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Resumo

Neste trabalho procuramos observar uma comunidade virtual no IRC
(Internet Relay Chat), o canal #Pelotas. A partir de seu estudo, sob o viés da
Grounded Theory, procuramos construir categorias basicas sobre diversos aspectos
encontrados na comunidade, tais como questdes de identidade, género e as
préprias relagfes e convencgdes sociais. A0 mesmo tempo, procuramos construir um
conceito de comunidade virtual que abarque nosso entendimento e os resultados
da pesquisa empirica. Deste modo, sob varios aspectos, é possivel analisar uma
comunidade virtual, e principalmente, o modo sobre o qual ela se estrutura através

da Comunicacdo Mediada por Computador.
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Abstract

This work is about a Virtual Community on IRC (Internet Relay Chat),
specifically, the channel #Pelotas. Based upon the approach of the Grounded
Theory, we try to build basic cathegories about several aspects we found in this
community, such as identity, gender and even social relationships and conventions.
At the same time, we try to build a concept of Virtual Community that can explain
our understanding and the results we found during this research. With this
approach, we believe it's possible to analyse a virtual community and the way it's

built over Computer Mediated Communication.

RECUERO, Raquel da C. Virtual Communities on IRC: The #Pelotas’s Case — A study

abou Computer Mediated Communication and the structure of Virtual Communities.
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Apresentacao

O estudo da comunicacdo mediada por computador e seu impacto nas
relacbes humanas ainda engatinha no Brasil. Temos alguns estudos, é verdade,
mas considero que, tendo em vista o rapido aumento do uso de computadores pelos
brasileiros, seus usos como meio de comunicagdo ainda necessitariam de muito
mais pesquisas e estudos. Meu trabalho ndo vem para suprir toda essa caréncia,
simplesmente vem tentar contribuir com uma visdo diferente da comunicagéo
mediada por computador e as relagbes humanas.

Este € um trabalho realizado sobre duas bases: a pesquisa cientifica e a
observacdo empirica. De um lado, sou membro da comunidade virtual sobre a qual
me dispus a pesquisar. De outro, decidi fazer este trabalho procurando contribuir
cientificamente para a pesquisa em comunicacdo mediada por computador no
Brasil.

Comecei a utilizar a Internet ha mais de cinco anos, pouco tempo
depois de ter ingressado na Universidade. A utilizagcdo de chats foi natural.
Participo da comunidade virtual, que estudo neste trabalho, ha mais de cinco anos,
tendo vivenciado parte de sua histéria. A participacdo nesta comunidade também é
parte da minha histéria pessoal, na qual vivi todo o tipo de experiéncia, de
conhecer pessoas, de estabelecer novos vinculos, de experimentar novos
relacionamentos, de fazer amigos, conhecidos, reencontrar antigos amigos. E
impossivel dissociar toda esta de minha pesquisa. Por isso, decidi utiliza-la em meu
favor. Se é bem verdade que todo o trabalho encontra-se imbuido desta visdo
“interna”, é também verdade que o trabalho possui uma visdo muito mais préxima
de como as pessoas interagem em uma comunidade do que outros que possuem
um Viés unicamente tedérico. Se de um lado, apenas comecei a estudar
cientificamente o canal #Pelotas, ha pouco menos de trés anos, é verdade também
que tenho uma experiéncia de campo de mais de quatro anos, que se acumulou
nao s6 em dados, mas também em uma participacdo e observacdo dos fendmenos,
diariamente. Essa perspectiva torna-se importante para a compreensao deste
trabalho na medida em que a metodologia escolhida, a Grounded Theory necessita
do viés do pesquisador e de suas experiéncias empiricas com o assunto. Dentro da
Grounded Theory, o pesquisador precisa deixar clara a sua experiéncia e o seu

7

olhar sobre o objeto. Talvez alguns acreditem que esta visdo é permeada de
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parcialidade. No entanto, todo o trabalho parte e é permeado de preconceitos do
pesquisador. Meus conceitos talvez sejam parciais, no entanto, sao parte da minha
prépria experiéncia no meio e, acredito, podem oferecer uma contribuicdo, se nao
original, pelo menos um pouco diferente a pesquisa em Comunicacdo Mediada por
Computador no Brasil.

N&o busco, de modo algum, um estudo que possa ser utilizado como
padrao ou resultado conclusivo para todas as pesquisas no assunto. Ao contrario,
tenho plena consciéncia de que se trata de um recorte no tempo e no espago,
representado pela bagagem cultural do pesquisador e 0 momento da comunidade.
Comunidades, tais como as pessoas, sdo mutantes. A cada periodo histérico do
#Pelotas seria possivel escrever uma nova dissertacdo. No entanto, procurei utilizar
a visdo historica apenas para situar e explicitar o fendmeno e uma visao atual para
aquilo que posso vir a concluir na dissertagcdo. Por este motivo, qualquer estudo
gque possa vir a ser feito daqui a alguns anos, pode contradizer totalmente este
trabalho, sem invalida-lo.

Da mesma forma, as conclusdes que aqui chegarei ndo serao aplicaveis
sempre, sob quaisquer circunstancias, a qualquer momento. Sao simplesmente o
resultado de um recorte histérico e social e de uma vivéncia particular. Como a
comunidade virtual € um sistema constituido por trocas entre individuos, ndo é um
sistema estavel, mas cadtico. Até porque a sociabilizacdo através da Internet, em
minha experiéncia, foi carregada de negativismo e proibi¢cées. Durante a Faculdade
(curso de Jornalismo, pela Universidade Catdlica de Pelotas), quando o uso da Rede
para conversar tornou-se popular, foi imediatamente classificado como “perda de
tempo” e banido da rede interna. A tentativa de burlar o administrador era
freqlente e sempre havia uma saida e continudvamos utilizando o chat. Assim, a
comunidade virtual era também construida sob a égide da “perda de tempo” ou
“desperdicio de recursos”, carregada do estigma utilizacao errada do meio.

No entanto, as pessoas buscam a conexdo umas com as outras. Nada
mais natural, ao descobrir que a Internet possibilitava essas conexdes, do que
busca-las através do novo meio. A criacdo de comunidades virtuais n&o foi o
primeiro uso para o qual a Internet foi desenvolvida. Elas foram resultado de novos
usos meio pelas pessoas, da humanizacéo da tecnologia.

Nao acredito, deste modo, que a tecnologia é predeterminada, mas sim
qualificada pelos usos que as pessoas fazem dela. Assim, ndo existe determinismo
tecnolégico, uma vez que é impossivel prever que tipo de uso uma pessoa ou um
conjunto de pessoas pode vir a fazer do suporte. A tecnologia ndo pode ser boa ou

ruim. Resta a ndés compreender que tipo de uso esta sendo feito dela e como
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proporcionar novos uso0s, que sejam nmis positivos do que negativos, embora,

jamais, apenas um ou outro possam ser garantidas.

Introducéo

De acordo com Logan, em seu livro “The Sixth Language” (2000), a
Internet é parte da evolugcdo humana. Segundo sua teoria, a cada vez que o0 mundo
torna-se por demais caético ou complexo para ser apreendido por uma linguagem,
surge uma nova para auxiliar a explicid-lo. Deste modo, a humanidade teria
evoluido sempre através do caos, criando formas de organizi-lo através das
linguagens: oral, escrita, matemética, ciéncia, computadores e por fim, a Internet, a
“sexta linguagem”. Logan parte de uma perspectiva “mcluhaniana”, onde as
tecnologias e 0s meios séo criados para “aumentar as fun¢gdes humanas”.

“Tecnologias mecanicas servem para estender nossos corpos fisicos,
enquanto meios de comunicacdo estendem nossas psiques ou sistemas nervosos.1”
(Logan, 2000:31). Se, deste modo, os meios sao extensfes da psique de cada um, a
Internet também reflete parte dos anseios e necessidades das pessoas. Se, como
Aristoteles ja havia afirmado, o homem é um ser social, este corpo coletivo também
busca a interconexdo. E essa necessidade do social no ser humano pode ser
vislumbrada também através de um dos usos desta nova linguagem: a
Comunicagdo Mediada por Computador CMC?2). Através dela, é possivel que se
estabelecam no ciberespaco relagdes sociais, que podem evoluir para a formacéo e
composicdo de comunidades virtuais, como pretendemos demonstrar neste
trabalho. Essas comunidades podem possuir uma estrutura complexa, com
hierarquia definida, relagfes sociais, relacdes de género e identidade e etc.

