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Introdução

A escolha desse tema ocorreu de forma simples. Desde o surgimento da Internet no Brasil são do meu interesse as transformações ocorridas na sociedade, como, por exemplo, o aparecimento das comunidades virtuais. Para tanto parti numa busca do que realmente seriam tais comunidades. Precisava fazer uma análise do fenômeno, que até então só era vivido pela minha parte.

Depois de concluir uma primeira etapa de leitura sobre as comunidades virtuais, comecei a pesquisar então sobre as comunidades durante a tradição e durante a modernidade. Assim poderia falar de um modo mais amplo sobre a questão das comunidades ao longo da história, podendo compreender as suas mudanças e permanências. Vemos, nesta introdução, que a Internet contribuiu para formar um novo tipo de comunidade, com o surgimento de uma dinâmica social nova. Mas será que mesmo com essas transformações as comunidades virtuais podem ser realmente chamadas de comunidades? É a partir daí que partimos, numa tentativa de esclarecer as diferenças entre as comunidades na tradição, na modernidade, e as comunidades virtuais.

  

– O que é uma comunidade?

O conceito de comunidade tem evoluído com o tempo. Idéias de pertencimento, de localização numa mesma área geográfica, ou de uma estrutura social formada, já revelaram o seu significado. Hoje esse conceito já abrange outro significado, o das comunidades virtuais. Com o incremento das redes telemáticas (a união das telecomunicações com a informática), essas novas comunidades puderam surgir, trazendo a união dos seus participantes não por localização geográfica, mas pela conexão com a rede. As proximidades intelectuais passam a ser mais importantes do que proximidades físicas.

 “Pessoas que usam computadores para comunicar, formam amizades que às vezes formam o fundamento de comunidades, mas você deve ser cauteloso para não confundir a ferramenta para a tarefa e pensar que apenas escrever palavras em uma tela é a mesma coisa que uma comunidade real
[1]” (Rheingold, 1993
[2]). Nesse ponto o autor quer mostrar que nem tudo o que se faz nos computadores pode ser considerado uma comunidade. A ferramenta por si só não caracteriza o surgimento das comunidades virtuais.
 

Comunidades virtuais x comunidades modernas x comunidades tradicionais

As comunidades modernas nascem num processo de continuidades e rupturas em relação às comunidades tradicionais. Também, o que seria da modernidade se não fosse a tradição? Como é que a modernidade iria romper tradições se elas nem existissem? As comunidades passam a ser pensadas durante a modernidade, e deixam de ser apenas vivenciadas como ambientes sociais (Palácios, 1995
[3]). Por isso que Palácios utiliza no seu texto as idéias de Michel Maffesoli, ao dizer que o conceito de comunidade surge na modernidade, no período em que novas formas sociais surgem e fazem perceber as anteriores.

As sociedades modernas são “sociedades de mudança constante, rápida e permanente. Esta é a principal distinção entre as sociedades ‘tradicionais’ e as sociedades ‘modernas’”
[4]. Esse processo de rápida mudança e transformação também se constitui nas sociedades pós-modernas, e está ligado diretamente a globalização. Na tradição os símbolos são formas de manifestar a experiência através das gerações, e o passado é valorizado. Já a pós-modernidade é uma forma de vida mais pensada, mais reflexiva. Nela as práticas sociais estão sendo sempre examinadas e alteradas, os seus valores estão sempre em contestação.

Nas sociedades pós-modernas há uma interconexão entre as diferentes partes do globo, onde as mudanças na vida social atingem toda a superfície da Terra. Há uma importante transformação no tempo e no espaço, a partir de uma globalização do mundo, onde as fronteiras que separam os países vão sendo derrubadas. A velocidade das relações sociais não é mais a mesma do passado. O tempo e o espaço não são mais barreiras contra a comunicação mundial, e o cotidiano acaba sendo alterado.

Para Palácios, as comunidades na modernidade deveriam ter alguns elementos básicos: o sentimento de pertencimento; uma territorialidade (geográfica e/ou simbólica); a permanência; a ligação entre sentimento de comunidade; caráter cooperativo e emergência de um projeto comum; a existência de formas próprias para a comunicação; e a tendência à institucionalização.

