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Resumo

Este ensaio busca apresentar alguns elementos para pensar a reconfiguragao das relagoes
sociais a partir da emergéncia das chamadas “novas midias”, particularmente nas “redes
sociais’, como Orkut, Facebook e Twitter. A partir da nocao simmeliana de sociabilidade,
sao explorados elementos da apresentacao do se/f, da tensio entre sociabilidade e conflito,
dos processos de legitimagao simboélica e dos sentidos da amizade nestes contextos.
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Abstract

Digital sociabilities and the reconfiguration of social relations

This essay wishes to present some elements on the reshape of social relations since the
emergence of the so-called “new media’, particularly on social networks, such as Orkut,
Facebook and Twitter. Since the Simmelian notion of sociability, elements of the pre-
sentation of self, of the tension between sociability and conflict, of processes of symbolic
legitimacy and the meanings of friendship within these environments are explored.
Keywords: Sociability; social networks; social interaction.
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A reconfiguragao das relagoes sociais

No final do didlogo “Fedro”, de Platio, Sécrates conta a Fedro uma histéria sobre
Thamus, o rei de uma grande cidade do Egito. Um dia, Thamus recebeu a visita do deus
Thoth, que foi comunicar que havia inventado muitas coisas, como o nimero, o célculo,
a geometria, a astronomia ¢ a escrita. Thoth exibiu suas invengdes, afirmando que elas de-
viam ser amplamente conhecidas e disponiveis aos egipcios. Thamus indagou sobre cada
uma delas.

Quando falou sobre a escrita, Thoth declarou que ali estava uma realizagao que iria
aperfeicoar tanto a sabedoria quanto a memoria dos egipcios. Thamus replicou que o des-
cobridor de uma arte nio ¢ o melhor juiz para avaliar o bem ou dano que ela causard
naqueles que a praticarem. No caso da escrita, por exemplo, Thamus considerava que ela
produziria o oposto, pois aqueles que escrevessem iriam parar de exercitar a memoria e
tornar-se-iam esquecidos. Quanto a sabedoria, a escrita iria fornecer uma grande quanti-
dade de informagio sem a instrucio adequada e seus seguidores seriam vistos como ins-
truidos, quando seriam bastante ignorantes. Tomando o conceito de sabedoria como sen-
do a sabedoria verdadeira, tornar-se-iam um fardo para a sociedade. Esta histdria antiga
pode ser aplicada a uma variedade de questoes bastante atuais.

Assim como Thamus predisse o que aconteceria com a introdugio da escrita, cada tec-
nologia de comunicagio promove mudangas na vida das pessoas que interagem com ela.

O universo da palavra impressa — livros, leis ¢ jornais, por exemplo — enfatiza a logica,
a sequéncia, a histdria, a exposicao, a objetividade e a disciplina. O universo da televisao
tem énfase na fantasia, na narrativa, na presenga, na simultancidade, na intimidade, na
satisfacio imediata e na resposta emocional rdpida (Postman, 1994).

Cada cultura precisa compreender e negociar com suas tecnologias. Quem sabe se,
daqui a cinquenta anos, competéncias que hoje sio consideradas futeis e irrelevantes,
como jogar videogame ou falar em vérias janelas de char a0 mesmo tempo, nio serdo fun-
damentais para a vida em sociedade?

Alguns efeitos ja podem ser observados na sociedade contemporinea como resulta-
do da entrada em cena do computador ligado a Internet. A midia em questio:

e Ampliou a participagio do publico em um meio de comunicagio ao considerar
a promogao da interatividade entre os/as participantes em nivel global, atividade
meramente sugerida com relagio a televisio;

e Envelheceu as fungoes do telefone, do fax, da méquina de escrever, do pincel, do
papel, do CD, entre outros;

e Reinventou a carta escrita no formato do e-mail; e

e Revitalizou o telefone celular com o desenvolvimento do WAP — Wireless Appli-
cation Protocol (Horrocks, 2001).

