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Resumo: A partir dos estudos Rheingold (1996), Castells (2003), Recuero (2005) e
Lemos (2007), as redes sociais na Web sdo entendidas como sistemas fundamentados na
interacdo social, constituindo novas formas de sociabilidade. Este trabalho aborda um
estudo comparativo entre trés redes sociais na Web, buscando identificar as diferentes
propostas, especialmente em relacdo a representacdo do sujeito, recursos de
comunicacdo e formacdo de redes. O presente estudo constitui uma primeira etapa de
pesquisa, que busca investigar o potencial das redes sociais na Web como espacos de
inclusdo de pessoas com deficiéncia.
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Abstract: Social networks has recently emerged as an important interdisciplinary
research area. Many researchers (Rheingold, 1996, Castells, 2003, Recuero, 2005,
Lemos 2007) have been studying about social networks and suggested that these
systems are based in social interaction, performing different kinds of sociability. This
paper explores a comparative study among tree social networks, in order to understand
social issues and also explore how these social networks can be used for desability
people.
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1 Introducio

Estudos contemporineos na édrea da Cibercultura' (Lemos, 2007, Lévy, 1999),
apresentam uma nova perspectiva de compreensdo da relacio entre corpo e tecnologia.
Enquanto na “vida real” o corpo determina a identidade e as formas de socializacdo, no
ciberespaco” a identidade é ambigua, sem certezas em relagdo a género, raca, idade e,
assim, possibilita novas formas de sociabilidade.

No espaco virtual, o corpo desaparece, dando lugar a espectros que circulam
como informagdes e, assim, “livre de todos os constrangimentos fisicos, o corpo torna-
se puro simbolo digital” (Lemos, 2007, p. 174).

Destaca-se que o termo “virtual” pode ser entendido a partir de trés diferentes
perspectivas. Comumente, o termo faz referéncia ao que ndo € real, aquilo que ndo
existe em termos fisicos; também remete a questdes técnicas, especialmente relacionado
a drea da informética. Entretanto, pode ser entendido a partir de uma perspectiva
filosofica, onde virtual significa algo que existe em poténcia e ndo em ato e, assim, o

Cibercultura é apresentada como uma marca da cultura contempornea, cujo imagindrio e praticas convergem para
uma relagdo mais intensa entre homens e maquinas, sugerindo novos habitos cotidianos e novas formas de
socializacdo através da comunicagdo mediada por computador (Lévy, 1999, Lemos, 2007).

[N}

Conforme Lévy (1999), o ciberespaco, também chamado de “rede”, é “o novo meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunica¢ao
digital, mas também o universo ocednico de informacdes que ela abriga, assim como os seres humanos que
navegam e alimentam este universo” (p. 17)

V. 6 N° 2, Dezembro, 2008




CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacdo

virtual ndo se opde ao real, mas ao atual, levando-se em conta a possibilidade de
desterritorialidade (Lévy, 1999). Esta questdo implica na compreensdo de que uma
informacdo na Web esta fisicamente disponivel em algum lugar (computador, servidor),
mas virtualmente presente em cada ponto da rede onde for solicitada.

O computador €, portanto, um operador de potencializacdo da informag&o. Dito
de outro modo: a partir de um estoque de dados iniciais, de um modelo ou de um
metatexto, um programa pode calcular um nimero indefinido de diferentes
manifestagdes visiveis, audiveis e tangiveis, em funcdo da situagdo em curso ou da
demanda dos usudrios. Na verdade, é somente na tela, ou em outros dispositivos
interativos, que o leitor encontra a nova plasticidade do texto ou da imagem, uma vez
que o texto em papel (ou o filme em pelicula) ja estd realizado por completo. A tela
informdtica € uma nova “mdaquina de ler”, o lugar onde uma reserva de informacio
possivel vem se realizar por selecdo, aqui e agora, para um leitor particular. Toda leitura
em computador € uma edi¢do, uma montagem singular (Lévy, 1996). O autor destaca,
ainda, que considerar o computador apenas como um instrumento para produzir textos,
sons ou imagens sobre suporte fixo (papel, pelicula, fita magnética) equivale a negar sua
fecundidade propriamente cultural, ou seja, o aparecimento de novos géneros ligados a
interatividade.