Através de um estudo de caso, do acompanhamento de uma
comunidade virtual pretendemos trazer a tona diversos aspectos que podem ser
importantes para o estudo do fendmeno. Nosso estudo centra-se em um canal de
IRC, um protocolo popular que funciona como um chat textual. O #Pelotas, objeto
de nossa dissertacdo é um canal antigo, que é registrado na rede desde 1996.

Nossa intencédo, com este trabalho é, portanto, ndo somente definir e
apresentar uma comunidade virtual no IRC, mas igualmente trabalhar com alguns
fatores ja considerados relevantes pela literatura e pelo nosso préprio pré-teste em
campo. Tais fatores, esperamos, ajudardo a caracterizar a comunidade e lancaréo

novos elementos ao debate das relagbes estruturadas através da comunicacao

1 “Mechanical technologies serve to extend our phisical bodies,while media of communication extend our
psyches or nervous systems.”
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mediada por computador. Para o trabalho optamos também por utilizar o método
da Grounded Theory3 que, por possuir uma certa flexibilidade e uma grande
abertura ao estudo empirico permite que se possa também fazer com que a teoria
emerja dos dados” e da observacdo de campo. Acreditamos que através dessa
metodologia poderemos aproveitar melhor os dados de que dispomos e o lado
empirico desta pesquisa que, como ja explicamos na apresentacao, € muito forte.
Esta dissertacdo estd, pois, dividida em cinco partes: na primeira,
procuramos resgatar alguns conceitos fundamentais que encontram-se confusos na
literatura, definindo teoricamente o nosso objeto de estudo, e procurando levantar
algumas hipéteses com relacdo a ele, que serdo também pré-testadas em um
estudo preliminar. Apés, lancaremos nossos objetivos em um segundo capitulo,
seguido do terceiro que mostra o método utilizado. No quarto capitulo
demonstraremos o0 que foi encontrado durante a pesquisa e no quinto
procuraremos analisar as conclusdes a que estes dados podem nos levar a partir da

bibliografia utilizada.

2 Todas as palavras sublinhadas encontram-se no glossario ao final do trabalho.
3 Teoria criada por Strauss e Glaser em 1967.



1. COMUNIDADES VIRTUAIS

O objetivo central deste capitulo é delimitar conceitualmente aquilo que,
neste trabalho, se compreende por comunidade virtual. Como é um conceito um
tanto o quanto confuso, com varias acepcles, aqui é feito um resgate das idéias
diretamente relacionadas com a comunidade virtual, como a Comunicacdo Mediada
por Computador e o ciberespago, bem como do IRC, protocolo responsavel pelo
canal #Pelotas e um historico, a partir de onde procuramos situar o que é uma

comunidade virtual, em nosso entendimento.

1.1. A COMUNICAGCAO MEDIADA POR COMPUTADOR

A Comunicacdo Mediada por Computador (daqui por diante referida
como CMC) é um dos aspectos da utilizagdo dos computadores conectados a
Internet. De acordo com Fernback e Thompson (1998, online), a CMC é “ao mesmo
tempo um meio de comunicagao interpessoal, ‘um-para-um’ e uma ‘um-para-muitos’
ou até mesmo ‘muitos-para-muitos’ forma de comunicagdo de massa”.4 Para eles, a
CMC compreende um sistema complexo de comunicacdo (a mais recente tecnologia
da comunicacdo desenvolvida na era pos-industrial) compreendendo outros
sistemas complexos, como correio eletrénico, conversas em tempo real,
netmeetingss e etc.

De acordo com Reid (1991, online), a Comunicacdo Mediada por

Computador representa uma violenta quebra de paradigmas da comunicagao:

Apesar das recentes inovagGes do radio e das telecomunicagGes, teéricos da
comunicacéo e da linguagem fazem uma profunda distin¢do entre a palavra
falada e escrita. Essa distingdo é baseada na percepgdo temporal e de
espaco de proximidade, no caso da comunicagédo falada, e na distancia, no
caso da comunicagéo escrita.®

4 “CMC is both an interpersonal, one-to-one medium of communication and a one-to-many or even a many-
to-many form of mass communication”.

5 Netmeeting é o termo utilizado para encontros ou reunides (em geral de trabalho) entre pessoas
geograficamente distantes pela Internet. Significa, literalmente, “encontro pela Rede” utiliza diversos
recursos juntos, como chat, troca de arquivos e, por vezes, planilhas, onde é possivel trabalhar-se em
conjunto.

6 “Despite the recent innovations of radio and telecommunications, communication and language theorists
make a sharp distinction between the spoken and written word. That distinction is based on a perception
of temporal and spatiacl proximity in the caso of spoken communication, and distance in the case of
written communication.”
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O que Reid coloca como paradigma da linguagem oral nada mais é do
que a proximidade fisica entre os dois interlocutores. Segundo ela, o telefone e as
cartas sdo elementos apontados pelos autores como apenas complementares a
comunicacgao face -a-face. Na visdo de Reid, o contato pessoal é uma parte essencial
da comunicacao entre as pessoas e do estabelecimento das relacdes dela derivadas.
Para ela, as relagfes s6 podem ser aprofundadas ap6s as pessoas conhecerem-se
pessoalmente.

A CMC pode oferecer uma alternativa a este tipo de prerrogativa.
Principalmente, porque rompe com as barreiras de espaco e de tempo que sé&o
associadas a comunicacdo oral e escrita, formando um novo tipo, hibrido, de
comunicacdo escrita “oralizada”, como pretendemos demonstrar nos chats. Essa
comunicacdo possui elementos de comunicacgéo oral que sdo escritos, ou ainda,
digitados, e sublima a idéia de proximidade fisica para o estabelecimento de
relacdes sociais. Na CMC, as relacBes podem desprender-se das barreiras fisicas e

da suposta necessidade do contato pessoal fisico.

1.1.1. A lnternet

A Internet surgiu em 1969, nos Estados Unidos, num sistema de
integracdo de redes de computadores, para fins militares. O objetivo era garantir o
acesso agil e o intercambio de informac8es de modo independente através da rede.
Segundo alguns pesquisadores, 0 que se pretendia era que o0s investigadores
patrocinados pela Secretaria de Defesa dos Estados Unidos pudessem operar 0s
computadores a distancia, ou seja, de modo que, se houvesse algum tipo de
bombardeio e este atingisse uma parte da rede, a outra continuaria funcionando
perfeitamente e os dados transmitidos seriam automaticamente desviados. No
entanto, Hamman (1998, online) afirma que o objetivo principal da construcédo do
sistema foi construir uma rede que ligasse os centros de pesquisas das
universidades, os centros dessas universidades, os centros de defesa e os militares
para que esses centros pudessem trocar informacdes mais rapidamente. A ARPA
(Advanced Research Projects Agency) foi um centro de pesquisas criado pelo
Pentagono, em 1957. Os computadores da agéncia eram gigantescos e impossiveis
de serem transportados e, por isso, a ARPA desejava conectar esses gigantes entre
si, para que o poder da rede pudesse ampliar a capacidade individual dos centros
de pesquisa (Hamman, 1998, online). Essa rede foi chamada ARPANET. Os

primeiros nés que se conectavam estavam operando por volta de 1970. J&, no inicio



dessas atividades, segundo Hamman (1998, online), os pesquisadores utilizavam a
rede para transporte de arquivos (FTP - File Transport Protocol) e conversacao
textual em tempo real (real time text based Computer-Mediated Communication). No
inicio, a ARPANET funcionava apenas com dois terminais na Califérnia e um em
Utah. Posteriormente, outras redes experimentais que usavam ondas de radio e
satélites foram sendo acrescidas a ARPANET.

Mas a Internet ainda ndo era uma rede a que as pessoas tinham acesso
e nas palavras de Levacov (2000, online) “antes de 1984 a idéia de seres humanos
normais, participando de mundos digitais, pertencia ao dominio do processamento de
dados ou da fic¢ao cientifica”. Isso porque os computadores eram muito grandes e
eram propriedade de universidades, centros de pesquisa e centros militares. Foi na
década de 70 que o PC (personal computer) comegou a ser desenvolvido, levando o
computador aos lares das pessoas.

No inicio da década de 80, a rede comecou a espalhar-se pelo mundo
através de redes menores, que eram incorporadas, e aperfeicoou-se através do
desenvolvimento de ferramentas e servi¢os para seu uso, tanto por parte daquelas
que utilizavam a Rede, quanto daqueles que eram oficialmente, seus
desenvolvedores.

