Diferencas entre o grupo real e o grupo virtual -
em funcéo das escolhas (P e N)

1 2 4

N Q Q D Q
1 Carlos 0 0 -1 1 -6 36 1 1
2 César -1 1 1 1 -3 9 -2 4
3 Dinis -3 9 -3 9 -3 9 3 9
4 |sabel 1 1 -3 9 1 1 1 1
5 Ivo -2 4 2 4 1 1 -5 25
6 Miguel 0 0 1 1 5 25 2 4
7 Sandra -1 1 -2 4 -2 4 0 0
8 Teresa 4 16 1 1 2 4 2 4
9 Vasco 2 4 4 16 5 25 4 16
Total 36 46 114 64

De seguida, construimos uma tabela percentual em funcéo do nimero de escolhas.

Fig. 76 - Percentagem das diferencas entre o grupo real e o grupo virtual, em funcéo do n° de escolhas
positivas (+) e negativas (-), e do nimero de elementos do grupo

Nome 1 2 3 4
+ - + - + - + -
Carlos 11% 11% -11% 0%| -11%| 56% 11% 0%
César -11% 0% 0% -11%| -33% 0% -33% -11%
Dinis -11% 22% -22% 11%| -11%| 22% -11% 22%
Isabel 0% -11% -11% 22% 0%| -11% 11% 0%
Ivo 0% 22% 11% -11% 0% | -11% -11% 44%
Miguel 0% 0% 22% 11% 44% | -11% 22% 0%
Sandra -11% 0% -44% -22%|  -33%| -11% -22% -22%
Teresa 22% -22% 11% 0% 0% | -22% 0% -22%
Vasco 0% -22% 44% 0% 44% | -11% 33% -11%

As percentagens mostram que foi o Carlos que teve uma maior percentagem de
escolhas negativas na variavel 3 (a-vontade em publico), com 56%. Na mesma variavel, na
categoria das escolhas positivas, forma o Miguel e o Vasco que apresentaram uma
alteracéo de 44%, das escolhas. Parece ter sido o Vasco que sofreu maior alteracéo, nao

s6 na variavel anterior como também na variavel 1 — autoridade ou respeito do grupo
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(categoria de escolhas negativas), com um decréscimo de 22%, como também na variavel
2 — capacidades organizativas (categoria de escolhas positivas) com 44% e na variavel 4 —
actividades recreativas (categoria de escolhas positivas) com 33%.

N&o sofreram alteracdes em 3 categorias (0%) o César, a Isabel, o Miguel e a

Teresa. O Unico a apresentar alteracoes em todas as variaveis e categorias foi o Dinis.

Fig. 77 - Percentagem do Quadrado das Diferencas entre o grupo real e o grupo virtual, em funcéo do n° de

escolhas positivas (+) e negativas (-), e do total da soma dos quadrados

Nome L 2 £
+ = + = + = +
Carlos 13% 6% 2% 0% 2% | 66% 3% 0%
César 13% 0% 0% 8% 17% 0% 30% 3%
Dinis 13% 22% 9% 8% 2%| 11% 3% 13%
Isabel 0% 6% 2% 33% 0% 3% 3% 0%
Ivo 0% 22% 2% 8% 0% 3% 3% 53%
Miguel 0% 0% 9% 8% 31% 3% 13% 0%
Sandra 13% 0% 36% 33% 17% 3% 13% 13%
Teresa 50% 22% 2% 0% 0%| 11% 0% 13%
Vasco 0% 22% 36% 0% 31% 3% 30% 3%

Procedendo a analise por variavel e categoria verificamos que:
Variavel 1 — autoridade e respeito — categoria das escolhas positivas — foi
a Teresa que apresentou uma maior alteracéo (50%);
Variavel 1 — autoridade e respeito — categoria das escolhas negativas —
foram quatro os individuos que apresentaram alteracGes: Dinis, Ivo,
Teresa e Vasco (22%);
Variavel 2 — capacidades organizativas — categoria das escolhas positivas
—a Sandra e o Vasco foram quem mais alterou as suas posicoes (36%);
Varidvel 2 — capacidades organizativas — categoria das escolhas
negativas — a Isabel e a Sandra foram os individuos mais sofreram
alteracoes (33%);
Variavel 3 — a-vontade em publico — categoria das escolhas positivas —
foram o Miguel e o0 Vasco que mais alteraram as suas posicoes (31%);
Variavel 3 — &- vontade em publico — categoria das escolhas negativas —

apenas o Carlos apresenta um valor elevado de alteracéo (66%);
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Variavel 4 — actividades recreativas — categoria das escolhas positivas —
foram dois os membros que apresentam um valor superior aos restantes:
César e Vasco (30%);

Variavel 4 — actividades recreativas — categoria das escolhas negativas —
apenas o Ivo apresenta uma elevada percentagem de alteracdo de

posicao (53%).