Desta forma, considerando-se que nos espagos virtuais o corpo fisico ndo € mais
determinante da identidade e que as tecnologias da informag¢do e comunicacio (TICs),
especialmente o computador, oportunizam diferentes formas de interacdo, participagio e
socializagdo, este trabalho apresenta uma andlise de diferentes redes sociais disponiveis
na Web. As redes sociais, entendidas como novos espacos de interagdo, potencializam
diferentes formas de sociabilidade. Entende-se que a compreensdo da dinamica das
redes sociais pode orientar novos estudos enfocando sua utilizacdo como espago de
inclusdo para pessoas com deficiéncia.

2 Redes sociais e comunidades virtuais

Conforme Rheingold (1996), “a rede” € o termo informal que designa as redes de
computadores interligadas, empregando a tecnologia de comunicacdo mediada por
computador (CMC), a fim de associar pessoas de todo o mundo na forma de debates
publicos. O autor aponta que a CMC tem potencial para mudar a vidas das pessoas em
trés niveis distintos, mas fortemente interdependentes. Primeiramente, como sujeitos,
uma vez que percepcdes, pensamentos e personalidades podem ser afetadas pelo modo
como é usado o meio de comunicagdo e vice-versa. O autor considera este nivel
fundamental, pois a CMC “apelam a certas necessidades intelectuais, materiais e
emocionais que sentimos enquanto organismos vivos que somos” (p. 26). O segundo
nivel compreende as relacdes interpessoais, amizades e comunidades; a CMC possibilita
novas capacidades de comunica¢do multilateral (muitos para muitos). O terceiro nivel, o
nivel politico, deriva do anterior, caracterizado pelas relacdes sociais e, assim, o autor
entende que “a relevancia politica da CMC resulta da sua capacidade para desafiar o
monopodlio dos poderosos meios de comunicacdo detidos pela hierarquia politica e
talvez assim revitalizar a democracia dos cidadaos” (p. 28).

Alava (2002), aponta que a ““ (...) a tecnologia das redes determina uma profunda
mudanga das relagbes sociais, assim como a organizacdo de inumeras atividades
humanas. Tal evolucdo poderia levar a mecanismos de partilha, de colaboragdo, de
gestao coletiva e de cognicdo distribuida” (p. 47).
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Também Castells (2003) aponta que a “grande transformacio da sociabilidade
em sociedades complexas ocorreu com a substituicdo de comunidades espaciais por
redes como formas fundamentais de sociabilidade” (p. 107).

Para Recuero (2005), as redes sociais sdo entendidas como sistemas
fundamentados na interaco social, buscando a conexio e comunicagdo entre diferentes
sujeitos.

Castells (2003) destaca o deslocamento da comunidade para a rede, como forma
central de organizar a interacdo. Assim, as redes sociais vém incorporando as
comunidades virtuais e a Internet caracteriza-se como uma “nova” forma de organizar a
interagfo.

As comunidades virtuais sdo entendidas como “agregados sociais surgidos na
Rede, quando os intervenientes de um debate o levam por diante em ndmero e
sentimento suficientes para formarem teias de relagdes sociais no ciberespago”
(Rheingold, 1996, p. 18).

Castells (2003) apresenta a nocdo de “comunidades virtuais”, como novos
suportes tecnoldgicos para a sociabilidade, diferentes de outras formas de interacio, mas
ndo inferiores. Também destaca o fato de que “é a crescente diversidade dos padrdes de
sociabilidade que constitui a especificidade da evolugdo social em nossas sociedades”
(p-106). E assim, aponta que “o decisivo, portanto, € a passagem da limitagcdo espacial
como fonte de sociabilidade para a comunidade espacial como expressdo de organizacao
social” (p. 106). Destaca, também, que as comunidades virtuais trabalham com base em
duas caracteristicas fundamentais comuns:

a) valor da comunicagéo livre, horizontal, caracterizada pela comunicacio online
de muitos para muitos;

b) formacdo autdonoma de redes, que envolve a possibilidade de qualquer pessoa
escolher/definir os fluxos de navegacdo na rede, além do potencial de criar e divulgar
suas proprias informagdes, induzindo a formagéo de uma rede.