Em 1989, Tim Berners-Lee, do Centro Europeu de Pesquisas Nucleares
(CERN), hoje European Laboratory for Particle Physics, trabalhou em um projeto
cujo objetivo era desenvolver um sistema com base em hipertextos, que
possibilitasse que as informacgdes de outras pesquisas dentro do Laboratério fossem
organizadas de um modo pratico na rede interna. Esse projeto deu origem a WWW
(World Wide Web), uma estrutura de hipertextos distribuidos em redes, através de
protocolos que funcionam dentro do modelo cliente-servidor. O modelo de
hipertextos foi desenvolvido por Douglas Engelbart, que se inspirou nas bases
lancadas pelo artigo “As we may think” de Vannevar Bush, em 1945. (Levacov,
2000 online)

Aos poucos, a Internet passou do dominio académico para o uso
publico, até em 1994, ter sido liberada para uso comercial.

No Brasil, o uso da Internet comecou a difundir-se principalmente apés
1995. A partir da metade de 1990, decidiu-se pela implantacdo de uma rede
nacional de pesquisa (RNP), coordenada pelo CNPqg. Em 1992, é instalada a espinha
dorsal desta rede (backbone), com as principais universidades dos Pais,
organizac¢des ndo-governamentais e de pesquisa.

Internet é um sigla para International Network, ou seja, Rede
Internacional. Ela funciona como uma teia, onde varios servidores conectam varios

computadores e se conectam entre si, exatamente como nés. O computador do
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usuario comum conecta-se a um provedor, que conecta-se a diversos outros, e
assim por diante, fazendo que todos os computadores da Rede estejam
interconectados.

Para que possam comunicar-se enquanto conectados uns nos outros,
0s computadores necessitam de uma linguagem comum. Essa linguagem é
chamada protocolo. O principal protocolo da Internet chama-se TCP/IP
(Transmission Control Protocol/ Internet Protocol). O TCP/IP foi desenvolvido pela
DARPA (uma rede derivada da ARPANET), na década de setenta. Trata-se de um
protocolo de uso livre, ou seja ndo-patenteado. O TCP/IP possui trés ferramentas
basicas: correio eletrénico, conexdo remota e transferéncia de arquivos, que podem
ser combinadas, de modo a possibilitar diversas utilizagoes.

O TCP/IP subdivide as informacgbes, ao transmiti-las pela linha
telefdbnica, cabos, satélite ou outras formas de transmissdo, em conjuntos
denominados “pacotes”. Cada um deles possui uma quantidade de informagdes,
caracteres e bytes, mais alguns numeros de identificacdo, como o endereco do
computador receptor e emissor, e a sua ordem na recomposi¢ao da informacdo no
local de chegada. Assim, a informacéo é partida e cada pacote é liberado com uma
mensagem interna sobre o seu lugar no todo. Deste modo, cada um funciona de
forma independente dos demais e, mesmo chegando fora de ordem, possibilita ao
computador que os recebeu recompor a informacéo original (Laquey e Ryer, 1994).

Os pacotes enviados percorrem vias chamadas redes. Laguey e Ryer
explicam que essas redes podem ser de alta velocidade, chamadas redes centrais
(backbones), que seriam as redes que aceitam e enviam o trafego para as de
tamanho médio, que por sua vez redistribuem este trafego para suas proprias
redes, as rotas secundarias. Esse processo, muitas vezes, dependendo da
quantidade de informacdes na rede e da velocidade das conexdes entre o0s
computadores, pode acontecer um “engarrafamento”, fazendo com que as
informacdes, que deveriam ser instantaneas, cheguem com atraso para algum
computador, ou fazendo com que informagdes cheguem em tempos diferentes. E o

chamado lag.

1.1.2. O Ciberespaco

“(...)cyberspace is the conceptual space where words and human
relationships, data and wealth and power are manifested by people using
CMC technology.” (Rheingold, 1992 online)
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O ciberespaco é o espaco onde se desenvolvem as relacbes que
originardo a comunidade virtual. Por isso é também fundamental que se
compreenda que tipo de espaco é esse e como ele se constitui.

O termo “ciberespaco” foi inventado por Wlliam Gibson, escritor, em
seu livro “Neuromancer”, um classico cyberpunk?. O livro, editado em 1984, pela
primeira vez, é quase um arauto do futuro: retrata um mundo onde homens
conectam-se ao ciberespaco, que é uma rede internacional, na Matrix, interagindo

ali com outros homens e programas de computador. Lemos (1998, online), destaca:

O ciberespago gibsoniano é uma ‘alucinagédo consensual’, onde podemos
conectar através de ‘chips’ implantados em nosso cérebro. A Matrix, como
chama Gibson, é a mae, o Utero da civilizagdo poés-industrial, onde os
‘cybernautas’ vdo penetrar. Ela sera povoada pelas mais diversas tribos,
onde os ‘cowboys’ do ciberespaco circulam em busca de informacdes vitais
para suas empresas ou suas vidas. A Matrix de Gibson, como toda a sua
obra, faz uma caricatura real, do cotidiano.

Tofler, Keyworth, Gilder e Dyson, em sua “Magnha Carta for the
Knowledge Age” (2001, online), classificam o ciberespaco, dentro do que os préprios
autores chamam de *“visdo positiva”, como um “espago do saber”. Para eks, o
ciberespaco é “um ambiente bioeletrdnico que é literalmente universal: ele existe em
gualquer lugar onde existam cabos telefénicos, cabos coaxiais, linhas de fibra 6ptica
ou ondas eletromagnéticas8”. Os autores acreditam que a informacdo que se
encontra no ciberespaco é mutavel, volatil, temporéaria. Ao mesmo tempo que uma
nova informacado é acrescentada ao espaco, outra pode ser retirada. Os dados que
sdo armazenados podem ser modificados a qualquer momento. O espaco é, desta
forma, constantemente redesenhado, redefinido e reconstruido por todas as
pessoas que o acessam. E uma massa que pode ser constantemente moldada e
remodelada a cada nova conexao.

Rheingold (1992, online) descreve o ciberespaco como um “espaco
conceitual, onde palavras, relagbes humanas, dados, prosperidade e poder sao
manifestados pelas pessoas usando a tecnologia da CMC?®”. Lévy (1999:92) define o
ciberespaco como “espacgo de comunicacdo aberto pela nterconexdo mundial dos

computadores e das memdérias dos computadores”. Para Lévy, o ciberespago tem a

7 Nas palavras de André Lemos: “A cultura "cyberpunk" é um fato, uma mistura de esoterismo,
programacao informatica, piratarias e ficcao cientifica (1), influenciada pela contra-cultura americana e
pelos humores dos anos 80. Ela é uma cultura de rua, presente em varios paises e que se expressa
através de revistas "especializadas" (2), de jogos eletronicos clandestinos (3), da pirataria digital
("hacking", "phreaking"), do cinema e da televisdo (4), das revistas em quadrinhos (5), dos virus de
computador (6), da moda (7), das novas expressOes artisticas e das novas imagens (8). A cultura
"cyberpunk" é, antes de mais nada, a expressdo de um comportamento irreverente em relacdo as novas
tecnologias.” (2001b, online)

8 “(...) cyberspace is a bioelectronic environment that is literally universal. It exists everywhere there are
telephone wires, coaxila cabes, fiber-ptic lines or eletromagnetic waves.”
9 “(...) cyberspace is the conceptual space where words and human relationship. Data and wealth and

power are manifested by people using CMC technology;”
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capacidade de colocar em sinergia e “interfacear” todos os dispositivos de criacao da
informacéo, de gravacao, de comunicacdo e de simulacdo. Ele acredita que o
ciberespaco destina-se a ser o maior canal de comunicacdo do proximo século. Lévy
enfatiza, fundamentalmente, o carater do ciberespaco de proporcionar trocas
comunicativas. Trocas estas que poderao levar a todo tipo de relagdo, inclusive a
comunidades virtuais.

Os conceitos de Rheingold e de Lévy mostram a abertura e o
direcionamento da idéia de ciberespaco para um lugar de circulacdo de informacéo,
um espaco de comunicacdo. Essas idéias sdo fundamentais para a compreensao
deste trabalho, uma vez que as comunidades virtuais, por surgirem no ciberespaco,
funcionam como um aglomerado de informacdes, uma grande quantidade de trocas
comunicativas que carregam consigo toda uma carga emocional individual.

Na definicdo de Lemos (1998, online), o ciberespac¢o pode ser entendido
sob duas perspectivas: “como o lugar onde estamos quando entramos em um
ambiente virtual”, ou seja, num ambiente como as salas de chat, por exemplo, ou
ainda, como o “conjunto de redes de computadores, interligadas ou nao, em todo o
planeta”.