Finalmente, procedeu-se ao estudo da relagao entre o status (s) e a posicao social (p).

Fig. 78 - Tabela do status e posi¢do social, em fungédo do nimero de escolhas, por pergunta, no grupo real

Grupo Real
N° de escolhas positivas (+) e negativas (-)
N Nome 1 2 3 4
S p S p S p S p

1 Carlos 0,00 6,0 -0,5 8,5 -0,5 8,0 0,13 55
2 César 0,38 2,5 0,5 1,0 0 4,0 0,25 3,5
3 Dinis -0,63 8,0 -0,5 8,5 -0,63 9,0 -0,38 8,0
4 Isabel 0,50 1,0 0,13 4,5 0,13 3,0 0,25 3,5
5 Ivo -0,75 9,0 -0,38 7,0 -0,38 7,0 -1 9,0
6 Miguel 0,00 6,0 0,25 3,0 1 1,0 0,38 15
7 Sandra 0,13 4,0 0 6,0 -0,13 5,0 -0,13 7,0
8 Teresa 0,38 2,5 0,13 4,5 -0,25 6,0 0,13 55
9 Vasco 0,00 6,0 0,38 2,0 0,75 2,0 0,38 15

Fig. 79 - Tabela do status e posi¢éo social, em funcdo do niumero de escolhas, por pergunta, no grupo virtual

Grupo Virtual
N° de escolhas positivas (+) e negativas (-)
N Nome 1 2 3 4
S p S p S p S p

1 Carlos 0,00 4,5 -0,38 8,0 0,25 3,0 0,00 4,5
2 César 0,50 1,0 0,38 2,0 0,38 15 0,50 1,0
3 Dinis -0,25 7,5 -0,13 6,5 -0,25 7,0 0,00 4,5
4 Isabel 0,38 2,0 0,50 1,0 0,00 6,0 0,13 2,5
5 Ivo -0,50 9,0 -0,63 9,0 -0,50 8,5 -0,38 9,0
6 Miguel 0,00 4,5 0,13 4,0 0,38 15 0,13 2,5
7 Sandra 0,25 3,0 0,25 3,0 0,13 4,5 -0,13 7,0
8 Teresa -0,13 6,0 0,00 5,0 -0,50 8,5 -0,13 7,0
9 Vasco -0,25 7,5 -0,13 6,5 0,13 4,5 -0,13 7,0
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Fig. 80 - Diferencas de status e a posi¢éo, entre o grupo real e o grupo virtual

Diferencas de status e a posicao - Grupo Real e Grupo Virtual
N° de escolhas positivas (+) e negativas (-)
N Nome 2 3 4
S p S p S p S p
1 Carlos 0,00 1,50 -0,12 0,50 -0,75 5,00 0,13 1,00
2 César -0,12 1,50 0,12 -1,00 -0,38 2,50 -0,25 2,50
3 Dinis -0,38 0,50 -0,37 2,00 -0,38 2,00 -0,38 3,50
4 Isabel 0,12 -1,00 -0,37 3,50 0,13 -3,00 0,12 1,00
5 Ivo -0,25 0,00 0,25 -2,00 0,12 -1,50 -0,62 0,00
6 Miguel 0,00 1,50 0,12 -1,00 0,62 -0,50 0,25 -1,00
7 Sandra -0,12 1,00 -0,25 3,00 -0,26 0,50 0,00 0,00
8 Teresa 0,51 -3,50 0,13 -0,50 0,25 -2,50 0,26 -1,50
9 Vasco 0,25 -1,50 0,51 -4,50 0,62 -2,50 0,51 -5,50
Fig. 81 - Quadrado das diferencas de status e a posi¢do, entre o grupo real e o grupo virtual
Quadrado das diferengas entre o status e a posi¢ao - Grupo Real e Grupo Virtual
N° de escolhas positivas (+) e negativas (-)
N Nome 2 3 4
S p S p S p S p