Assim, além de saber usar as ferramentas da Internet, também precisamos saber
como ecla muda nossa concepgao de realidade, o relacionamento entre ricos e pobres, a
ideia que fazemos do que seja “verdade”, “felicidade”, “organizagao politica” e “cidadania’”
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Interagio social e apresentagio do selfna cibercultura

Assim como Thamus predisse o que aconteceria com a introdugio da escrita, cada
tecnologia de comunicagiao promove mudangas na vida das pessoas que interagem com
ela. Desde a criagao de interfaces simplificadas para veiculagao de contetdos on-line, os
ambientes de Internet passaram a ser largamente utilizados por usudrios/as nao especiali-
zados/as como meio de expressio individual e coletiva, operando como um espaco social
para apresentagdes do self, onde sio veiculadas representagoes de identidade e de indivi-
dualidade, em uma dindmica andloga ao que Goffman (1998) denomina “gerenciamento
da impressao” (impression management).

Os individuos se agregam a partir de interesses e necessidades que definem contet-
dos especificos. Mas, para além desses contetdos, o fato de se sentirem sociados provoca
satisfacdo em seus membros; a formacio daquela sociedade como tal ¢, em si, um valor. O
puro processo de sociagao, a forma desse processo, ¢, assim, um valor estético socialmente
apreciado. Nesse sentido, a sociabilidade (Simmel, 1983) evita atritos com a realidade, de
modo que os motivos da sociagio, implicados na vida prética, nao tém importincia neste
contexto interacional. Ponto semelhante ¢ desenvolvido por Goffman, para quem a maior
parte da interagao social cotidiana ¢ possibilitada pelo engajamento comum e voluntirio
dos participantes no que ele chama de “consenso operacional” (Goffman, 1998), uma es-
pécie de concordancia superficial, em que cada participante abstrai suas posi¢oes pessoais
em prol de uma defini¢io da situagio compartilhada por todos:

A conservagio desta concordincia superficial ¢ facilitada pelo
fato de cada participante ocultar seus préprios desejos por trds de
afirmagoes que apdiam valores aos quais todos os presentes se sentem
obrigados a prestar falsa homenagem. [...] Os participantes, em con-
junto, contribuem para uma unica definigio geral da situagao, que im-
plica nao tanto num acordo real quanto s pretensoes de qual pessoa,
referentes a quais questdes, serdo temporariamente acatadas, haverd
também um acordo real quanto 4 conveniéncia de se evitar um confli-
to aberto de definicoes da situagao. Referir-me-ci a este nivel de acordo
como um “consenso operacional”. (Goffman, 1998, p. 18-19)

Mesmo com toda a mediagio tecnoldgica, a interagio nos ambientes digitais parece
nio prescindir do encontro presencial. Por vezes, frequentadores/as efetivamente promo-
vem encontros, mais aos moldes da sociabilidade descrita por Simmel. Os encontros sao
concebidos, planejados e comentados no ambiente digital, e documentados nos ambien-
tes de Internet por participantes. Nesse caso, as relagoes mediadas pelas tecnologias parti-
cipam do contexto da interagao e a propdsito dela: blog + bar + e-mail + MSN + celular
+ fotografia digital + forolog + lista de discussao restrita + Orkut + Twitter + Facebook.
Esta espécie de interacio, assemelhada & de um clube, associagio de interesses comparti-
lhados, utiliza as midias disponiveis de modo complementar, a servico da interagio.

Se por um lado a teorizagiao de Goffman sobre a ordem da interacio face a face pa-
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rece se aplicar muito bem ao objeto sob investigagao, por outro os dados apontam tam-
bém diferencas importantes. Goffman considera que hd duas espécies de expressividade
do individuo (atividades radicalmente diferentes ¢ igualmente significativas): a expressao
“transmitida’, ligada a linguagem verbal e 4 intencionalidade, ¢ a expressio “emitida’, que
inclui os gestos, olhares, suores, sorrisos ou expressoes faciais, permitindo inferéncias nem
sempre controladas pelo individuo. No caso dos blogs, hd menos elementos de emissao
de expressio, somente aqueles veiculdveis por forma verbal — erros de portugués, por
exemplo —, havendo uma preponderincia da informagio deliberadamente transmitida.
Isso traz consequéncias ao tipo de interagiao que se estabelece. Relativamente livres da
expressividade via emisso, os sujeitos encontram menos obsticulos — ou obstéculos de
outra ordem — em tentar manejar a impressio causada nos outros, através de pseudéni-
mos, zicknames, tentativas de controle com relagao 3 informagao fornecida.