A perspectiva de Lemos de “lugar onde se esta” é bastante interessante,
pois revela que o ciberespaco pode ser, para as pessoas, mais do que um espaco,
um lugar, que nada mais é do que uma parte limitada do espaco. Se pegarmos
também as definicdes de Rheingold e Lévy, observaremos que o ciberespaco é,
ainda, um espaco onde ocorre a comunicacdo. Pode ser também um lugar
delimitado por essa comunicacio, determinado, modificado e construido por ela. E
por isso que ele é importante para a compreensao das comunidades virtuais: o
ciberespaco atua também, por permitir as trocas comunicativas, como espago de
sociabilizacdo, ou espaco onde as pessoas podem estabelecer relagdes sociais.

Quando alguém estd em um sala de chat no ciberespago, estda em um
lugar néo fisico, que nada mais é do que uma pilha de bits e bytes sendo trocados
instantaneamente. N&o existe, fisicamente, uma “sala” onde um numero de
individuos conversa. Essa “sala” é uma “ilusdo” comunicativa do ciberespaco.
Enquanto as trocas sdo efetuadas dentro da “sala”, elas vado aparecendo para todos
0s usuarios que ali estdo, mas ndo existem como “todo” em nenhum lugar, a néo
ser em suas telas de computadores. E é neste “lugar” simbdlico que as pessoas
encontram-se e, efetuando trocas, estabelecem relagbes sociais que,
posteriormente, poderao dar origem a uma comunidade.

O ciberespacgo é também um espacgo de carater eminentemente publico.
Todas as pessoas que se conectarem a ele podem ali efetuar trocas, capturar

informacBes ou mesmo acrescentar as suas proéprias. Ndo existem leis que incidam



26

sobre o ciberespaco. Ninguém ¢é “dono” do ciberespaco. E é quase impossivel que se
encontre uma forma de controle deste espaco. Essa caracteristica é também
importantissima, como veremos adiante, na discussao do espaco do suporte virtual.

Manta e Sena (1998, online) afirmam que o ciberespaco é uma “camada
eletrénica superposta ao mundo real”’, mas, ndo completamente dissociada deste.
“Ao contrario, podemos dizer que o ciberespaco complementa, ou melhor, complexifica
o real”’. O ciberespacgo faz parte da desmaterializagdo do mundo, onde os bytes
substituem os atomos em valor, tornando a informacdo também um valor
(Negroponte, 2000:17).

O ciberespaco é, portanto, um espaco virtual, ndo oposto ao real, mas
gue o complexifica, publico, imaterial, constituido através da circulacdo de
informagfes (Lévy, 1999:94). Ele é também, como assinalam Manta e Sena,
aterritorial. Ele modifica profundamente as nog¢fes de espagco e tempo como
determinantes da circulagcdo da informagdo, pois permite que a mesma circule de
forma quase instantanea por computadores conectados em todo o planeta. Além
disso, o ciberespaco é também potencialmente interativo.

A questao da interatividade tem suscitado as mais variadas discussoes.
Jones (1997, online) afirma que a interatividade ndo é uma caracteristica do meio,
mas “a extensdo em que as mensagens, em uma seqiéncia, relacionam-se umas com
as outras, especialmente na extensdo em que mensagens posteriores tem relagao
com as anteriores10”, A idéia de Jones provém da de Rafaelill, que relaciona a
interatividade com as trocas comunicativas. Primo (1998, online) reconhece a
importancia do estudo da interatividade para a Comunicacdo Mediada por
Computador e especifica as dificuldades de precisar o termo por ser 0 mesmo
utilizado por muitas ciéncias e, por vezes, com defini¢cdes diferentes. Primo acredita
gue é preciso partir da interacdo humana para compreender a interatividade na
comunicagdo humano - computador, pois deste modo, o humano néo seria apenas
colocado como dsparador de programas. Para compreender a interatividade nos
meios informaticos, Primo propde dois conceitos: o de interacdo mutua e o de
interacdo reativa. A interacdo mutua se da de forma negociada, que acontece entre
agentes, de forma aberta, através de um processo de negociacdo, com acdes
interdependentes que geram interpretacdes, possuem fluxo dinamico e cuja relacéo
se da através da construcdo negociada. A interacdo reativa da-se em um sistema
fechado, num processo de estimulo-resposta, com fluxo linear e determinado,

relacdo causal e baseada no objetivismo. Segundo Primo, é nas rea¢cdes mutuas que

10 “Interactivity is not a characteristic of the medium. It is the extent to which messages in a sequence
relate to each other, and especially the extent to which later messages recount relatedness of earlier
messages.

11 Citado por Jones (1997, online).
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se encontra um ‘poderoso canal ou meio que é o computador ligado em rede”. A
interacdo mutua é, assim, a interacdo onde as trocas nao sdo predeterminadas,
mas caoticas, complexas e imprevisiveis. E a interacdo que um chat, por exemplo,
proporciona. Ja a reativa, ao contrario, constitui-se num sistema fechado, de
respostas pré-programadas, onde as trocas sao determinadas, previsiveis.

Para Primo, portanto, a interacdo é classificada pelo modo através do
gual se utiliza o meio. A interatividade é, deste modo, uma caracteristica do meio,
mas ndo uma garantia deste meio, pois depende dos usos que cada parte da
relacdo comunicativa fizer. Ela €, como diz Jones!2, associada as relagdes entre as
trocas comunicativas, mas, trocas essas que sO poderdo ser possibilitadas pelas
ferramentas de que o meio dispde. A interatividade é um caracteristica da Internet
(Palacios, 1998 online), bem como a massividade. No entanto, s é possivel interagir
de forma mutua, como a concebida por Primo, se o meio permitir, oferecendo as
ferramentas necessarias e, se 0 meio possuir, assim, a caracteristica aberta, de via
de duas maos para as trocas comunicativas. E mesmo que 0 meio possua essa
caracteristica, é ainda, necessario que os elementos ativos efetivamente realizem
essas trocas para que se possa afirmar que existe interatividade.

Deste modo, a interatividade, como interacdo mutua, é, do nosso ponto
de vista, a Unica capaz de gerar trocas capazes de construir relagdes sociais e,
portanto, comunidades virtuais. O ciberespa¢o, enquanto espa¢o comunicativo,
permite que a interatividade ocorra, mas ndo é garantia da mesma. Por isso, nem
toda a troca comunicativa no ciberespaco é capaz de constituir uma relacgéo social e
ainda, uma comunidade virtual.

Ananda Mitra e Rae Lynn Schwartz (2001, online) desenvolveram um
extenso artigo sobre o ciberespacgo!3, onde condicionam a idéia de espago como
construcgdo cultural. O espaco é fruto de uma concepc¢ao cultural, politica, fisica,
geografica e religiosa. De acordo com os autores, a nocdo de espago é conectada
com a idéia de localidade fisica. Desta forma, o ciberespaco é também
compreendido através de nossas préprias experiéncias e culturas. Apesar de ser em
sua natureza nédo-territorial, ou ndo necessariamente ligado ao espacgo fisico, como
o espacgo fisico faz parte de nossa compreensdo de mundo, é bastante comum
observar-se representacées do mundo concreto no mundo virtual. As cibercidades
relacionadas por André Lemos (2000:9-38), por exemplo, sdo representactes
virtuais de um espaco concreto. Essa representatividade é bastante comum na web.
Uma grande parcela dos websites tem uma grande relagcdo com o espaco territorial

concreto, como enderecos, cidade, estado ou mesmo a bandeira do pais de origem.

12 De acordo com a idéia de Rafaeli.
13 Que eles chamam “espaco cibernético”.
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Esta mesma representacdo pode ser encontrada também nos chats, onde muitos
canais sao relacionados com espacos reais (Colégio X, cidade Y, bairro Z, etc.). O
#Pelotas, canal que estudaremos neste trabalho, também é representativo de uma
cidade. Deste modo, podemos pensar que a representacdo do concreto no espacgo
virtual é uma forma de compreensdo e de molde daquilo que ndo compreendemos
(um espaco aterritorial) para algo que entre em nossa concepc¢do cultural de
mundo. Suely Fragoso (2001:109) também demonstra a observacdo, mas com

relacdo a computacao grafica:

Essa tendéncia ao ‘realismo’ que caracteriza a maior parte da pesquisa e
desenvolvimento em computagédo grafica, conduz inicialmente a concluséo
de que as representacdes espaciais nos ‘novos’ midias seguem padréo
bastante similar as praticas dos midias analégicos e da pintura de
motivagdo figurativa tradicional.