1 Carlos 0,0000 2,25 0,0144 0,25 0,5625 25,00 0,0169 1,00
2 César 0,0144 2,25 10,0144 1,00| 0,1444 6,25| 0,0625 6,25
3 Dinis 0,1444 0,25| 0,1369 4,00 0,1444 4,00 0,1444 12,25
4 Isabel 0,0144 1,00 0,1369 12,25 0,0169 9,00 0,0144 1,00
5 Ivo 0,0625 0,00 0,0625 4,00 0,0144 2,25 0,3844 0,00
6 Miguel 0,0000 2,25 0,0144 1,00 0,3844 0,25 0,0625 1,00
7 Sandra 0,0144 1,00 0,0625 9,00 0,0676 0,25 0,0000 0,00
8 Teresa 0,2601 12,25 0,0169 0,25 0,0625 6,25 0,0676 2,25
9 Vasco 0,0625 2,25 0,2601 20,25 0,3844 6,25 0,2601 30,25
Total 0,5727 23,50 0,719 52,00 1,7815 59,50 1,0128 54,00

Dos resultados obtidos verifica-se uma maior diferenca do status e posicdo na
variavel 3 — a-vontade em publico, com 1.7815 e 59.50 respectivamente, logo seguido da
variavel 4 — actividades recreativas, com 1.0128 e 54.00 respectivamente. A variavel que

menos alteracdes sofreu foi a 1— autoridade ou respeito do grupo.
Para além do status e da posicéo postulados pelo software utilizado, procedeu-

se também a uma analise em funcdo das escolhas positivas e negativas, utilizando o

mesmo método — diferenca e quadrado das diferengas — por pergunta.
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Fig. 82 — Diferenca e quadrado das diferencas da posicdo, em funcéo das escolhas positivas e negativas
entre o grupo real e o grupo virtual - pergunta 1

Nomes| GR | GV d D? % d°

Isabel 1,0 2,0 -1,0 1 4%
César 2,5 1,0 15 2,25 10%
Teresa 25 6,0 -3,5 12,25 52%
Sandra| 4,0 3,0 1,0 1 4%
Carlos 6,0 4,5 15 2,25 10%
Miguel 6,0 4,5 15 2,25 10%
Vasco 6,0 7,5 -1,5 2,25 10%
Dinis 8,0 75 0,5 0,25 1%
Ivo 9,0 9,0 0,0 0 0%

23,5

Fig. 83 — Diferenca e quadrado das diferencas da posicdo, em funcao das escolhas positivas e negativas
entre o grupo real e o grupo virtual - pergunta 2

Nomes| GR GV d D? % d°

César 1,0 2,0 -1,0 1 2%
Vasco 2,0 6,5 -4,5 20,25 39%
Miguel 30 4,0 -1,0 1 2%
Isabel 45 1,0 3,5 12,25 24%
Teresa 45 5,0 -0,5 0,25 0%
Sandra 6,0 3,0 3,0 9 17%
Ivo 7,0 9,0 -2,0 4 8%
Carlos 8,5 8,0 0,5 0,25 0%
Dinis 8,5 6,5 2,0 4 8%

52

Fig. 84 — Diferenca e quadrado das diferencas da posi¢cdo, em funcéo das escolhas positivas e negativas
entre o grupo real e o grupo virtual - pergunta 3

Nomes| GR GV d D? % d*

Miguel 1,0 15 -0,5 0,25 0%
Vasco 2,0 4,5 -2,5 6,25 11%
Isabel 3,0 6,0 -3,0 9 15%
César 4.0 1,5 25 6,25 11%
Sandra 5,0 45 0,5 0,25 0%
Teresa 6,0 8,5 -2,5 6,25 11%
Ivo 7,0 8,5 -1,5 2,25 4%
Carlos 8,0 3,0 5,0 25 42%
Dinis 9,0 7,0 2,0 4 7%

59,5
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Fig. 85 — Diferenca e quadrado das diferencas da posi¢cdo, em funcéo das escolhas positivas e negativas
entre o grupo real e o grupo virtual - pergunta 4

Nomes| GR GV d D* % d*

Miguel 15 2,5 -1,0 1 2%
Vasco 15 7,0 -5,5 30,25 56%
Isabel 35 2,5 1,0 1 2%
César 3,5 1,0 25 6,25 12%
Carlos 55 45 1,0 1 2%
Teresa 55 7,0 -15 2,25 4%
Sandra 7,0 7,0 0,0 0 0%
Dinis 8,0 45 3,5 12,25 23%
Ivo 9,0 9,0 0,0 0 0%

54

Estes resultados confirmaram os resultados anteriores, porquanto indicaram que
na variavel 1, foi a Teresa que maior diferenca apresentou; na variavel 2 e 4, foi o Vasco; e

na variavel 3, o Carlos.
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Concluséo

Estamos imbuidos e cercados por um mundo interconectado. A novidade do
momento radica no facto de, mais do que a necessidade de comunicar, € o poder fazé-lo
em tempo real, de forma imediata e simultanea, independentemente da distancia
geogréfica que separa os individuos. Os avancos tecnolégicos e sociais permitem o
nascimento de uma plataforma social de comunicacdo em que € possivel uma
intercomunicagdo nas mais variadas expressoes.