Segundo Goffman (1998), ao se apresentar diante de outros, um individuo pode agir
de vérias maneiras com relagao ao que estes esperam dele. O processo de apresentagao de
si em ambientes digitais se d4 de diversas maneiras; nao obstante, alguns padrées podem
ser identificados. A temdtica proposta pelo blog, por exemplo, geralmente participa do
contetdo das mensagens de entrada em cena no ambiente, mas nio necessariamente. O
elemento que garante reconhecimento e pertencimento aos grupos participantes de um
dado ambiente ¢ o elogio, padrio de entrada mais recorrentemente encontrado. O elo-
gio a0 espago ¢ a iniciativa ¢ geralmente bem recebido e respondido. Entretanto, outros
padrdes se observam, os quais denominei “nao-elogio” e “critica” (Braga, 2005) O nio-
-elogio, que pode ser um pedido de informagio, uma dica ou comentério, geralmente ¢
respondido com hospitalidade ou simplesmente nio respondido. As criticas tém como
resposta o ostracismo, a ironia ou a agressividade.

Os ambientes digitais também apresentam caracteristicas de interagio diferenciadas
daquelas apresentadas pela sociabilidade convencional, deixando perceber o desenvol-
vimento de outra forma de sociagio, o conflito. A importincia sociolégica do conflito
(kampf) ¢ problematizada por Simmel (1983) de forma original. Enquanto admite-se que
o conflito modifique ou até produza grupos de interesse, o autor se pergunta se o confli-
to, independente de qualquer fend6meno do qual resulte ou acompanhe, ¢, em si mesmo,
uma forma de sociagio. Apesar dos conflitos serem motivados por fatores de dissociagio,
s30 também modos de se conseguir algum tipo de unidade. Assim, o conflito pode ser
visto como algo positivo, na medida em que ambas as formas de relagio, a divergente
ou a convergente, se diferenciam fundamentalmente da indiferenca entre individuos ou
grupos, que seria nesse sentido puramente negativa. E da divergéncia de animos e diregoes
de pensamentos que fluem a estrutura orgénica e a vitalidade do grupo. Ao contrério do
que pode parecer, unidade e discordancia sao tipos de interagao que nao se anulam, mas se
somam. Mesmo que a discordancia possa ser destrutiva em relagdes particulares, ela nao
tem necessariamente o mesmo efeito no relacionamento total do grupo, podendo até ter
um papel inteiramente positivo nesse quadro mais abrangente. As hostilidades preservam
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limites no interior do grupo e muitas vezes garantem suas condi¢des de sobrevivéncia. O
direito e o poder de rebeldia contra tiranias, arbitrariedades, grosserias ou mau-humor
contribui para a manutencao da relagao com pessoas cujo temperamento nao poderia ser
suportado de outra forma.

Entre os pontos caracteristicos da sociabilidade, Simmel destaca também sua natu-
reza democrdtica, uma espécie de “toma 14, d4 ¢4, no qual cada participante oferece valo-
res sociais a0 ambiente (alegria, realce) na mesma propor¢ao com que recebe. Eliminado
o que ¢ pessoal ¢ objetivo, a sociabilidade “cria um mundo socioldgico ideal” (Simmel,
1983, p. 172), onde o prazer do individuo estd implicado no prazer dos outros. Esta espé-
cie de clube criado a partir desta interagio especifica, que se manifesta como um “campo
finito de significagao” (Schutz, 1962), desvinculado dos assuntos sérios ¢ objetivos, apare-
ce frequentemente nos materiais da comunicacao mediada por computador.

Desta maneira, na sociabilidade, a conversa é o propdsito em si, a conversa é a realizagao
de uma relagio ludica, que sé quer ser relagao. Enfim, talvez seja interessante para justificar
a investigagao sobre esse tipo de material a aproximagio que Simmel faz da sociabilidade,
que “exatamente por sua distincia de sua realidade imediata, pode revelar a natureza mais
profunda desta realidade, de maneira mais completa, consistente ¢ realista que qualquer
tentativa de apreendé-la mais diretamente” (Simmel, 1983, p. 180). A considerar o relaxa-
mento dos papéis formais desempenhados em outras situagdes interacionais, os momentos
de sociabilidade tornam-se mais propensos ao fluxo de contetidos espontineos, intimos ou
inconscientes, informagoes talvez mais facilmente protegidas em situagdes sérias.