Ter o sentido de pertencimento é a característica básica para se constituir qualquer tipo de comunidade. Entre os seus participantes é preciso esse sentimento de ligação, de participação. Isso caracteriza uma comunidade, diferente de um simples agrupamento. A partir daí, esse sentimento leva a um caráter cooperativo, podendo surgir ações organizadas e projetos comuns. Nas comunidades tradicionais o indivíduo estava destinado àquele território em que nasceu, sem poder escolher outro grupo que lhe agradasse mais. Diferente dos dias de hoje, o habitante estava condicionado ao seu espaço e ao seu tempo. Na modernidade esta situação muda quando o indivíduo já não se sente tão preso às suas raízes. As informações são bombardeadas de tal modo, com a evolução dos meios de comunicação e o aumento da distância que eles abrangem, que o indivíduo pode escolher qual comunidade ele quer pertencer, mesmo sofrendo influências da localidade em que nasceu.

Para poder dar cabo dos seus projetos, uma comunidade não deve ser efêmera, por isso é preciso a permanência. Já o sentido de territorialidade pode ser tanto geográfico ou simbólico, apenas como um elo para fortalecer ou unir os participantes; outra característica importante para a formação de uma comunidade, que vai perdendo sua força como território físico ao longo das comunidades modernas. A existência de um meio próprio de comunicação entre seus membros – como murais e boletins, ajuda na integração e na distribuição de informações para todos.

 

As redes telemáticas

Quando o sistema de telecomunicações se juntou com a informática numa crescente expansão, teve-se inicio um processo que transformou a comunicação contemporânea. Pela primeira vez foi possível a união entre comunicação massiva e interatividade. A incrível expansão da informática faz com que a telemática interligue computadores no mundo inteiro – surgindo a Internet. Surge então a possibilidade de conectar pessoas separadas geograficamente, mas que possuam traços e vontades semelhantes, num universo que não se caracteriza somente de cálculos matemáticos. É o que já chamamos anteriormente de comunidades virtuais ou de comunidades pós-modernas.

O ciberespaço é o endereço dessas comunidades. Algo muito difícil de se ver ou de se pegar, pois na realidade não há manifestação física desse espaço imaginário. Nele as pessoas reconfiguram as noções de espaço e tempo, para algo diferente de outras épocas, e se sentem transferidas da sua realidade ao serem totalmente imersas num novo mundo, num espaço transnacional. Nesta nova realidade o espaço se torna desmaterializado, e o tempo se torna instantâneo, na compressão espaço-temporal.

Hoje entendemos o ciberespaço de duas perspectivas: primeiro como o lugar onde estamos quando entramos numa realidade virtual, num ambiente gerado em três dimensões, como também o conjunto de computadores de todo o mundo. No ciberespaço a sociedade redefine suas noções de natural e de artificial, de real e de virtual, de tempo e de espaço. Para André Lemos
[5], essa é “uma das grandes questões do século que se aproxima”.

 

Comunidades virtuais – será que é mesmo uma comunidade?

As comunidades virtuais podem se caracterizar como comunidades? Mesmo perdendo algumas características das comunidades modernas, ela não perde o essencial: o sentimento de pertencimento e uma territorialidade. A formação das tribos pós-modernas traz essa sensação de ligação, de pertencer a uma comunidade, mesmo que ela só exista no espaço imaginário e invisível do ciberespaço. E o aspecto da territorialidade é do ponto de vista simbólico, não geográfico. Outro ponto análogo entre as novas tribos e as comunidades modernas é a existência de um meio de comunicação próprio – que de fato é a própria Internet.

A permanência é um fator relativo nas comunidades virtuais, que tendem em grande parte a ser efêmeras. Por causa desse caráter efêmero é que há também a falta de projetos comuns na maioria das novas tribos, que são mais caracterizadas pelo estar junto, pela convivência atual, numa vivência do presente sem maiores perspectivas futuras.
 

Comunicação Mediada por Computador (CMC)

As CMC são os meios para a formação das comunidades virtuais. Neles os participantes criam novos modos de analisar a realidade, mudando os estilos sociais convencionais, tendo o aparecimento de novas comunidades e culturas. O ciberespaço não é um local frio – como pode parecer para alguns visitantes ou teóricos, onde só existem informações exatas e pré-programadas por computadores. O desenvolvimento das tecnologias trouxe também novas formas de socialização, mesmo que tal socialização não seja face-a-face presencial.