As TIC tém sido vistas como como panaceia para 0 progresso e para a producao
de riqueza. Parece-nos inquestionavel a ocorréncia de transformagdes nos varios niveis de
actividade, nomeadamente a social — ensino, negocios, etc. Contudo, parece-nos
discutivel que a tecnologia, per si, seja a causa exclusiva de mudancas sociais. A maior
mudanca é observada no surgimento de novas formas de interaccdo humana, através da
superacao das limitacdes impostas pelo tempo e pelo espaco. Isto resultou numa série de
implicagdes no quotidiano dos individuos, especialmente no que concerne as formas de
comunicacéao.

O ciberespaco constituiu-se como um novo espaco de sociabilidade — apesar de
nao-presencial — com impactos na esfera cultural e social. O ciberespaco, sendo um
espaco socio-virtual — baseado em técnicas informacionais em rede — como espago social
gue €, permite a interac¢ao social.

O ciberespaco tem por base uma imensa rede composta por computadores,
telecomunicacbes, programas, interfaces e dados que formam uma intrincada base
dindmica e interactiva de informacdes. A expansdo da rede proporcionou a formacéo de
comunidades que frequentam as mesmas paginas, de grupos que conversam nas mesmas
salas, da formacao de listas que discutem um determinado assunto. Assim, o ciberespaco
ndo é apenas um meio, pois tem caracteristicas préprias de comunidades.

As redes criam-se, estabelecem-se e desenvolvem-se no ciberespaco. A criagao
de redes estrutura uma matriz de mdltiplos lacos, onde a comunicagdo se converte no
veiculo simbdlico e é a chave para o0 mundo virtual, para um novo espacgo social — 0
ciberespaco.

As posicoes a respeito das comunidades no ciberespaco sao diversas, se bem
gue a grande maioria se centre na sua defesa enquanto entidade social, real, e

potencialmente positivo (Baym, 1995; Rheingold, 1996; Wellman e Gulia, 1999).
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Ha& quem considere o ciberespaco como um espaco marcado pela diferenca e
pelo conflito, profundamente enraizado nos contextos reais em que emerge. Outros
opinam que é um espaco marcado pela cooperacdo e pela solidariedade. A nés parece-
nos que no ciberespago, como em qualquer outro espaco, coexistem todo o tipo de
sentimentos que podem ser expressados pelos individuos.

E no ciberespaco que assistimos a uma unido perfeita entre informacao,
comunicacéo e tecnologia a poderemos chamar de cibercultura.

Pensar em cibercultura pressupfe que pensemos também na configuracdo de
espaco social. Neste espaco enquadram-se as redes sociais, aonde se vai delineando as
ligacGes de um sistema activo, cambiante e complexo - tecido social.

Parece evidente que a cibercultura convive com o homem permitindo uma
relacéo e interrelacdo continuas em fluxos multi-direccionais. No espaco virtual gerado no
ciberespagco projectam-se todos os produtos da ac¢cdo humana e da cultura de uma
comunidade: o conhecimento, a arte, as emocdes, os diferentes grupos ou individuos. E
nesta dimensao que o vasto conjunto das imagens, sons, ideias, historia humana ou o seu
produto se torna potencialmente acessivel. Ou seja, tudo o que pertence ao mundo real
pode pertencer ao mundo virtual. Mais, o que chamamos de mundo virtual serve-se do
universo material e simbdlico do mundo real.

A justaposicao de espacos estabelece um novo cenario de relaces sociais. Isto
€, a mudanca das nossas formas sociais vai configurando o espaco social e as suas
regras num novo espacgo, nova sociedade, outra percepcdo e construcdo de mundos
(Galindo, 1997). Mas sera que se pode falar de novos tipos de associacdo, novas relacdes
de interaccdo comunicativa, de novas formas de construir percep¢des comuns? Sera que
uma comunidade virtual se estrutura num novo tipo de organizacdo? Como € que se
constroi o capital simbolico através de um espaco virtual?