A nocao de comunidade e suas novas acepcoes

Uma das palavras que foram recentemente reconfiguradas pelas novas tecnologias
¢ “comunidade”. Segundo a cldssica defini¢io de Fichte (1973), uma comunidade ¢ “um
grupo territorial de individuos com relagdes reciprocas, que se servem de meios comuns
para lograr fins comuns”.

A desterritorializagao ¢ instantaneidade promovidas pela Internet facultam a forma-
¢ao de grupos de interesses comuns, mas sem vinculos territoriais, configurando uma nova
forma de organizagao comunitdria, com muitas especificidades. Assim, quando se fala em
“comunidades virtuais’, ¢ preciso entender que se trata de um fendmeno substancialmente
diferente. A concepgao de um espago de acolhimento para o individuo entre seus iguais
ndo se conjuga com a concepgio de um espago para o convivio da diversidade. Essa visao
nostalgica sobre as comunidades pré-industriais foi criticada sob o argumento do “poder
destrutivo” dos agrupamentos homogéneos, que tendem a expulsar o desconhecido, o
“diferente”, buscando abolir o caos.

Nesses termos, a0 mesmo tempo em que se reivindica para o espago virtual liberdade
de expressao sem limites, existe também a necessidade de regras — que se encontram em
fase de gestagao no caso da Comunicagio Mediada por Computador (CMC) — que pos-
sibilitem a convivéncia coletiva. Sendo assim, os padroes de expressio praticados nesses
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ambientes ndo deixam de estar submetidos ao controle social das/os participantes da in-
teracao. A possibilidade do anonimato, por exemplo, pode funcionar como estimulo para
vinculos de amizade e intimidade, bem como para a agressividade e desrespeito. Em listas
de discussio e blogs declaradamente abertos a novos/as participantes, recém-chegados/as
s30 muitas vezes ignorados/as por nao apresentarem o perfil esperado pelo grupo princi-
pal, condigio para acolhimento ¢ pertencimento (Braga, 2008).

Dinamicas da interagao em redes sociais

Para compreender os usos sociais da internet, uma alternativa interessante ¢ explorar
as formas ritualizadas que organizam e regulam tacitamente a dinimica das interagoes
comunicativas em seus ambientes. Apresento a seguir alguns desses elementos:

a. Entrada em cena/Apresentagao do self

A Internet ¢ um meio multimidia que apresenta recursos audiovisuais para trocas
comunicativas, mas ainda ¢ um contexto social baseado em texto, ¢ este aspecto ¢ funda-
mental na estruturagio da CMC. Na Internet, marca-se presenca e territdrio através da
escrita. Estima-se que 70% de toda a atividade na Internet consista de textos escritos. Nas
redes sociais, estar ¢ escrever. Nao escrever ¢ estar invisivel. Registrar comentarios ¢ estar
ali, onde a interagao s existe na medida em que os/as participantes “estao” por escrito.

A observacao da dindmica interacional da entrada em cena de novos/as participantes
revela aspectos da légica simbdlica que organiza este espago, em um processo de apresen-
tagio do self que regula e organiza a interagao ali ocorrente. Os protocolos de interagao
desenvolvidos nos ambientes de Internet parecem ter no elogio um componente funda-
mental. Apesar de existirem blogs contemplando as temdticas mais variadas, o elogio pa-
rece ser a mediagao principal nos processos de reconhecimento, acolhimento e pertenci-
mento nesses ambientes.

Na criagio do circuito comunicativo que se gera em torno de cada ambiente, aspectos
caracteristicos de outros contextos sociais podem ser observados. Os/as leitores/as de um
blog, por exemplo, nio constituem uma categoria homogénea. Participantes sio recebi-
dos/as de acordo com o capital simbdlico que possuem — adquirido através de processos
proprios de legitimagio j4 citados. Na medida em que esteja garantido, os/as participantes
podem mesmo prescindir da mediagio do elogio em suas trocas para terem boa acolhida.
b. Sociabilidade e conflito

A nogao de sociabilidade foi formulada pela primeira vez na obra de Georg Simmel,
no inicio do século XX. Definindo-a como “a forma ludica ou autdénoma da sociac¢io’,
Simmel considerava que a autonomizagao dos conteudos em uma interagao social, pelo
simples prazer da interagao, consistia em um importante elemento da vida social. Nas
redes sociais, a teoria de Simmel parece adquirir um considerével campo de aplicagio, na
medida em que estes ambientes sao regidos por uma dindmica de sociabilidade, de “falar”
(por escrito) pelo prazer de falar.