E assim, a comunidade virtual possibilita que cada sujeito seja,
simultaneamente, autor, audiéncia e argumentista.

Nesta perspectiva, percebe-se que a possibilidade de pertenca a uma comunidade
(ou vdrias) sem a necessidade de deslocamento fisico, amplia as oportunidades de
participacdo para sujeitos com diferentes necessidades, sejam elas fisicas ou cognitivas,
transitérias ou permanentes. Além disso, “como ndo podemos ver-nos uns aos outros no
ciberespaco, o sexo, a idade, nacionalidade e aspecto fisico ndo transparecem, a menos
que pretendamos tornar publicas essas caracteristicas” (Rheingold, 1996, p.43). E assim,
“quem tem dificuldades em fazer novas amizades devido a deficiéncias fisicas descobre
que nas comunidades virtuais é tratado como sempre desejou — como ser racional,
transmissor de idéias e sentimentos, e ndo como um recipiente carnal com determinada
aparéncia, andar ou falar (ou mesmo sem andar ou falar)” (p. 43).

Existem diversos ambientes na Web para oportunizar a constituicdo das redes
sociais. Assim, apds o levantamento tedrico incial sobre a conceituacio e caracterizagdo
de redes sociais, a segunda etapa deste estudo envolveu a pesquisa e participacdo em
algumas destas redes, a fim de identificar caracteristicas e especificidades.

3 Redes sociais na Web

Para fins deste estudo foram analisados 3 (trés) ambientes/redes sociais na Web (Orkut,
Sénico, Hi5), direcionados para adultos, a fim de investigar similaridades e diferencas.
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Os ambientes foram escolhidos a partir de dois critérios: disponibilidade em lingua
portuguesa e niimero de usudrios no Brasil®.
A partir do referencial tedrico estudado (Lemos, 2007, Rheingold, 1996, Castells, 2003,
Recuero, 2005), foram definidos 3 (trés) critérios para a anélise:

a) representacdo do sujeito: envolve as ferramentas que possibilitam ao sujeito a
construcdo de seu perfil, a disponibilizacdo de sua identidade na rede;

b) recursos de comunicagdo: identificacdo das ferramentas que permitem a
comunicacio e interacdo entre os diferentes sujeitos participantes do ambiente;

c) formacdo de redes: possibilidade que o ambiente oferece para o envolvimento
em redes e participagdo em comunidades virtuais.

Segue a andlise de cada um dos ambientes, balizadas pelos critérios acima
apresentados.

3.1 Orkut

O Orkut' é uma rede social (social network), também conhecida como rede de
relacionamentos na Internet, voltada ao publico adulto, filiada a empresa Google. A
andlise realizada apontou as seguintes caracteristicas:

a) representacdo do sujeito: usudrios cadastrados no ambiente podem construir
um perfil, classificado em geral (dados de identifica¢do), social (relacionado a
preferéncias pessoais, como estilos musicais favoritos, filmes, opinido politica, op¢do
sexual, e outros), contato (telefone, e-mail, endereco), profissional (escolaridade e dados
profissionais) e pessoal (informagdes sobre aparéncia pessoal e relacionamentos) . O
ambiente também disponibiliza ao usuario um album de fotos. Interessante destacar que
existe uma se¢do chamada “Depoimentos”, onde os outros (amigos) podem deixar
registradas suas impressdes sobre o perfil do sujeito. Também se pode classificar o outro
em quatro categorias: confiabilidade, lealdade, aparéncia (sexy), além da possibilidade
de indicar que se é fa de algum amigo;

b) recursos de comunicagdo: os sujeitos cadastrados no ambiente podem se
comunicar a partir do envio e recebimento de mensagens, na ferramenta scrapbook
(livro de recados); também existe a possibilidade de editar um comentério, que fica
disponivel na pagina do perfil. Outro recurso interessante de comunicacio, que explora
recursos visuais, sdo os diferentes aplicativos disponiveis, como o BuddyPoke, que
permite expressdo de sentimentos por meio da representacdo de avatares’.