O desenvolvimento e transformacfes a que assistimos nas Ultimas décadas
causaram, diz-se, uma profunda mudanca nas relacdes humanas, com uma evidente
alteracdo dos vinculos sociais e colectivos. Concorre para este facto a competicdo
individual e o anonimato da sociedade moderna, que proporcionaram o desenvolvimento
das comunidades virtuais, potenciadoras de uma espécie de desmaterializacdo das
relagBes sociais convencionais, passando a ser mediatizadas pelo intelecto e imaginario
de cada um. Com efeito, nos chats é possivel encontrar individuos das mais variadas
origens, classes sociais, crencgas, valores, experiéncias e percursos de vida distintos. No

mundo real, poucas vezes presenciamos a tal encontro. A partir do momento em que se
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tem acesso a Internet e a um ambiente de CMC assistimos a (re)construcdo de um novo
individuo, onde as diferencas de sexo, raca, idade e origem social quase nédo tém
importancia — cada um é aquilo que projecta para si mesmo ou 0 que quer ser —, pois o
individuo sente-se apoiado atras de um anonimato.

Formam-se novas redes sociais, que nao sO se constroem e sobrevivem no
mundo virtual como, por vezes, se projectam e se materializam no mundo real.

Ao relacionar as relacdes humanas que se efectivam no plano virtual com as
convencionais — plano fisico — néo pretendemos estabelecer apenas uma relacdo ou
comparacdo, mas afirmar que o ciberespaco mais do que um meio é um espaco paralelo,
uma espécie de extensdo da realidade material e simbdlica colectiva — tudo o que pode
pertencer ao mundo real, pode pertencer ao mundo virtual.

As comunidades virtuais foram definidas como um conjunto de relacdes sociais
unidas por um interesse comum ou de circunstancias partilhadas (Finquelievich, 1997). As
relacdes que se estabelecem narede comportam redes de interaccdo comunicativa.

A interactividade é caracteristica propria da rede e permite um enlace simultaneo
entre individuos e comunidades. O chat é um ambiente onde o privado e o publico se
encontram. A privacidade podera disfarcar a identidade, uma vez que permite esconder a
identidade real do individuo, sustentada por uma forma de comunicacdo baseada na
escrita. Cada comunicacéo estd impregnada de cargas simbdlicas, culturais, linguisticas e
semanticas que se estruturam de acordo com a linguagem utilizada em cada cultura. A
interactividade rompe com essa estrutura de linguagem confinando-se a um modelo de
texto que se constréi quando se escreve.

Parece evidente que o chat se tornou numa ferramenta bastante utilizada para
estabelecer relagdes, por ser o espacgo do inter(multi)culturalismo. E, pois, o espacgo das
simulacdes, do jogo da identidade, onde parece haver pouco controlo social — cada um
“veste a pele” ou coloca a mascara da imagem que quer projectar de si mesmo. Pelas
suas caracteristicas, o chat pode-se constituir como uma tribo virtual, onde entram e saem
cibernautas, com todo um sistema de valores, crencas, ritos, ideias e sentimentos. Como
em qualquer tribo ou comunidade, nas salas de chat existem regras de conduta —
netiquette -, e uma relacéo de poder — por exemplo: quem tem o estatuto de op (@XXX)
dita as regras de conduta especificas para aquela sala, pode expulsar individuos da sala,
modificar o topico de discussdo ou mesmo limitar o acesso do numero de individuos a

sala.
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Downey, Dumit e Williams (1995) definiram ciberantropologia como a
antropologia cultural da ciéncia e da tecnologia. Quando se faz referéncia as novas
tecnologias e mais particularmente ao estudo do ciberespaco, os antropologos tendem a
analisar o impacto que este fendmeno tecnoldgico estd a produzir nas diversas culturas
(Faura, 2000).

Diversos autores defendem que h& que ter presente o mundo real, de quem
estudamos, no mundo virtual, isto €, o contexto cultural dos utilizadores da Internet, pois as
fronteiras entre os dois mundos estdo difundidas e interligadas. O mundo virtual é um
mundo de fluxos e interligacbes, de ndo-lugares, de tempo encriptado e intermitente. Por
iSS0, NA0 nos parece que uma investigacao sobre as relacdes interpessoais estabelecidas
na Internet deva partir do facto de as considerarmos num mundo aparte.

Para o cibernauta o espaco é um tema irrelevante. Ainda que seja algo de
importante para o0 mundo real — sem espago fisico ndo haveria mundo real — seria
interessante investigar que rituais devolvem ao internauta o controlo do espaco fisico
(Picciuolo, 1998). Igualmente uma outra linha de investigagdo seria de que maneira 0
espaco virtual podera gerar ac¢des no mundo real.