Embora o referente do trabalho seja a computacdo grafica, a idéia de
gue as representacfes espaciais dos novos meios de comunicacdo estejam também
conectadas as préticas “antigas” de representacdo do espaco é bastante légica e
também aplicavel ao ciberespaco, pois nele convive a dualidade do espaco ilimitado
e limitado, ainda que por fronteiras imaginarias.

O ciberespaco é, desta forma, um espaco diferente do espago concreto,
constituido pelas redes teleméaticas no Planeta, virtual, simbdélico, ndo-territorial (no
sentido de estar ligado ao territério geografico de modo apenas simbdlico) que
proporciona a interacdo entre as pessoas através da comunicacdo mediada por

computador.

1.1.3. OIRC

O Internet Relay Chat, ou IRC, sigla através da qual nos referiremos
daqui por diante, é um protocolo de comunica¢do em tempo real muito popular na
Internet. Ele foi desenvolvido por Jarkko Oikarinen, no Department of Information
Processing Science, na Universidade de Oulo, na Finlandia, em agosto de 1988.
Jarkko procurava criar um programa de comunicacdo que permitisse que o0s
usuéarios da OuloBox, uma BBS (Bulletin Board Service), administrada pelo
departamento, conversassem e discutissem em tempo real. Quando Orkairinen
comecgou o seu trabalho, a OuloBox possuia um sistema de conversacdo em tempo
real, chamado MultiUser Talk (MUT), que possibilitava que as pessoas
conversassem em tempo real, mas néo possuia o conceito de canal, central no IRC.
A idéia dos canais no IRC permitiu que as pessoas se conectassem a discussoes

especificas, entrando em canais especificos (Hamman, 1998 online).



O uso do protocolo criado por Oikarinen rapidamente espalhou-se e
hoje o IRC estrutura-se sobre redes de servidores independentes. Cada servidor é
conectado a uma rede que é independente das demais redes de IRC. Cada rede
possui milhares de canais, inclusive com 0os mesmos nomes ou tépicos. A Brasnet,
rede onde se encontra o #Pelotas, por exemplo, é a uma das maiores redes
brasileiras de IRC. Assim como a Brasnet, existem outras redes brasileiras como a
BrasIRC e também redes de outros paises (apenas servidores daquele pais) e
internacionais (Qque congregam varios servidores de varios paises), como a EFNet e a
Undernet!4. Cada rede estrutura-se sobre um conjunto de canais com tépicos
diferentes. Nao é possivel, por exemplo, que co-existam dois canais com o0 mesmo
nome em uma mesma rede. Da mesma forma, nédo é possivel que dois usuarios
possuam o mesmo apelido na rede, ao mesmo tempo.

O IRC possui algumas caracteristicas fundamentais que destacamos

para que o trabalho seja compreendido em toda a sua extensao:

O conceito de canal — Para se conversar em tempo real no IRC, é preciso que,
além de se conectar a um servidor, entre-se em um canal. Assim como existem
canais pré-existentes no momento em que alguém se conecta ao IRC (j& criados
por outras pessoas), qualquer usuario pode criar um canal (ou “sala”) novo sob
um novo titulo. Para criar um canal, basta que o usuario digite o nome do
mesmo e peca para entrar. Se o canal escolhido nédo tiver “dono”, ele serd o
operador15. Caso 0 mesmo ja exista ou possua um “dono”, ele entrar4d como
usuario comum. Toda a estrutura do IRC da-se através de seus canais, que
funcionam como “salas” simbodlicas, onde se “entra” e “sai”, idéias que
desenvolveremos adiante na nocdo de virtual settlement. Cada sala pode ter um
sem-numero de participantes. O IRC proporciona que exista um limite de
usudrios para o canal se o “operador” da sala assim o desejar. No entanto, em
geral, essa limitacdo nao é utilizada, pois todos querem o0 maior numero
possivel de pessoas em seu canal.

O anonimato - Ao se conectar em um servidor de IRC, cada usuario precisa
escolher um apelido fickname ou simplesmente nick), que seja diferente dos
nicks que ja estéo sendo utilizados por outros usuarios. Este apelido é a Gnica
forma de identificacdo que o usuario possui em principio. Alguns programas,

que sédo utilizados para acesso de servidores de IRC, como o mIRC6, por

14 Duas redes importantes de IRC.

15 Um operador € um usuario que dispde de privilégios especiais em uma determinada sala. Ele pode
chutar outros usuarios da sala, trocar o tépico (titulo) do canal, banir usuarios, dar o status de operador
a outra pessoa etc. (Vide glossario ao final do trabalho.)

16 O mIRC é um dos mais populares softwares utlizados para o IRC, criado por Khaled Mardam-Bey.



exemplo, permitem que o usuario disponibilize outras informacfesl?, se desejar.
Ao entrar no IRC o usuério recebe uma “méscara” que nao permite que ele seja
identificado também (variando de acordo com o servidor e rede utilizados.
Alguns servidores nao disponibilizam este servi¢o.). Essa mascara é modificada
a cada nova conexéao.

Comunicacédo textual- Em um canal de IRC apenas é possivel conversar
utilizando-se os caracteres ASCII18, ou seja, os caracteres do teclado. E possivel
enviar arquivos a outros usudrios conectados, por meio de conexdes diretas,
mas a conversa nos canais € puramente textual.

Espacgo publico e espago privado — No IRC, o espago publico coexiste com o
privado. Enquanto na arena de um canal é possivel conversar simultaneamente
com varias pessoas e todas podem ver aquilo que é digitado por todas, é
possivel também conversar por pvtl® ou seja, private messages, mensagens
privadas, que um usuario envia a outro e que os demais ndo podem ver. Para se
enviar mensagens privadas, ndo é preciso que se esteja dentro de um canal.
Comunicagéo sincrona - Todas as mensagens trocadas no IRC possuem o
caréater de tempo real. S8o0 mensagens que, ao contrario do e-mail, sdo escritas
para serem lidas quase que imediatamente. E uma comunicacgdo instantanea.
Apesar de algumas vezes ocorrerem atrasos no envio e recebimento dessas
mensagens (conhecido como lag), elas sdo trocadas quase sempre com o
objetivo de serem imediatamente lidas e respondidas. Como essa rapidez é uma
caracteristica muito forte no chat , muitos estudiosos afirmam que a
comunicacdo escrita no IRC adquire aspectos de lingua oral, como discutiremos
adiante.

Possibilidade de interacdo mutua — Como procuramos explicar, a ferramenta do
IRC, como a maioria dos chats, possibilita que a comunicacdo seja uma via de
mao dupla, um sistema aberto, onde varios agentes ativos podem efetuar trocas
comunicativas. E um sistema de dialogo, que possibilita interacdo mutua (de
acordo com o conceito ja discutido anteriormente).

Formas de controle social - O IRC oferece aos operadores maneiras de controlar
o comportamento dos usuarios, podendo um usuario ser desconectado do canal
(kick, ou chute), em geral utilizado como adverténcia, ou banido do canal ou da
rede pan ou kill) e, neste caso, ndo podera mais reconectar-se ao sistema

durante um periodo de tempo. Cada servidor possui regras genéricas de

17 Como e-mail, nome e etc.

18 American Standart Code for Information Interchange - Codificacéo para a reproducéo dos caracteres do
teclado na tela.

19 Abrevigdo popular pra o termo private no IRC.
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comportamento, que sao apresentadas ao usuario, quando este se conecta.

Cada canal possui regras proéprias e niveis de tolerancia diferenciados.

A maior parte dos usuarios comuns de IRC (aqueles que utilizam o
sistema operacional Windows) utilizam o programa mIRC, criado por Khaled
Mardham-Bey e distribuido de modo shareware (onde apdés um periodo de
experiéncia o usuario é convidado a registrar seu programa e pagar uma pelo uso
do mesmo). O mIRC é um dos programas mais populares para o uso de IRC porque
baseia sua interface em janelas e também porque, até bem pouco tempo, era
distribuido de modo gratuito na Internet. Ele possibilita diversos recursos ao
usuario, como o uso de cores e de som, a personalizacao do programa (cores podem
ser modificadas e scripts podem ser acoplados), bem como o envio de arquivos para
outros usuarios que estdo conectados naquele periodo. Ao mIRC podem ser
acoplados scripts, ou seja, um programa — mascara, que junta ao mIRC original
diversas facilidades e permite que o programa seja personalizado de forma mais
particular por cada usuario. Muitos dos freguentadores do #Pelotas utilizam
scripts. Os scripts eram muito populares, antes da Brasnet, entre os primeiros
freqientadores do canal, porque permitiam que o usuario pudesse proteger-se de
outros usuarios que poderiam tentar derruba-lo (enviando uma quantidade muito
grande de informacgfes, de modo que o modem trancaria), roubar o nickname ou
mesmo o canal. Nesta época, a rede ndo possuia 0s servigos que possui hoje e o

“roubo” de canais (takeover) e de nicks eram muito frequentes.