c¢) formagdo de redes: o Orkut dispde de um sistema que permite ao sujeito,
partindo de sua pagina principal, acessar perfis de amigos e, a partir dai, de amigos de
amigos. Permite a verificagdo do contetido das comunidades nas quais estd envolvido e,
clicando nelas, navegar por comunidades semelhantes, e assim por diante. Assim, “a
partir de sua area pessoal, o usudrio pode realizar algumas acdes bdsicas, como
identificar outros usudrios que sdo seus amigos (e que passam a constar como friends
em sua pagina). Os amigos de um individuo cadastrado formam a sua rede e assim um
usudrio pode ligar-se a milhares de pessoas através de threads (ou teias), ou seja, cadeias
que envolvem amigos de amigos e assim por diante”’(Fontanella, Prysthon, 2004).

3 Conforme o mecanismo de pesquisa Alexa (www.alexa.com), que disponibiliza as estatisticas da audiéncia na Web,
os ambientes selecionados nesta pesquisa constam na lista dos Top 100 Brasil, conforme acesso em 22/10/2008:
Orkut, 2% posi¢@o; Sonico, 34* posicao; Hi5, 86 posicao.

4 http://www.orkut.com

> Em um mundo virtual, cada sujeito é representado por um avatar, que é um personagem criado e controlado pelo
criador.
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Cada sujeito cadastrado pode fazer parte e/ou criar comunidades tematicas onde podem
ser promovidos debates, troca de idéias e informacgdes, além da possibilidade de
conhecer outras pessoas com interesses semelhantes.

Outra caracteristica interessante do ambiente € a possibilidade de articulagdo da
pagina principal (perfil do usudrio) a outros ambientes. Assim, € possivel ao usudrios
compartilhar links para blogs, fotologs e outros ambientes de sua autoria.

3.2 Sonico

O S6nico® é uma rede de relacionamentos que pretende suprir os problemas das outras
redes tais como usudrios falsos e spams. Conforme informacdes disponiveis no
ambiente, o SOnico tem por objetivo oferecer um conjunto de aplicagdes sociais, que
permitem o relacionamento e o reencontro com pessoas conhecidas, com seguranga,
privacidade e ordem. E voltado para o piblico adulto.

Inicialmente em lingua espanhola e locado em Buenos Aires, o ambiente S6nico
foi inaugurado em agosto de 2007 e j4 possui milhares de usudrios ativos registrados no
Brasil e em paises da América Latina. A rede também possui presenca relevante na
Espanha e apresenta as seguintes caracteristicas:

a) representacdo do sujeito: assim como o Orkut, o Sonico também
disponibiliza opg¢des de perfil, fotos, videos, sugerindo que o usudrio disponibilize sua
fotografia. Entretanto, apresenta alguns diferenciais, como a possibilidade de escolha da
interface, disponibilizando diferentes tematicas de cores e estilos e um dlbum de fotos
ilimitado;

b) recursos de comunicacgdo: permite a comunicagdo sincrona, disponibilizando
um comunicador de mensagens instantdneo (messenger) e assincrona, a partir do envio
de recados;

c) formacido de redes: permite a criacido de redes de amigos e o envolvimento em
comunidades. Também existe a possibilidade de importar contatos de outras redes
sociais e servicos de portais populares.

3.3 HiS
O ambiente Hi5’ estd disponivel para diversos paises e foi lancado em 2003. Foi
desenvolvido por uma companhia privada, sediada em Sao Francisco, Califérnia.

Conforme informagdes disponiveis no site, a equipe tem como objetivo
disponibilizar o ambiente em diferentes linguagens. A meta € que até o final de 2008
esteja disponivel em 65 linguas diferentes. Apresenta as seguintes caracteristicas:

a) representacdo do sujeito: assim como os demais ambientes analisados, permite
insercdo de fotografia, configuracdo de dados pessoais, configuracdo de privacidade,
onde o usudrio seleciona o que € publico ou o que deve ser disponibilizado apenas para
os amigos. Assim como o SOnico, permite estilizar a pagina de perfil, a partir da
disponibiliza¢do de diferentes interfaces. O ambiente permite que o usudrio “dé€ um
five” a um amigo, ou seja, uma forma divertida de caracterizar o outro, ou o
relacionamento com o outro (por exemplo: campedo, legal, bonitinho, melhor amigo e
outros);

b) recursos de comunicacdo: disponibiliza espaco para que os amigos possam
postar comentarios sobre o sujeito; permite o envio e recebimento de mensagens,
mantendo um correio interno (armazena as mensagens recebidas e as enviadas). Um