Escobar (1994) identifica diversos dominios etnograficos que possibilitam
diversas linhas de investigacdo sobre o ciberespagco — particularmente as comunidades
virtuais. Com efeito, perguntamo-nos: onde € poderemos encontrar um campo onde €&
possivel estudar simultaneamente a construcdo de identidades individuais e as relacdes
interpessoais, por um lado, e as formacfes sociais mais amplas, como as comunidades,
por outro? Além disso, para ter em conta a interaccdo a diversos niveis, que permitem
articular e estruturar uma comunidade, seria necessario encontrar uma que combinasse
uma existéncia online e offline.

Claro esta que realizar uma investigacdo antropoldgica no, sobre e através do
ciberespaco exige uma necessaria adaptacdo metodolégica da investigacdo etnogréfica.
Com efeito, parece-nos que o contexto ciberespacial € um campo de estudo onde
poderemos analisar a interac¢do dos individuos e a criacdo da denominada cibercultura.
Mais, um outro tema de investigacdo antropolégico prende-se com as repercussdes e
transformacdes socio-culturais que as TIC e este novo mundo virtual esta a provocar no
mundo real de alguns utilizadores.

A questdo coloca-se, pois, no sentido de saber se o0s conceitos que
normalmente utilizadas no trabalho etnogréafico do mundo real também se podem aplicar

no cenario virtual.
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Picciuolo (1998) opina que a antropologia pode contribuir para o estudo de um
novo espaco, onde se estdo a gerar novas regras e onde, pela primeira vez, existe um
contacto multi-étnico generalizado. Além disso, as proprias observacfes do investigador
podem considerar-se como um feito etnografico ao mesmo nivel das accbes e dos
discursos dos informantes no ciberespaco. Por outro lado, a antropologia tem muito a dizer
sobre os ritos de passagem dos utilizadores da rede, para além de permitir um permanente
e generalizado intercambio de diferentes visées do mundo.

E claro que existe a dificuldade de delimitar o objecto de estudo, até porque o
estudo das formas e manifestacdes da tele-presenca é uma area de trabalho pertinente
para os etnografos do cibersocial, uma vez que estas formas e manifestacfes desvelam
matéria prima das relacdes sociais suportadas pela CMC (Mayans, 2002).

Além do mais, hdividuos e comunidades estdo a fixar a sua atencdo numa
realidade, onde o espaco fisico deixa de ter importancia, onde a imagem corporal ndo é
necessaria para as relacdes sociais, em contraponto com 0 que acontece na que
denominamos de tradicional.

O investigador do ciberespaco devera ser conhecedor dos novos cédigos e
linguagens e seus significados — expressbes, jogos de palavras, rituais, emoticons e
acronimos -, que se geram nas novas redes na Internet e interac¢des sociais. Devera
também estar atento a sociabilidade propiciadora de um encontro entre o mundo real e 0
mundo virtual, através de acordos sociais. Estes acordos sdo a interface entre o mundo
real e o ciberespaco.

Contudo, o trabalho de campo na Internet — mundo virtual — possui
caracteristicas diferentes das do mundo real. As redes sociais constituem-se com base
nos papéis desempenhados pelos intervenientes, que variam segundo o0 contexto em que
interagem e a intencionalidade que se coloca nesse momento e espaco. Parece-nos que
no ciberespaco as redes se difundem, criam e recriam num processo continuo, onde 0s
factores que o investigador controla sdo mais imprevisiveis do que 0s que tenta controlar
no mundo real. Nas salas de chat, por exemplo, a sua presenca e participacdo podem
modelar e interferir com a propria realidade virtual desde 0 momento em que aparece o
seu nick no monitor.

Como afirma Picciuolo (1998) o importante na investigacdo antropoldgica do
ciberespaco, mais do que o modelo de investigacéo a aplicar, sera por a prova as nossas
proprias ideias e ferramentas conceituais, a nossa experiéncia na observagcdo das

condutas e aspectos cognitivos do ser humano num novo ambiente.
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Por tudo isso, parece-nos que a antropologia conta com as ferramentas tedéricas
e metodoldgicas apropriadas para a compreensdo dos novos cenarios que se apresentam,
como ciéncia da diversidade e das comunicacoes.

Vivemos uma transformacdo que deriva principalmente da separagao entre
tempo e espaco. Tempo e espaco estiveram estreitamente ligadas ao lugar, isto €, a um
determinado espaco e a presenca dominava a dimensao da vida social. Hoje isto nao
acontece s6 assim.

A forma mais elementar dos individuos se relacionarem continua a ser atraves
de processos interactivos, de intercambio material e simbdlico, que se configuram no
guotidiano dos individuos, possibilitando a formacéo, desenvolvimento e manutencdo de
lagos e relagbes sociais, factores essenciais a uma sociedade.