1.1.3.1. A Brasnet

A Brasnet é uma das maiores redes de IRC brasileiras. Ela foi criada no
inicio de 1996 e desde entdo vem apresentando um crescimento quase exponencial,
com picos de 400 mil conexdes por dia e 18 mil usuarios simultaneos conectados
(website da Brasnet). Desde o inicio a Brasnet foi escolhida pelos frequentadores do
#Pelotas por oferecer servicos mais seguros e permitir que o canal ficasse livre de
takeovers20 e todo o tipo de guerra que existia em outros servidores. Ela fornece,
principalmente, dois servicos de extrema importancia para este trabalho: a

existéncia do nickserv e do chanserv.

20 Takeover é o termo para quando alguém recebe o status de ogperador e retira o status de todos os
demais usuarios, passando a controlar o canal ou simplesmente “rouba” o canal.
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O Nickserv

Nickserv é uma abreviacdo para ‘Nickname Server” ou ainda, “Servidor
de nicknames”. Ele permite que cada usuério crie seu nick e o registre, protegendo-
o com senha e kill automéatico (se o nick for utilizado por alguém que néo forneca a
senha no tempo héabil exigido pelo servidor, essa pessoa serd automaticamente
desconectada do servidor). Com isso, existe um gigantesco arquivo de nicks e cada
usuario pode procurar por outros, saber em que hora alguém se conectou e se
desconectou, além de enviar e receber mensagens e recados enviados ao seu nick

guando o usuario esta offline.

Para garantir a identidade de cada usuario, os nicks (apelidos) podem ser

registrados e a identificacdo se da através de senha. Algumas opg¢des podem
ser configuradas de tal forma que néo seja possivel um usuario utilizar o
nick de outro. Por exemplo, se alguém entra como Alex e este € um nick
registrado, tera 1 minuto para se identificar ou escolher outro apelido. Caso
contrario seu nick sera alterado para um nome padrdo de numeragdo
randémica, como ‘Guest12345'. Hoje temos mais de 200 mil nicks

registrados, os quais perdem o registro se nao sdo utilizados por 30
dias.(website da Brasnet)

Acreditamos que a existéncia do nickserv possibilitou que os usuarios
pudessem ter controle de seus nicks, facilitando ainda mais a estabilidade de
nicknames e a “adocédo” de um “apelido” que representasse a personalidade de cada

freqUentador, como procuraremos discutir mais adiante.

O Chanserv

Chanserv é uma abreviacdo para “channel server” ou “servidor de
canais”. O Chanserv permitiu que cada canal fosse registrado pelo seu criador e
assim este pudesse receber o status de operador sempre que entrasse no canal,
bem como que este selecionasse os operadores que receberiam o status cada vez
gue se conectassem ao canal. Com a criacéo deste servico, o trabalho dos bots2
tornou-se obsoleto e eles foram banidos da rede. Alguns canais, como é o caso do
#Pelotas, ainda possuem bots funcionando, mas a existéncia desses programas,

especificamente, é autorizada pela rede.

Para garantir a tranquilidade e o bom funcionamento do bate-papo é
possivel registrar e personalizar um canal de acordo com o seu objetivo.
Com esse registro, todas as opgfes de controle do canal permanecem fixas,
além de ser possivel bloguear a entrada de usuarios bagunceiros. Qualquer
usuario pode registrar um canal de bate-papo, desde que ele ndo esteja
registrado. Hoje a Brasnet possui mais de 30 mil canais registrados, os
quais perdem o registro se ndo forem utilizados por 14 dias. (vebsite da
Brasnet)

21 Um bot é um robd, ou seja, um programa que fica rodando durante o tempo todo no canal, como se
fosse um usuario comum.



Dentro da Brasnet é possivel a existéncia de canais globais (visiveis em
todos os servidores) ou apenas locais (visiveis em apenas um servidor conectado a
rede). Os canais globais sdo representados por um “#” ao lado do nome. O #Pelotas

é, portanto, um canal global.

1.2. COMUNIDADE VIRTUAL: ASPECTOS TEORICOS

O termo “comunidade virtual” foi cunhado por Howard Reinghold, no
seu livro sobre um BBS, The Well (1996, online). Ndo é, no entanto, uma
unanimidade entre os pesquisadores. Hamman (1998, online) critica o uso do
termo, afirmando que a definicdo de comunidade virtual, como a de comunidade,
tornou-se por demais confusa. Além do mais, usando o termo virtual se estaria
fazendo um “julgamento de valor”, pela escolha da terminologia. Isso porque
“virtual” é um termo utilizado com frequéncia para significar “simulacao eletrénica”
ou “quase real”. Ou seja, “virtual” carrega em si toda uma carga de “nao realidade”,
apesar do significado do termo ser um pouco diferente como afirma Lévy (1997:16)
“o virtual ndo se op8e ao real, mas ao atual”. O “virtual” seria aquilo que existe em
poténcia, em possibilidade, ainda nédo realizado. “O possivel ja esta todo constituido,
mas permanece no limbo” (Lévy, 1997:15). O virtual seria aquilo que existe em
poténcia. A virtualizacdo, portanto, é o “movimento inverso da atualizacdo”, a
“elevacdo a poténcia” da entidade considerada.

De acordo com Manta e Sena (1998, online), o virtual “complexifica” o
real e ndo se opde a ele. Segundo Lévy (1997:17), a virtualizacdo de uma instituicao
implica em uma “mudanca de identidade, um deslocamento do centro de gravidade
ontolégico do objeto considerado: em vez de se definir principalmente por sua
atualidade (uma solugéo), a entidade passa a encontrar a sua consisténcia essencial
em um campo problemético.” A virtualizagédo, portanto, ndo é apenas a passagem a
um “conjunto de possiveis”, pois assim seria “desrealizante”. A virtualizagdo, em
Lévy, é caracterizada pelo desprendimento do aqui e agora. Desta forma, o termo
“comunidade virtual” ndo se apresenta necessariamente errado. Trata-se de um
deslocamento do centro da comunidade como a conheciamos, exatamente por
causa deste desprendimento do “aqui e agora” proporcionado pelo ciberespaco. A
comunidade esta em um espaco simbdlico, mediada pela Internet. Por isso, o termo
é, apesar das criticas, adequado ao conceito que procuramos esclarecer, o das
comunidades que existem no ciberespaco, mais especificamente da comunidade

virtual no IRC.



A partir de agora, tentaremos discutir o que é e como pode ser
entendida essa comunidade virtual. Analisaremos a evolucdo do conceito, da
sociologia classica, até a atualidade, as diferencas apontadas pelos autores sobre a
comunidade classica e a virtual. Através desta tentativa de desconstrucédo teérica e
reinvengdo do conceito, procuraremos chegar a idéia central neste trabalho, através
do didlogo entre as teorias existentes sobre comunidades e comunidades virtuais,

bem como também alguns pontos importantes da sociabilidade contemporanea.

1.2.1. Reconstruindo o Conceito de Comunidade

As novas tecnologias de comunicacdo tém, como é natural, agido de
modo a reconfigurar os espacos como os conhecemos, bem como a estrutura da
sociedade. A Comunicacdo Mediada por Computador também trouxe as mais
variadas modificacfes para o meio. De todas as transformacgfes proporcionadas por
essa, interessa-nos sobremaneira neste trabalho, a forma através da qual a CMC
modifica a sociabilizacdo do ser humano, construindo “comunidades virtuais”,
conceito que construiremos a partir de um dialogo com a sociologia classica.

Historicamente, o ser humano sempre foi um animal gregario. Para
sobreviver e conseguir reproduzir-se, trabalhava em grupos. Esses agrupamentos
humanos evoluiram e foram chamados comunidades.