·  

·                  E-mail e newsletters
Esses dois serviços são assíncronos, ou seja, existe um certo espaço de tempo entre a emissão e o recebimento das mensagens, pois o usuário escolhe quando quer ler e se quer responder. O e-mail é o chamado correio eletrônico, sistema pelo qual os usuários podem mandar mensagens de texto para outros usuários. Newsletters são as chamadas listas de discussão ou fóruns, onde existem usuários cadastrados no intuito de discutir algum tema.

“Como diz o nome, quadro de avisos é onde as mensagens são deixadas para que todos leiam. Disso resultam conversas públicas, à medida que as pessoas respondem às mensagens. São as ‘conferências eletrônicas’. Esse intercâmbio é, em geral, assíncrono. Geralmente, as conferências eletrônicas são organizadas por tópicos para atender a determinadas comunidades de interesses. Com isso, tornam-se meios eficazes de atingir grupos específicos. Serviços comerciais oferecem conferências eletrônicas para pilotos, jornalistas, professores e comunidades muito mais restritas. Na Internet, conferências eletrônicas abertas são chamadas Usenet newsgroup. Existem milhares de comunidades dedicadas a tópicos tão específicos quanto cafeína, Ronald Reagan ou gravatas. Você pode ler todas as mensagens a respeito de um tópico, ou só as mais recentes, ou todas de uma determinada pessoa, ou só aquelas que respondem a alguma outra mensagem particular, ou que contenham uma determinada palavra sobre o assunto, e assim por diante” (Gates, 1995
[6]).

 

·                  Chat

Existem várias formas de chat, ou seja, de salas de bate papo na Internet. Os grandes portais (como o UOL, Terra, Zip, iG, entre outros) sempre trazem essa tentadora opção no seu conteúdo. Muitas pessoas freqüentam essas salas de bate papo, o que aumenta sensivelmente o acesso nas páginas, e em conseqüência disso, atrai novos patrocinadores e mais recursos para os portais. Os temas das salas são variados – como por idade ou por região geográfica, e em cada sala há um número máximo de usuários. Há também salas com envio de imagens, das mais simples até as pornográficas. O bate papo especial com convidados é interessante para quem quer conversar com seu ídolo. É uma forma do fã se sentir mais próximo da pessoa a qual ele tem afeição, mesmo que essa sensação de lugar venha das conexões no ciberespaço.

Uma outra forma de comunicação eletrônica é o IRC (Internet Relay Chat). Para se conectar ao IRC, é preciso um programa chamado mIRC ou um de seus variados scripts, além de um computador ligado à Internet. Nesse serviço síncrono (as mensagens são enviadas e recebidas quase de forma instantâneas), não há limite de pessoas nas salas. Os canais, representados pelo símbolo #, podem comportar várias pessoas ao mesmo tempo, que podem conversar (ou como os usuários preferem dizer, teclar) abertamente, ou de modo privado, através do PVT – quando uma nova janela se abre, comportando apenas dois usuários. Existem canais de temas variados, entre assuntos específicos até espaços geográficos: #brasil, #salvador, #ribeira, #questionário, #anime, entre muitos outros. Quem não está satisfeito com os canais existentes, pode rapidamente criar o seu próprio, e tentar formar uma comunidade em torno do seu tema. Seu sucesso irá depender do assunto escolhido, e da imagem que os freqüentadores do seu canal irão passar para novos usuários. Além dos contatos virtuais, normalmente os canais promovem encontros entre seus usuários, mais conhecidos como os IRContros.

O chat traz uma mistura entre a linguagem falada e a escrita. A sincronia dessa comunicação permite interações que antes eram apenas atribuída às relações face-a-face, num modo oralizado de se comunicar. Para compensar a dificuldade de expressar emoções nos chats, foram criados os emoticons. Eles são símbolos que podem significar desde expressões faciais até os mais variados desenhos. Quem, por exemplo, estiver achando uma conversa engraçada, basta digitar :) ou :-), em vez de perder tempo digitando “que engraçado esse papo!”. Há inúmeras possibilidades de emoticons, a depender da criatividade de cada um com o seu teclado. Pode se desenhar um beijo – :-*, um homem com bigode – :-{], um índio – ~||;-), e até mesmo um mergulhador – º(:)-).

 

O nick: anonimato ou identificação?

