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Novos Mapas Culturais e o Ciberespaco *
Célia Gomes

A destruicdo da ilusdo do real conduz a ilusdo manifesta no jogo das
aparéncias, da virtualidade como espectaculo. Vive-se assim, “um epifendmeno
da profunda virtualizacdo dos seres” (Baudrillard, 1996: 52). Perante isso, surge
uma pergunta: Estaremos diante de um crime perfeito, como refere Baudrillard, do
assassinio da realidade e exterminio da ilusdo?

Todos sabem que no século XIX a Revolugédo Industrial provocou uma
alteracdo paradigmatica na ordem econdémica e social — as quais ndo serdo
aprofundadas nesta comunicacdo. Ja o século XX presencia um conjunto notavel
de transformacdes ocasionadas pelo elevado grau de desenvolvimento
tecnoldgico. No presente momento, essas mutacdes conferem uma peculiaridade
ao pensamento social e politico da modernidade: a incerteza do futuro.

Provocando reacc¢des diferenciadas, mas com a mesma intensidade das
descobertas consequentes da Revolucao Industrial (como por exemplo, o carro
eléctrico), a velocidade do desenvolvimento das tecnologias digitais né&o
selecciona segmentos onde desembocar, atingindo portanto todos o0s sectores,
tornando imperativa a sua necessidade econdmica, social e cultural. Mas € nos
sistemas comunicacionais que esse desenvolvimento acelera-se. Assim sendo,
identifica-se uma revolucéo silenciosa que gesta-se e dinamiza-se no interior das
ordens discursivas da ciéncia, arte e moral e, progressivamente, produz
elementos que podem ou n&o a vir alterar essas mesmas ordens. Nesse
percurso, os discursos de fins de século voltam-se, sobretudo, para a poética da
virtualidade.

A estrutura social globalizada impde a informacdo como elemento
preponderante no processo de transformacao social. A imagem da globalizacéo e
da reducao das desigualdades, mesmo fundada nas assimetrias da modernidade,
contém no seu interior a ideia de que as novas geracdes serdo orientadas pela
valorizacdo de outros principios cristalizados num modelo de desenvolvimento
mais igualitario, principalmente no que diz respeito ao «acesso» a informacao.

Atente-se, no entanto, que os efeitos produzidos no mundo do trabalho, os
diferentes mecanismos criados para a persuasao das massas, as distintas formas
assumidas pelo poder para confrontar interesses, os desejos e as frustracdes
suscitados no imaginario pela ilusdo do consumo e as novas realidades de
sentido produzidas no (e pelo) ciberespaco, sdo alguns aspectos que fazem da
modernidade, da civilizacao actual, um paradigma que é — tomando aqui uma
maxima de Nietzsche (1968) -, a negacao do homem pelo préprio homem.

Assim, destituido do excesso de realidade, que a superabundancia dos
acontecimentos e a desumanizagdo do social originou, o homem, como um
mosaico, inspira-se, entdo, em imagens abstractas, ilusérias, que confiram a sua
vida algum encanto. A ressurrei¢ao da ilusdo passa a ser o motor de identificagéo
e de accao de multiplos sujeitos.

A ilusdo é um produto que advém da descontinuidade e
descontextualizagao do real. A ideia de descontextualizagéo do real implica uma
“remodelacdo das relacdes sociais dos contextos locais e sua rearticulagcéo
através de trechos indefinidos de espaco-tempo” (Giddens, 1994: 16). Como
sistema pericial, manipulador e transformador, enquanto meio, o0 ciberespaco
apresenta-se como uma alternativa da modernidade a passividade informacional
dos individuos, através da emergéncia de um novo contexto fundado sob o
principio da informacé&o.

Segundo Castells (1997), para as sociedades avancadas, o conhecimento
e a informagéo sdo entendidos como fontes de produtividade e de crescimento.
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Dessa forma, é na convergéncia das novas tecnologias digitais e da globalizacdo*
gue os cambios sociais revelam a configuracdo de uma sociedade que se
redefine na difusdo da inovacdo cultural e da informacdo denominada de
Sociedade da Informagéao.