Uma vez aplicados os protocolos ticitos de relacionamento nos ambientes digitais,
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grupos de afinidade se formam por meio da interagao escrita, tendo como padrao pre-
ponderante uma sociabilidade amena. Entretanto, eventualmente os contetdos veicula-
dos suscitam uma ruptura neste padrio interacional, gerando situagoes de conflito, que
podem variar de um répido mal-entendido a divergéncias de grande duragio. Os conflitos
surgidos evidenciam pontos de tensao entre os saberes e posi¢oes em jogo, eventualmen-
te desnudando contradi¢oes e diferengas irredutiveis entre participantes. Mas o conflito
também pode ser uma poderosa for¢a de agregacio social, definindo um “nés” que se
constitui justamente na oposigao a “eles”. Nessas situagdes, o grupo tende a centralizar-se
em torno de posi¢des intolerantes, a criar uma unidade que visa a definir uma posigio gru-
pal no enfrentamento da situagio. Apds o desfecho, se retorna a normalidade da intera-
¢a0, tendo-se definido, porém, limites mais precisos e posi¢oes coletivamente aceitas, que
passardo a reger a interagao naquele ambiente, fortalecendo-se assim uma cultura prépria
do grupo, com repertdrios técitos para futuras contendas.

c. Legitimidade e exclusao

A legitimagio de conteudos e autores/as dos blogs parece ter seus processos especi-
ficos, entre os quais se destacariam como principais: i) legitimagio pelo piiblico, através do
ntimero de visitantes a acessar ¢ comentar os posts; ii) legitimagio pelos pares, através de onde
e quanto o blog é citado e linkado em outros blogs. E evidente que quanto mais prestigiosos
os blogs que fizeram a citagao, mais legitimado o blog em processo estard. O fato ¢ que, uma
vez legitimados neste dominio, alguns/as autores/as ganham tanta proje¢ao no 4mbito da
Internet que passam a chamar a aten¢ao dos meios de comunicagao de massa, a consolidar
a legitimidade de seus contetdos. A aparigao desses personagens nas midias ¢ comemorada
no contexto dos blogs a ponto de elevar seus/as autores/as 4 condicao de celebridades no
seu mbito de atuagio, as chamadas “microcelebridades” (Braga, 2010). Microcelebridades
s30 pessoas que se notabilizam por alcangar um valor simbdlico significativo a partir de sua
performance nos ambientes digitais. O prefixo “micro” se refere 4 produgio de fendmenos
mididticos anélogos aqueles observados nos meios de comunicagao de massa, nos quais o/a
personagem se celebriza no seu ambiente, entretanto, em pequena escala.

O oposto disso ¢ a facilidade com que se pode promover a exclusio de participantes:
basta que nio se interaja com eles, que suas mensagens nao sejam respondidas, o que re-
sulta em uma espécie de “ostracismo”. E s6 nio reagir, nao fazer nada. Ou seja, mesmo que
em um ambiente a interagao seja intensa, se um/a participante nao tiver seus comentarios
respondidos, resulta em uma espécie de abandono, de exclusio, de “falar para as paredes”
d. Twitter e a circulacao de links

O sistema de retribuicao de visitas parece ser a forca motriz que constitui o circuito
interativo em torno das redes sociais. Em uma légica de reciprocidade, de dadiva e contra-
déddiva, é preciso registrar a presenca nos ambientes de interesse para contar com o registro
de retribui¢io no proprio ambiente na rede, desde que respeitados os protocolos basicos
de pertencimento (Braga, 2008).