Para entrar em um chat o usuário precisa escolher um nick. Esse nick (que na verdade é um apelido, ou seja, nickname) é necessário para identificar quem vai enviar certas mensagens. Só que mesmo com essa identificação, qualquer pessoa pode estar anônima sob o nick. Como provar que alguém com o nick Xuxa, possa mesmo ser a rainha dos baixinhos? A aparência física não está no primeiro plano do mundo virtual, e o nick pode ser tão fugaz quanto à personalidade do seu dono. Por exemplo, se alguém quer entrar numa sala de animes, pode ser o personagem Son Goku. Mas esta mesma pessoa pode enjoar do conteúdo dessa sala, querendo um outro tipo de emoção. Ela pode então partir para uma sala com conteúdo pornográfico, e virar um Don Juan ou um Amante Carinhoso. Pode se trocar de nick mais facilmente do que se troca de roupa ou de identidade. Numa mesma conexão qualquer um pode ser quantos personagens quiser.

 

Laços virtuais

Uma grande diferença entre as comunidades modernas e as pós-modernas é a sociabilidade. Nas comunidades modernas os laços sociais surgem de acordo com a proximidade. Quer dizer, quem quer procurar um amigo normalmente o faz nas áreas que freqüenta, como no colégio ou na praça do bairro. Só depois de alguns contatos e conversas é que poderá se gerar uma amizade. Na Internet isso muda completamente. Em vez de ficar procurando alguém parecido no mesmo bairro, pode se ir diretamente numa lista de discussão sobre seu assunto favorito, e lá conhecer pessoas que têm interesses relativos aos seus. Para quem tem interesses exóticos, as comunidades virtuais trazem uma solução: muito provavelmente você encontrará pessoas com os mesmos interesses (mesmo que seu assunto predileto seja fetiche por pés).

 

A conduta virtual

Só por estarem no ciberespaço as comunidades não perdem suas regras de conduta. Quem quer conversar numa sala precisa saber como se comportar, ou poderá facilmente ser excluído, ser alvo de insultos, ou até mesmo ser retirado da sala. No IRC, por exemplo, utilizam-se expressões como kickado (chutado) ou banido quando se quer demonstrar que algum usuário foi desligado do canal ou até mesmo do servidor. Essas regras surgem de acordo com as necessidades da cada bate papo, e são chamadas de Netiqueta (ou a etiqueta da Internet). Um dos alvos principais da Netiqueta é o tempo, por isso ela tenta “fazer com que os outros não percam o seu tempo”
[7].

No IRC, por exemplo, as conversas ficam mais lentas se alguém repetir sem necessidade suas frases (o que é chamado de flood, ou seja, uma inundação de frases). Quem faz tal repetição é avisado que esse procedimento não deve ser utilizado, e se não obedecer, será desligado por algum operador (OP). Palavrões e anúncios comerciais são outros motivos que merecem o desligamento.

Em salas de bate papo como as da UOL é proibido a troca de imagens contendo pornografia infantil (conhecidas como fotos de kids). Nesse caso é mais difícil filtrar as informações que passam pelas salas, que são em grande número. Os administradores então pedem que os próprios usuários denunciem essa prática, numa auto-regulamentação.  

 

Conclusão

Vimos, ao longo do texto, que as comunidades virtuais ainda trazem vários elementos que a caracterizam como uma comunidade. O sentimento de pertencimento e a territorialidade são os mais importantes, e sem eles, não se pode falar em nenhum tipo de comunidade, seja ela na tradição ou até mesmo na pós-modernidade.

Numa comunidade virtual os integrantes estão imersos no ciberespaço, e as relações sociais são diferentes das que ocorrem na vida real. O espaço e o tempo são desmaterializados, não são mais fatores que prendem as pessoas à sua localidade ou ao seu tempo, como ocorria nas comunidades na tradição e em menor escala nas comunidades na modernidade. O ciberespaço surge como um espaço transnacional, sem barreiras ou demarcações geográficas.

Os integrantes de uma comunidade virtual agem como se estivessem numa verdadeira comunidade. Eles mantêm uma cultura (como uma linguagem modificada), e regras de conduta próprias (a Netiqueta). A grande diferença dos laços sociais que ocorrem no ciberespaço é a sua formação. Como já foi dito, as pessoas tendem a se agregar em torno de interesses comuns, e não apenas por espaços físicos comuns. A imagem também não é um fator determinante nas relações, já que os primeiros contatos numa comunidade virtual são pelas palavras. Agora não seja tolo ao confiar em todas palavras ditas na Internet. O anonimato é um grande fator para os que querem usar “máscaras” e personalidades diferentes.
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