Para a compreensdo do tempo presente, € importante levar em
consideracdo que a globalizac&o e as novas tecnologias digitais reforcam a crise
contemporéanea e ao mesmo tempo, elas oferecem uma nova leitura sobre as
condi¢cdes objectivas de vida. Uma vez mais presencia-se o embate do real com o
ilusério, o primeiro revelando ainda mais a gravidade das contradi¢des sociais e o
segundo construindo, com seguranc¢a, um frutuoso espaco para outra qualidade
das relacdes sociais. Enfim, como num passe de magica, o diagnostico da
fragmentacdo social e da impossibilidade de comunicacdo entre grupos e
camadas sociais passariam para a dimensao oculta da sociedade, fazendo parte
de um passado social obscuro.

Estimulos para o uso da Internet

A universalidade construida pelo avanco tecnolégico produz uma
metamorfose constante na relagcdo entre as pessoas no seu dia a dia. Nestes
termos, um dos estimulos para o0 uso da Internet consiste em resgatar a
componente magica e o encantamento pelo processo da experimentacdo da
representacdo de um eu autébnomo das privacdes e condicionantes sociais
provenientes, por exemplo, da aparéncia corporea. Outros estimulos, e né&o
menos menosprezaveis, para o uso da Rede, relacionam-se com a facilidade no
acesso a informacao, seja ela geral ou especifica, além, é 6bvio, da utilizacdo do
correio electrénico.

No caso da Internet, ocorre uma translagdo, uma mudanca de referéncia,
de sentido. A realldade como referéncia passa a ser outra, assim como o sentido
que lhe é atribuido®. A mimética da viagem entre realidade percebida e realidade
sentida confere, dessa forma, uma mudanca na estrutura de pensamento da
modernidade.

Assim sendo, pode-se falar numa nova forma de sociabilidade: digital ou
virtual. Diferentes denominagdes para um mesmo objectivo, caracterizar as
relacdes que se estabelecem no ciberespaco. Na cidade virtual, enquanto cidade
metaférica, um utilizador assiduo — aquele que permanece uma meédia de 4 a 5
horas conectado a Rede, - ndo pensa esse espaco apenas como virtual, mas
vive-0 como uma realidade e até como uma necessidade, ja que de seu espaco
local atinge um espaco global, multiplo e totalizante.

O ciberespaco, numa analise socio-antropologica, € um novo mecanismo
de socializacdo que se desenvolve a partir da ligacdo entre diferentes pontos
conectados por multiplos computadores e pessoas. A partida, o processo é
simples: ter um computador, um modem, uma linha telefénica, um protocolo, um
login (nome do usuario) e uma password (senha) para efectuar o acesso.

Dessa forma, grupos s&do formados num emaranho de interesses,
objectivos, aspiracoes e necessidades. Eles sdo a expressdo do universo
contemporaneo e encontram na troca de informacédo, na presenca de um poder
individual privado, no anonimato, na criacdo de personalidades virtuais e na
comodidade para a aquisicdo de diferentes produtos, algumas das motivacdes
para o uso deste mecanismo de comunicagao.

Ha, no entanto, um poder sedutor inerente a este processo. As nocdes
geradas pela distancia sdo agora obsoletas. Nao existem limites. A cidade € uma

' No que diz respeito a globalizacdo, esta implica, entre outras coisas, a redugdo espacial e temporal das
comunicag0es e a internacionalizagdo de bens, servigos e pessoas com base no progresso tecnolégico.
2Uma transmutacgdo de sentidos que se produz no dialogo interactivo entre homem-maquina-homem.
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cidade sem fronteiras, sem geografias, distinta da que habitualmente estamos
acostumados a viver e a olhar.

Criada a iluséo de virtualidade, os sujeitos descobrem a «sociedade digital»
transformando-se nos novos «viajantes» da modernidade. Essa viagem fornece a
ilusdo de encontrar um espaco aberto, multicultural, democratico, rapido, sem
regras institucionalizadas que determinem o comportamento, onde cada
participante € um potencial emissor e receptor.

O ciberespago é um fendmeno contemporaneo que reconfigura o campo
mediatico. E um espaco de novas significacoes e percep¢des, que ndo pode
escapar ao olhar do socidlogo e das demais ciéncias sociais.

O publico atomizado da cultura de massas assiste assim, ao mais recente
espectaculo da contemporaneidade que se realiza em movimentos invisiveis, no
cruzamento das manifestacdes interpessoais persuadidas pela combinacdo de
escolhas accionadas pela imagistica particular.