As relacdes interpessoais inserem-se nas relacdes sociais. O inicio de uma
relacdo com o(s) outro(s) inicia-se com a percepcédo, fendmeno que inicia a interaccao —
avaliacdo de conduta, sentimentos, emocdes e aparéncia fisica, por exemplo. A percepcéao
€ reconhecida como um dos aspectos mais basicos e importantes da vida social. Também
0 contexto proporciona pistas para compreender o comportamento dos individuos.

Ao fendmeno de percepcao social sucede a formacéo de impressdes, que € um
processo pelo qual os individuos se apoiam num conjunto de fontes de informacédo, que
permitem uma imagem mais unificada e coerente do(s) outro(s).

A investigacdo em formacéo de impressdes evidenciou certos factores que
influenciam o processo: os que sdo dados pelo contexto, a confianca que nos é
transmitida, o tipo de informacdo obtido, os esquemas mentais que armazenam
informacdo a respeito das diversas situacdes sociais em que o0s individuos se
desenvolvem.

E obvio que o objectivo de qualquer individuo sera o de produzir impressdes
favoraveis nos outros, a aprovacao e aceitacao social.

Invariavel e inevitavelmente os individuos ao longo da sua vida avaliam pessoas,
coisas e acontecimentos com 0s quais se cruzam, de maneira que se discrimina e se
distingue o que agrada ou do que nao agrada, momento crucial em que se baseia a
atraccao interpessoal.

O fendmeno da atraccdo interpessoal € um processo complexo e
multidimensional, pelo que concorrem diversos factores potenciadores e facilitadores da

atracgdo interpessoal: a proximidade fisica, as caracteristicas observadas no outro, o
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estado afectivo, as necessidades de pertenca, a semelhanca de atitudes, a reciprocidade,
a ajuda. Todos estes elementos permitem o estabelecimento de uma relag&o interpessoal.

Ao interagir os individuos estabelecem vinculos e lacos através de um processo
dindmico - relacao interpessoal -, desde o primeiro contacto. Assim, poderemos falar de
um continuum que podera sofrer alteracbes em grau e intensidade ao longo do tempo.

Estas investigacdes na area das relacdes interpessoais tém sido desenvolvidas
em contextos em que os interlocutores se encontram face-a-face. Porém, como
desenvolvimento das TIC, e particularmente em contexto de CMC — nomeadamente no
IRC -, assistimos ao quotidiano dos individuos numa nova forma de se relacionar com 0s
outros.

Na verdade, o IRC apresenta, pelo menos, duas caracteristicas que o
distinguem das interaccdes tradicionais face-a-face ou co-presenciais: a caréncia de
informagdo do contexto social dos individuos e a impossibilidade de transmitir ou
evidenciar notas ndo-verbais.

Contudo, os individuos que participam nas salas de chat sdo heterogéneos,
existindo uma diversidade cultural sem precedentes.

Na verdade, as relacOes interpessoais que existem parecem semelhantes
aquelas a que estamos acostumados a ver e a vivenciar no mundo real. Algumas
investigacdes neste campo evidenciam que, de facto, ndo existe grande diferenca entre
um mundo e o outro, apenas uma necessidade de adaptacdo ao meio.

Depois de atendermos a todos estes factores e de termos reflectido sobre toda a
problemética envolvente, propusemo-nos apresentar um trabalho que permitisse
demonstrar a diferenca (ou semelhanca) estrutural e organizacional de um grupo de
individuos numa comunidade real e 0 mesmo grupo de individuos numa comunidade
virtual, em contexto de IRC, particularmente numa sala de chat, aplicando para o efeito um
guestionario sociométrico. A técnica sociométrica permitiu a avaliacdo das percepcdes de
atraccdo — ou repulsa — do(s) individuo(s) em relacdo aos outros, em cada um dos
contextos — real e virtual — possibilitando o design da organizacéo e estrutura do grupo -
sociograma.

O ponto comum de ambas as situacdes (contexto real e contexto virtual), fixou
se no facto da formacdo de impressdes sobre o(s) outro(s) se basear na comunicagao
(verbal e ndo-verbal). Note-se que os temas de conversa no mundo virtual poderiam muito
bem ser os mesmos — e eram — do mundo real. Na verdade, os temas discutidos e

comentados prendiam-se normalmente com a Escola — alunos, professores, disciplinas,
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actividades. Ou seja, na verdade o contexto real encontrava-se sempre referenciado no
contexto virtual.