O conceito de comunidade foi bastante trabalhado pelos soci6logos, mas
nunca a um ponto de consenso. O Unico ponto comum da maioria das idéias sobre
comunidade era a de que a mesma abrangeria um grupo de pessoas. Max Weber,
gquando procurou tracar algumas premissas sobre o assunto, ressaltou que: “O
conceito de comunidade é mantido aqui deliberadamente vago e conseqiientemente
inclui um grupo muito heterogéneo de fendmenos” (1987:79), pois também
considerava que a idéia de comunidade compreendia relagdes muito abrangentes.

Enquanto para alguns autores o conceito de comunidade estaria
representado por uma relacdo simbidtica entre os membros, um conjunto de
relacbes organicas, normalmente encontradas na flora e na fauna, mas, que
similarmente ocorreriam nas relacdes humanas; para outros, simplesmente, seria
uma relacdo mais psiquica do que organica. Comte, por exemplo, relaciona a
comunidade o consenso: cultura, experiéncias e objetivos comuns, além da
compreensao como pontos fundamentais. Spencer, por outro lado, ja acentua o
aspecto do complexo social, a divisdo de trabalho, a concorréncia e a

interdependéncia. (Wirth, 1973:83)



As primeiras concepcfes de comunidade dizem respeito ao parentesco,
numa relacao bastante inclusiva. Com o passar do tempo, a mecanizacdo causada
pelo advento da tecnologia e da civilizagdo, das grandes cidades e grandes centros
industriais, da segmentacdo da vida e da divisdo de trabalho, acabaram por
dificultar as relagfes comunitarias. A partir da idéia de que a vida nas cidades
havia modificado o conceito de comunidade, muitos autores criaram uma dicotomia
para explicar o que seria a comunidade numa visao idealistica.

A dicotomia que Ferdinand Tonies expressa em torno dos conceitos de
“comunidade” (Gemeinschaft) e “sociedade” (Gesellschaft), em sua obra
Gemeinschaft ud Gesellschaft, € um bom comeco para se compreender como o0
conceito de comunidade evoluiu. Ténies era inspirado no método galilaico, que era
fundado em duas invencdes da cultura grega, a teoria das idéias de Platdo e a
geometria de Euclides. “O método consistia em escolher somente um caso e livra-lo
das impurezas do mundo observavel, a fim de encontrar o principio de acordo com o
gual o caso em questdo ‘funcionaria’ em circunstancias ideais” (Totté 1985:49). Por
isso, Tonies procurou criar um conceito de comunidade “pura”, idealizada, oposta
ao conceito de sociedade, criado pela vida moderna. Para Toénies, Gemeinschaft
representava o passado, a aldeia, a familia, o calor. Tinha motivacdo afetiva, era
organica, lidava com relacdes locais e com interacdo. As normas e o controle
davam-se através da unido, do habito, do costume e da religido. Seu circulo
abrangia familia, aldeia e cidade. J4 Gesellschaft era a frieza, o egoismo, fruto da
calculista modernidade. Sua motivacdo era objetiva, era mecanica, observava
relacdes supralocais e complexas. As normas e o controle davam-se através de
convencao, lei e opinido publica. Seu circulo abrangia metrépole, nacdo, Estado e
Mundo. Tonies exalta a Gemeinschaft da vida rural e do passado e despreza a
Gesellschaft da vida moderna. A comunidade de Tonies é um circulo quase

primitivo, simples.

Tonies reconhece duas formas béasicas de unido humana. Na comunidade,
os homens vivem unidos, apesar de tudo o que os separa. Na sociedade, os
homens estdo separados, a despeito de tudo o que os une. Naquela, os
homens vivem uns com os outros com base em rela¢Ges pessoais estreitas e
por sua propria vontade. E nesta fundam a sua unido em consideracdes de
finalidade (objetivas), que requerem uma distancia entre si.(Bellebaum
1995:78)

A comunidade, em Tonies, pode ser compreendida como um organismo
vivo, enquanto a sociedade seria um agregado mecanico e artificial. A comunidade é
a expressdo da igualdade. Os valores sociais dirigem a acao social para a

coletividade.



Tudo aquilo que é partilhado, intimo, vivido exclusivamente no conjunto,
sera entendido como a comunidade. (...) Na comunidade hd uma ligacéo
entre os membros desde o nascimento, uma ligacdo entre os membros
tanto no bem-estar quanto no infortanio. (Ténies, 1995:231)

J4& a sociedade possui a referéncia histérica da troca (dai muito
associada ao capitalismo), cujos valores reforcam as diferencas, acentuam a
individualidade e isolam o homem. A desigualdade é latente. A identidade, ao
contrario da comunidade, onde existe de modo vigoroso, quase concreto, €
abstraida.

A mudanca social, de acordo com Tonies, seria fruto de dois principios
aparentemente conflitantes: o aristotélico de que o homem é um ser social e o
hobbesiano, no qual o homem é de natureza anti-social. Estes dois principios
constituiiam a natureza contraditéria do homem. O ser humano, portanto,
aspiraria a unido e ao mesmo tempo, seria contra ela.

O trabalho de Tonies foi desenvolvido no final do século XIX e sua
primeira publicacdo deu-se em 1887. Sua andlise foi ao encontro dos ideais do
inicio do século passado, que procurava uma saida entre o socialismo e o
capitalismo. Seu tipo ideal chamado “comunidade” foi também associado ao
comunismo. No entanto, apesar de bastante criticado, é base sociologica para a
compreensdo do conceito classico de comunidade. Ele é apontado por varios
autores como “o tedrico da comunidade” (Miranda 1995:54). O préprio Tonies
afirmou, no entanto, que sua dicotomia embasava-se em tipos “normais” (ou
ideais), como denota sua inspiracdo na obra de Platdo, e ndo em tipos concretos,
reais: “Nao conheco nenhum estado de cultura ou sociedade em que elementos de
Gemeinschaft e de Gesellschaft ndo estejam simultaneamente presentes, isto €,
misturados” (apud Toto 1995:50).

Emile Durkheim escreveu, pouco apds a publicacdo de Gemeinschaft ud
Gesselschaft, uma resenha a obra de Tonies. Nesta resenha, que se encontra
reproduzida no trabalho de Aldus (1995:116), criticou algumas das idéias do autor
e expds 0 seu proprio pensamento a respeito dos conceitos de comunidade e
sociedade. A critica que Durkheim imputa a Todnies foi a de que a Gesellschaft
também teria um carater organico, ou seja, natural. Ténies havia dito que apenas a
comunidade (Gemeinschaft) teria um carater natural, sendo a sociedade quase uma
“corrupgao” do primeiro conceito, realizada pela modernidade. Segundo Durkheim,
a sociedade néo teria um carater menos natural do que a comunidade. Ele aponta
para possiveis semelhancas de atitude nas pequenas comunidades e nas grandes
sociedades (pequenas aldeias e grandes cidades). Afirma ainda (acabando por néao
confrontar-se totalmente com a idéia de Toénies de comunidade e sociedade, pois a

mesma baseia-se em tipos ideais, € ndo na observacdo empirica, como era o método
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de investigacdo social defendido por Durkheim), gue nem Gemeinschaft nem
Gesellschaft possuem caracteristicas que podem ser encontradas unicamente em
um agrupamento social. Ele acredita que “a vida nas grandes aglomeracdes sociais
€ tdo natural quanto a de pequenas agregacdes”. (Durkheim apud Aldus, 1995:118)
Durkheim acredita, como Tdnies, na natureza da dicotomia entre Gemeinschaft e
Gesellschaft. Admite também que aquela desenvolve -se primeiro e, a segunda, é seu
fim derivado.

No entendimento de Weber, o conceito de comunidade baseia-se na
orientacdo da acdo social. Para ele, a comunidade funda-se em qualquer tipo de
ligacdo emocional, afetiva ou tradicional. Weber utiliza como exemplo béasico de

comunidade a relacéo.

Chamamos de comunidade a uma relagdo social na medida em que a
orientacdo da agdo social, na média ou no tipo ideal - baseia-se em um
sentido de solidariedade: o resultado de ligagdes emocionais ou tradicionais
dos participantes. (Weber 1987:77)

A idéia de “tipos normais” (como Ténies preferia chamar o “tipo ideal”)
através da qual Tonies constréi sua teorizagcdo é extremamente semelhante a de
Weber. Segundo Merlo (1995:128), é “explicitamente retomado em Ténies a distin¢ao
entre comunidade e associagéo; a propria teoria da racionalizac&do pode ser expressa,
em termos ténesianos, como a tendéncia para a substituicdo do agir comunitario pelo
agir societario”. Em Weber, comunidade e sociedade ndo sdo mais necessariamente
alternativas de integracdo do individuo nas estruturas sociais, nem tampouco
conceitos que se excluem mutuamente, ou ainda, que se op&e frontalmente. Para
Weber, como para Durkheim, a maior parte das relagfes sociais tem em parte o
carater de comunidade, em parte o carater de sociedade. Em qualquer comunidade
seria possivel encontrar as situac¢des de conflitos e opressdo, que de acordo com
Tonies ndo fariam parte da idéia de comunidade. Para Weber, a comunidade sé
existiria propriamente, quando sobre uma base de um sentimento de situacgao
comum e de suas conseqliéncias, esta também situada a acao reciprocamente
referida e que essa referéncia traduz o sentimento de formar um todo.