A Internet como meio para a interacg¢ao social

O individuo ao viver um quotidiano desencantado, marcado pela saturacao
das condi¢cbes de vida, encontra na Internet um espaco comum que € pensado,
sentido e vivido colectivamente como contemplativo e real onde a privagcédo do
corpo e da identidade individual possibilitam um anonimato relativo. Essa galaxia
electrénica (Mafesolli, 1995) tem uma temporalidade prépria e uma forma distinta
de sociabilidade.

Goffman (1991: 173) afirma que: “la interaccion social puede definirse en
sentido estricto como aquella que se da exclusivamente en las situaciones
sociales, es decir, en la que dos o mas individuos se hallan en presencia de sus
repuestas fisicas respectivas”. Se o conceito de interaccdo social, elemento
preponderante na definicdo do objecto sociolégico pressupde, em sentido estrito,
a existéncia de um contacto face a face, como aplicar este conceito, a partir dessa
caracteristica, na analise do ciberespaco se a interaccdo ndo é baseada no
contacto directo mas na interactividade mediada por computador?

A resposta a essa questao pode ser encontrada no facto de que a Internet
ndo é apenas um meio que disponibiliza informagédo, é também um meio de
comunicacdo e interaccdo na modalidade de um para muitos e vice-versa.
Provavelmente o acto de estarem fisicamente ocultas torna as pessoas muito
mais livres para se comunicarem.

Na analise que se segue, ter-se-a em questdo apenas os utilizadores dos
canais de conversagdo, ou seja, da comunicacao sincrénica. Neste trabalho, a
consideracao acerca da Internet enfatiza o papel que a mesma desempenha na
mudanca cultural. Esta mudanca é consequéncia da integracdo da comunicacdo
do tipo digital no quotidiano das pessoas.

A ideia que muitos utilizadores produzem é que a Internet, enquanto meio,
libera o imaginario individual, proporcionando multiplas experiéncias, sensacgdes e
emocdes. Ao penetrar no portal que permite 0 acesso a um lugar comum 0 sujeito
determina o seu percurso, cria suas referéncia e sua propria paisagem. Boa parte
desses utilizadores da Rede ndo sabe exactamente qual o significado e quais as
circunstancias sobre a qual a Internet se (re)produz, até porque sdo questoes que
objectivamente nao Ihes interessam.

Algumas horas gastas nos chats (canais de conversacdo)?, possibilita-se
caracterizar dois tipos de utilizadores. Estes podem ser denominados de ficcionais
e nao-ficcionais. O primeiro apoia-se e dilui-se em uma ou mais personalidades
criadas para corresponder as expectativas do Outro. O segundo, normalmente
ndo se esconde atrds de mascaras assumindo sua identidade e suas

% canais como o IRC, ICQ e o Universo On-Line.
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caracteristicas fisicas e psiquicas sem necessariamente se preocupar com 0
grau de aceitagéo do Outro.

Num determinado momento, ambos acabam por sentir necessidade de
uma maior aproximacao seja por e-mail ou, até mesmo, através de um contacto
fisico. Ambos utilizadores partilham de duas caracteristicas comuns: o anonimato
e a distancia geogréafica. O ponto maximo de seducdo é o anonimato que
possibilita uma libertacdo dos estigmas e dos estere6tipos sociais e assim, uma
maior liberdade para comunicar. O que ser quer dizer € que esse tipo de
comunicacédo transcende os limites impostos pela comunicacdo que tem o corpo
como indicador na accao. Acresce que O tempo e 0 espaco Sao elementos
preponderantes que ndo condicionam a interacgdo que acontece nesses locais de
encontro virtual (tendo em conta, na ideia de virtual, a auséncia do corpo).

Ao permanecer varias horas frente ao computador como meio para se
dirigir a alteridade - jA que o Eu s6 é valido em relacdo ao Outro e ao grupo -, 0
sujeito atribui sentido a um outro contexto que passa a ser seu novo referencial.

Em relacdo aos utilizadores ficcionais, de ponto em ponto o individuo
subtrai o que mais lhe convém revelando, muitas vezes, para esse efeito, uma
multiplicidade de personalidades de acordo com seus objectivos, ou seja,
resguarda o seu interesse nessa criacao iluséria de uma estrutura psiquica e
social que responda aos anseios do Outro, o0 que na virtualidade sucumbe a mais
intima relacdo consigo préprio.