° hitp://www.sonico.com

7 http:/www.hi5.com
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recurso diferenciado € o didrio, ferramenta que permite a entrada de registros associadas
(ou ndo) a fotografias;

c¢) formagdo de redes: permite a criacdo de redes de amigos; possibilita a criagdo
de comunidades virtuais, a partir da ferramenta Grupos (0s usudrios podem criar e/ou
participar de grupos).

4 Discussao dos resultados

Conforme Recuero (2006), as redes sociais na Internet “sdo as redes de atores formadas
pela interacdo social mediada pelo computador” (p. 14). Assim, a autora define uma
rede social como um conjunto de dois elementos: os atores (pessoas, instituicdes ou
grupos; os nds da rede) e suas conexdes (interagcdes ou lacos sociais). Nesta perspectiva,
a percepcdo do Outro é essencial para a interagdo humana.

A participacdo inicial numa rede de relacionamentos implica na identificacdo do
perfil do sujeito participante. Assim, este sujeito € convidado a uma reflexdo sobre si
mesmo: quem sou eu, do que gosto, preferéncias, como me vejo e, como dito
anteriormente, oS espagos virtuais permitem multiplas identidades. Entretanto este
potencial de ocultamento da real identidade desvela um conjunto de potencialidades e
limitagdes destes ambientes. Se por um lado permite a livre identificacdo do sujeito,
desvinculando-o do corpo fisico, por outro lado pode-se investigar também se isto ndo
remete a uma falsa sensacdo de pertencimento. Interessante também observar que
Rheingold (1996) destaca que estes espagos caracterizam-se como “um local onde as
pessoas acabardo frequentemente por se revelar mais intimamente do que estariam
dispostas a fazé-lo sem a intermediacdo de telas e pseudonimos” (p. 44).

Nos ambientes analisados, a identificacdo detalhada do perfil é contemplada de
formas diferenciadas. As redes sociais Orkut, S6nico e Hi5 possuem ferramentas que
possibilitam a representacdo do sujeito a partir de um ponto de vista pessoal e também
sob o ponto de vista do outro (amigo).

Nos encontros presenciais o outro € apresentado como uma presenga viva,
compartilhada pelos envolvidos, resultando num continuo intercimbio de
expressividade, em que a subjetividade do outro torna-se disponivel por uma série de
indicios como olhares e gestos. Nesses encontros pode-se perceber contradi¢des entre as
caracteristicas pessoais do outro e seus atos e/ou atitudes, sendo estas evidéncias mais
facilmente ignordveis na auséncia fisica. Por outro lado, Recuero (2006) destaca os
estudos de Judith Donath (1999), apontando que no ciberespago, pela auséncia de
informagdes que geralmente permeiam a comunicacdo face-a-face, as pessoas sdo
julgadas e percebidas por suas palavras (Donath apud Recuero, 2006, p. 63). Sob este
ponto de vista, Rheingold (1996) ressalta que “(...) as palavras numa tela podem
magoar. Embora a conversa online tenha o mesmo sabor efémero e informal de uma
conversa telefonica, tem o alcance e a perenidade de uma publica¢do” (p. 56). Também
destacam-se os estudos de Boyd (2002) “explicando que as constru¢des de identidade
sdo representacdes do eu no ciberespaco. E preciso, assim, colocar rostos, informacdes
que gerem individualidade e empatia, na informacdo geralmente andnima do
ciberespaco” (Boyd apud Recuero, 2006, p. 63). Assim, em todos ambientes
pesquisados, o sujeito € representado por uma imagem (normalmente sua fotografia).
Além disso, todos ambientes disponibilizam espago para divulgacdo de fotos.