Mais, em contexto virtual os intervenientes comunicavam escondidos atras de
uma mascara — nickname -, mascara essa nunca utilizada anteriormente, pelo que
ninguém sabia «quem era quem», excepto a investigadora.

Curiosa foi a afirmacdo feita por um dos participantes na primeira reunido
(Dezembro de 2001). Quando Ihes foi transmitido que um dos objectivos néo seria
seguramente descobrir quem estava por detras dos nicks, dizia: «Mas isso vai ser facil de
descobrir... pelas ideias, pela forma como as transmite e a maneira como as escreve!». No
final da experiéncia, ja apos o preenchimento do segundo questionario sociométrico (Abril
de 2002), dizia o mesmo individuo:«De certeza que a Sandra era _Kwerk_, ndo era?». Na
verdade, néo era.

Finalmente, o contexto virtual, pelo facto de n&o ter uma presenca fisica
marcada pelo olhar (face-a-face), € um contexto propiciador de confidéncias. De facto,
deparamo-nos, por vezes, com situacdes de revelacdes s6 possiveis em contexto virtual,
pois no mundo real nunca foram referenciadas ou comentadas, muito menos abordadas
por quem as fez.

Os resultados apurados permitem-nos concluir que, na verdade, poucas
alteracbes se operam na organizacdo e estrutura do grupo. Os testes estatisticos
aplicados a comparacdo dos resultados nas duas fases demonstraram que, de uma
maneira geral, as mudancas operadas foram pouco significativas. Quando aplicamos o
qui-quadrado, apenas obtivemos na variavel 3 — a-vontade em publico (categoria escolhas
positivas)— e na variavel 4 — actividades recreativas (categoria escolhas positivas).

O facto de ter sido significativo nestas duas variaveis podera ser explicado pelo
facto do avontade com a tecnologia em si — por exemplo, o facto de uns serem mais
frequentadores das salas de chat do que outros -, e pelo facto de, escondidos atras de
uma mascara — nicknames -, alguns se sentirem mais desinibidos. Por outro lado, também
nao devemos esquecer que um outro facto pode concorrer para a formacao de impressoes
em meio virtual: o facto de se ter mais destreza na comunicagao escrita (teclada), dominar
a linguagem, e sobretudo o facto de ndo se estar em presenca de um corpo fisico —
primeiro factor da formacdo de impressdo em contexto real. Finalmente, também nos
parece importante referir que de facto o objectivo de cada individuo € ser aceite pelo(s)

outro(s), pelo que tudo o que disser ou fizer neste contexto terd repercussées ndo sé
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nesse contexto, como também em contexto real, dada a especificidade e contingéncia
desta investigagdo — todos os individuos se conheciam no mundo real.

Por outro lado, quando analisados individualmente, verificamos também que de
uma maneira geral, as diferencas entre o questiondrio em contexto real e o mesmo
guestionario em contexto virtual sdo pouco signficativas. Tendo em conta todas as
variaveis — autoridade e respeito do grupo, capacidades organizativas, a-vontade em
publico e actividades recreativas - foi apenas um elemento o que mais alterou a sua
posicdo, em duas variaveis.

Assim, perante a comparacdo dos resultados parece-nos que, na verdade,
existe uma modificacdo nas relacbes sociais — interpessoais — entre os individ uos,
sobretudo na forma como interagem — o que dizem, como o dizem, porque o dizem,
guando o dizem. Porém, ndo nos parece que essa nova forma de comunicacdo possa
interferir profundamente na estrutura e organizacdo das redes de relagdes interpessoais,
pelas causas ja apontadas anteriormente.

Como opina Sartori (2000) qualquer evolucdo tecnoldgica provoca medos,
previsdes negativas sobre os seus efeitos — como aconteceu com a radio e televisédo, a
seu tempo — e sobre as consequéncias produzidas ao nivel das relacdes humanas.
Contudo, parece-nos que esses receios catastréficos sdo infundados, uma vez que o
homem tem sabido manter um equilibrio entre a esfera tecnolégica e a esfera do social —
essencial para a sobrevivéncia humana.

Como a Histéria nos tem demonstrado, o Homem tém-se adaptado
magistralmente as inovacdes tecnoldgicas, permitindo que do longe se faca perto e que o
ontem e 0 amanha se tornem o agora, com 0 objectivo de reunir individuos, de qualquer
ponto do planeta, de qualquer raca, de qualquer sexo, de qualquer cultura, de qualquer
idade, mas unidos por uma comunhdo de interesses, ideias, crencas, valores, que nao
estejam circunscritos a um espaco e a um tempo.
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