Um ponto importante neste sentido ¢ a circulagio de links. No ambiente do Twitter,
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o elemento limitador de 140 caracteres por mensagem pode ser substituido por um link,
que pode conduzir virtualmente a qualquer lugar na rede. Assim, mesmo que a Internet seja
comparada com um mar, ¢ preciso um “mapa do tesouro’, que diga exatamente aonde ir. Os
links, assim, circulam na rede por meio de relagoes pessoais: por esta dindmica de circula-
¢ao de links, pessoas andnimas podem ganhar destaque, videos domésticos podem parar na
grande midia e assuntos supostamente irrelevantes podem se tornar “trending topics”

e. A reconfiguragao da amizade

Nas redes sociais, a mediagio por exceléncia ¢ a amizade. Nelas, colecionamos, adi-
cionamos “amigos”. As qualidades desses amigos sio serem “cool” (legal, boa praga) e
“trusty” (confidvel). No Facebook, vocé registra sua passagem “curtindo” o que foi visto.
Interessante ressaltar aqui a vinculagio desses ambientes com as dinimicas de sociabilida-
de, de relagio entre pares, andlogas a uma relagio de amizade. Nesses ambientes, ¢ conve-
niente manter relagoes amistosas, cordiais, mesmo com estranhos. Falar de modo formal
e frio pode ser entendido como arrogincia e grosseria, entdo as relagoes nessas redes sao
“pessoalizadas’, mesmo que superficialmente.

As redes sociais tém uma histdria de sucesso na internet brasileira. A rede social
Orkut, criada em 2004, foi um sucesso instantineo no Brasil ¢, hoje, mais da metade dos
seus usudrios sio brasileiros (acima de 30 milhées). Recentemente, a rede social Facebook
estd se tornando crescentemente popular e tem hoje mais de 18 milhdes de usudrios bra-
sileiros, em um crescimento de 160% no ano passado. Tais nimeros mostram uma con-
vergéncia entre o tipo de interagio ocorrente em redes sociais e a sociabilidade brasileira.
Como na vida cotidiana em nosso pais, os atributos demandados dos/as participantes (ser
“espontineo’, “cool” e “sexy”) sao basicamente os mesmos. Nas redes sociais, como na vida
cotidiana, rela¢oes de confianga sio construidas lentamente; nelas, as pessoas preferem
tratar com outras pessoas, em um nivel individual, € ndo com “funciondrios de uma com-
panhia”. Assim, defender o interesse privado de uma companhia em uma rede social cau-
sard um desconforto instantineo na interagao. Lidar com “pessoas” em vez de “clientes”
representa um desafio para o discurso institucional neste contexto. Este desafio demanda
habilidades de sociabilidade, uma competéncia que o Brasil conhece bem.

Consideragoes finais

Enfim, hd muitas internets na Internet. O futuro da comunicagio ainda estd em aber-
to. Apenas nos ultimos dez anos, vimos surgir o Orkut, a Wikipedia, o Youtube, o Wiki-
leaks e o Twitter. O que ainda veremos nos préximos dez ou vinte anos? O que podemos
tomar como um ponto de partida para pensar o futuro ¢ que o que se entende por “povo”
e por “politica” hoje ¢ muito diferente do que no século XX. Hoje, temos uma concepgao
de sujeito atomizada, que pode fazer politica ou praticar cidadania sem sair as ruas, mas
que precisa ser convocado para a agio. Nao raras vezes, esse sujeito ¢ entendido como
despolitizado ou indiferente. Entretanto, pode nio ser falta de engajamento politico, mas
politica feita de outra maneira, por um sujeito tipico de uma sociedade individualista, que

102



Sociabilidades digitais e a reconfiguragdo das relagdes sociais

se mobiliza na participagio a partir de outras logicas, que se articulam com seus interesses,
com seu modo de vida.

Em uma sociedade ampliada pela praga publica digital, pode-se com um clique con-
tribuir com a mudanca de uma politica publica, por exemplo, que afetard toda a coletivi-
dade, obtendo muitas vezes mais efeito politico do que uma passeata como as do século
XX. A Internet se articula com todos os outros meios de comunicagao precedentes, de
modo complementar. As pessoas usam a internet junto com seus celulares, cAmeras foto-
graficas, televisores, radios e conversagoes face-a-face. Uma tecnologia que, como as ou-
tras, ndo existe fora da sociedade, mas que ela propria ajuda a redefinir o que entendemos
por “viver em sociedade”.

Recebido em 5 de agosto de 2011.
Aprovado para publicacio em 24 de outubro de 2011.
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