As redes sociais na Web estimulam as relacdes entre os diferentes sujeitos a
partir de diferentes mecanismos/ferramentas de comunicacio sincrona e/ou assincrona.
Na verdade, é por meio destas trocas, provenientes de processos de comunicagdo, que
surgem as comunidades virtuais. Os ambientes analisados disponibilizam diferentes
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ferramentas de interacdo e comunicacdo, e todos possuem espago para a troca de
mensagens. Estas mensagens podem ser em formato texto ou animagdo. Conforme dito
anteriormente, o Hi5 disponibiliza um espaco de interacdo chamado Didrio, que pode
ser entendido como um blog pessoal articulado no préprio ambiente. Por outro lado, o
Orkut permite disponibilizar um link para o blog pessoal desenvolvido em ambiente
externo a rede social. Assim, as redes sociais possibilitam diferentes tipos de interacio
um-para-um ou um-para-muitos.

Interessante destacar os estudos de Castells (2003), no que se refere a formacgao
de redes. Conforme o autor, a melhor maneira de compreender a constitui¢do de
comunidades online “€ vé-las como redes de sociabilidade com geometria varidvel e
composi¢cdo cambiante, segundo a evolugdo dos interesses dos atores sociais e a forma
da propria rede” (p. 109). Assim, nos ambientes analisados, os sujeitos t€m a liberdade
de criar suas redes de amigos e decidir quais comunidades virtuais t€m interesse em
participar. Além disso, os sujeitos podem criar suas proprias comunidades virtuais,
(comunidades personalizadas). Nesta perspectiva, a rede se constitui a partir das
relacdes (conexdes) entre os atores (sujeitos), no espaco virtual. Conforme Castells
(2003), “as comunidades on-line sdo, em geral, efémeras e raramente articulam a
interacdo on-line com a interacdo fisica” (p. 109).

5 Consideracoes finais

Este trabalho constitui uma primeira etapa de pesquisa que busca investigar o potencial
das redes sociais como espacos de inclusdo de pessoas com deficiéncia. As redes
virtuais possibilitam diferentes recursos de comunicagdo, sincrona ou assincrona,
permitindo aos sujeitos envolvidos o contato continuo com a rede de amigos, sem,
entretanto, existir a necessidade da mobilidade fisica. Assim, se apresentam como
grande possibilidade de insercdo de pessoas com deficiéncia, diminuindo as dificuldades
relativas a comunicagdo. Cabe destacar que as limitagdes de acesso a escrita no
computador podem ser minimizadas em funcdo de diferentes tecnologias assistivas,
como mouses especiais e teclado virtual, permitindo uma utilizacdo autdbnoma do
computador.

Conforme dito anteriormente, as comunidades virtuais constituem diferentes
suportes tecnoldgicos para a sociabilidade, diferentes de outras formas de interacio, mas
ndo inferiores. Nesta perspectiva, assim como aponta Recuero (2006, p. 135), “ndo se
pode reduzir a interagdo unicamente ao ciberespaco, ou ao meio de interacdo. A
comunicacdo mediada por computador corresponde a uma forma pritica e muito
utilizada para estabelecer lacos sociais, mas isso ndo quer dizer necessariamente que tais
lagos sejam unicamente mantidos no ciberespago”. Entretanto, o ciberespaco, por suas
caracteristicas, permite a participagdo/envolvimento de diferentes publicos, além de
possibilitar a manutencio de lagos de amizade.

A formacdo de redes, especialmente o envolvimento em comunidades virtuais,
possibilita o desenvolvimento uma postura colaborativa. Maraschin (2005) sustenta a
idéia de que as “redes conversacionais suportadas por TIC possam facilitar interagdes de
reconhecimentos e convivéncias com modos de viver e pensar distintos dos tomados
como proprios, ampliando a possibilidade de producdo de deslocamentos dos pontos de
vista dos participantes” (p. 135).

Assim, entende-se que as tecnologias de informagdo e comunicacdo vém se
tornando, de forma crescente, importantes instrumentos de nossa cultura e, sua
utilizacdo, um meio concreto de inclusdo e interacdo no mundo (Lévy, 1999).
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