Uma parte consideravel do universo populacional que preenche os canais
de conversacdo sdo meras criacdes mentais, cujo processo de nomeacdo é
guiado pela excitacdo emocional em torno do qual o presente ilusério se forma.

A Internet transforma-se, dessa forma, num objecto de seducéo ao exprimir
a possibilidade de transferir e projectar paraisos virtuais e ser, a0 mesmo tempo,
um paraiso virtual. Nos canais de conversagdo diariamente combinam-se e
convivem mudltiplas imagens e representacdes num simulacro da construcao de
infinitas paisagens.

As relacdes entre sujeitos individuais, particulares e concretos seduzem a
uma comunicacdo mais «transparente» baseada em alguns principios como a
afectividade e a entreajuda. Os desejos e frustracOes recalcados na vida
guotidiana séo atravessados pela sensacao de liberdade e «auséncia de poders» -
dai a ideia que muitos tém de uma democracia electronica. Para Pierre Lévy
(1994: 88), a utilizacdo mais correcta das tecnologias da informacédo, €
proporcionar aos grupos “meios que permitam unir as suas forgas mentais para
constituir colectivos inteligentes e fazer viver uma democracia em tempo real”.

Mesmo que a dimensao virtual seduza e encante existem participantes dos
canais de conversacao que ndo se limitam apenas a interaccdo mediada por
computador. Na linha deste raciocinio, por um lado os chats sdao um meio para
interagir, trocar e comunicar com um conjunto de pessoas situadas em distintos
pontos do planeta — uma forma de sociabilidade indirecta -, e por outro lado, uma
possibilidade de um contacto mais directo, face a face com algumas dessa
mesmas pessoas.

Um exemplo deste quadro pode ser um canal de conversacdo do
denominado Internet Relay Chat (IRC)*. Com esta rede de comunicacdo -
composta por uma variedade de canais -, € comum entre os utilizadores de um
mesmo canal (por exemplo, nos canais regionais das redes IRC Brasil, como é o
caso do #Belém, #S&o Paulo, #Salvador), manterem encontros regulares,
denominados de Encontro Galera IRC. Esses encontros acontecem em espagos
«reais» como restaurantes, pubs e discotecas. Cada pessoa esta devidamente
identificada com um cracha onde esta escrito o0 seu home — ou seja, aquele que é
usado no chat (seja ele ficcional ou ndo). Este aspecto demonstra que, em algum

* O IRC é um espaco de conversagdo em tempo real, sincrénico. O individuo pode enviar mensagens em
tempo directo para uma ou mais pessoas.
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momento, existe uma necessidade intrinseca a natureza do homem que € estar
em contacto directo, fisico com as pessoas.

Internet

(canais de conversacéo)

v
Sociabilidade

Indirecta Directa

Esses utilizadores revelam que a Internet ndo é um fim, mas também um
meio para a sociabilidade indirecta e directa. A Rede das Redes néo € apenas
um espaco para informacao ou conversagédo, é também uma forma de resgatar e
ampliar o leque de contactos face a face, muitas vezes limitados, por diversos
aspectos, quando se pensa num quotidiano que exige uma psiquiatrizacéo
alimentada pela resposta afirmativa as expectativas do Outro.

Concluindo, pensar no ciberespaco é mergulhar numa torrente de
elementos com seus ruidos. Curiosamente, o sociélogo deve dialogar com essas
paisagens, com seus limites e diferencas, com suas mascaras, decodificando
suas mensagens e signos. Para isso € apenas necessario perceber as
caracteristicas que sobressaem essa outra forma de interac¢do social e de
producao cultura.

NOTAS

1. No que diz respeito a globalizacdo, esta implica, entre outras coisas, a reducdo espacial e temporal das
comunicag0es e a internacionalizagdo de bens, servigos e pessoas com base no progresso tecnolégico.
2.Uma transmutacdo de sentidos que se produz no didlogo interactivo entre homem-maquina-homem.
3.Canais como o IRC, ICQ e o Universo On-Line.

* O IRC é um espaco de conversagdo em tempo real, sincronico. O individuo pode enviar mensagens em
tempo directo para uma ou mais pessoas.
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