A visdo de uma comunidade como “redentora” e tipo “ideal” de
convivéncia humana permeia muitas das visdes e idéias que se desenvolveram a
partir de Tonies. Buber (1987) explica em seu livro “Sobre Comunidade” a
existéncia de uma “antiga comunidade”, como uma forma de vida regulada pelo
“instinto natural”, mas, no entanto “pré-social”, como as tribos e as familias. Para
ele, o processo identificado por Toénies, da substituicdo da comunidade pela

sociedade nao € irreversivel e, acredita que seja desejavel e realizavel substituir a



sociedade por uma nova comunidade, baseada na “lei intrinseca da vida”. E a
comunidade “pds -social”.

Segundo With (1973:86), haveria, posteriomente, uma transicao do
sentido do conceito de comunidade, de uma organizacdo social baseada em
parentesco para um novo tipo de organizacdo social, “baseada em célere
desenvolvimento tecnolégico, mobilidade, aparecimento de grupos com interesses
especiais e por um controle social formal”. A idéia de que a comunidade moderna
seria distinta de seu protétipo antigo, apoiando-se em diferentes principios de
coesdo entre os seus elementos constituintes, como o contraste entre parentesco e
territéorio, sentimentos e interesses, encontra apoio em muitos autores, que
desenvolveram idéias sobre a comunidade moderna. O conceito de comunidade era
identificado com diversos aspectos, como a coesdo social, a base territorial, o
conflito e a colaboracdo para um fim comum, e ndo mais a idéia de uma relagdo
familiar, como na Gemeinschaft tbnesiana.

Ross (apud Beamish, online) afirma que “comunidade” refere-se
basicamente a dois grupos de pessoas: (1) pessoas em uma mesma area geografica
ou (2) grupos de pessoas que dividem um interesse comum ou uma func¢ao, como
por exemplo, religido ou agricultura. As caracteristicas de trabalho cooperativo
sobre problemas e objetivos comuns também sao citadas por ele.

A proximidade geografica tem feito parte da maior parte das defini¢des
dos autores para comunidade. Até muito pouco tempo atras, a idéia de uma
comunidade que n&o dependesse da localizagdo territorial seria considerada
absurda, tendo em vista as caracteristicas consideradas essenciais, para o
desenvolvimento de lagos sociais mais profundos (ligagbes sociais), o trabalho
cooperativo para alcancar uma finalidade comum, ou mesmo uma bagagem
cultural comum.

De acordo com Beamish (1995, online), o significado de comunidade
giraria em torno de dois sentidos mais comuns. O primeiro refere-se ao lugar fisico,
geografico, como a vizinhancga, a cidade, o bairro. Assim, as pessoas que vivem em
um determinado lugar geralmente estabelecem relacdes entre si, devido a

proximidade fisica, e vivem sob regras comuns.

A idéia de comunidade tem sido similarmente atada a déia de lugar.
Apesar de outras condic¢des serem associadas a comunidade, incluindo um
‘sentido de pertencimento’, um corpo de valores comuns, um sistema de
organizagdo social e interdependéncia, a proximidade continua a ser
considerada uma condicdo necessaria.22(Webber, M. apud Beamish, 1995,
online)

22 “The idea of community has similarly been tied to the idea of place. Although other conditions are
associated with the community - including a "sense of belonging", a body of shared values, a system of
social organization, and interdependency -- spatial proximity continues to be considered a necessary
condition.”



O segundo significado refere-se ao grupo social, de qualquer tamanho,
que divide interesses comuns, sejam religiosos, sociais, profissionais, etc. Esta idéia
é muito semelhante a de Ross, a partir do momento em que aceita que uma
comunidade exista com o principal fundamento do interesse comum.

Hamman (1999, online) alerta para a ambiglidade do termo
“comunidade”, afirmando que a propria sociologia falhou ao tentar definir e
imputar a “comunidade” algo mais do que o sentido de “um grupo de pessoas”.
Para poder continuar o seu trabalho, Hamman utiliza uma definicdo de
“comunidade” de George Hillary Jr, onde “comunidade” significaria: (1) um grupo
de pessoas (2) que dividiriam interagao social, (3) e alguns lacos comuns entre eles
mesmos e outros grupos de pessoas, (4) e que dividiram uma determinada area
durante pelo menos algum tempo.

Palacios (1998, online) também cita os fatores que caracterizariam essa
comunidade: o sentimento de pertencimento, a territorialidade (real ou simbélica), a
permanéncia, a ligacdo entre o sentimento de comunidade, carater corporativo e
emergéncia de um projeto comum, e a existéncia de formas proéprias de
comunicacgao

De acordo com essa investigacdo, o termo “comunidade” evoluiu de uma
sentido quase “ideal” de familia, comunidade rural, passando a integrar um maior
conjunto de grupos humanos com o passar do tempo. Com o advento da
modernidade e da urbanizacédo, principalmente, as comunidades rurais passaram a
desaparecer, cedendo espaco para as grandes cidades. Com isso, a idéia de
“comunidade” como a sociologia classica a concebia, como um tipo rural, ligado por
lacos de parentesco em oposicdo a idéia de sociedade, parece desaparecer, ndo da
teoria, mas da pratica. Ray Oldenburg, citado por Hamman (1998, online) e
Rheingold (1994:61), afirma, em sua obra “The Great Good Place”, que as
comunidades estariam desaparecendo da vida moderna devido a falta dos lugares
gue ele chamava “great good places”. Segundo ele, haveriam trés tipos importantes
de lugar em nossa vida cotidiana: o lar, o trabalho e os “terceiros lugares”,
referentes aqueles onde os lagos sociais fomentadores das comunidades seriam
formados, como a igreja, o bar, a praca e etc. Esses lugares seriam mais propicios
para a formacédo desses lagos, porque seriam aqueles onde existe o “lazer”, onde as
pessoas encontram-se de modo desinteressado para se divertirem (lugares de vida
publica “informal” nas palavras do autor). Como esses lugares estariam
desaparecendo da vida moderna, devido as atribulacfes do dia a dia, as pessoas
estariam sentindo que o “sentimento de comunidade” estaria em falta. O trabalho

de Oldenburg revelou que na maior parte das cidades da América e do Ocidente



realmente havia um declinio desses “terceiros lugares”. Segundo, é possivel
compreender a partir de Harvey (1999, p. 15-113), a arquitetura também teria sua
parcela de culpa, a partir do momento em que o social foi cada vez mais deixado de
lado desde os modernistas. Ainda assim, a construcdo padronizada, tipica do
modernismo, constituia suburbios e hostilizava o0 espagco com suas estruturas
(Oldenburg, apud Hamman, 1998, online). Aliada a esta hipdtese da culpa da
arquitetura, igualmente seria possivel falar na culpa da violéncia, que sofre
aumento significativo nas Udltimas décadas nos grandes centros urbanos,
contribuindo também com sua parcela para a reducdo da vida social dos
individuos.

Seja qual for o motivo, a idéia de Oldenburg e seu trabalho parecem ter
demonstrado que, apesar da comunidade como se conhecia estar sendo
“desintegrada” pela vida urbana, as pessoas necessitariam e sentiriam a falta do
social. Rheingold diz que esta seria uma das causas do surgimento das
comunidades virtuais: a falta de sentimento de “comunidade”, seguida pela
desintegracdo das comunidades tradicionais no mundo inteiro.

A decadéncia do senso de comunidade, em nossa sociedade, foi também
atribuida ao surgimento e consolidacdo do individualismo, ao culto a
personalidade, de acordo com autores como Sennet (1997), citado por Fernback e
Thompson (1998, online). Sennet acredita que a no¢ao de comunidade desenvolveu-
se da Gemeinschaft para a Gesselschaft, assim como Toénies explicitou, quando as
pessoas passaram a associar a acdo publica a expressdo da psique individual de
cada um. Com o avanc¢o da industrializacdo e o surgimento do conceito de
‘sociedade de massa’, as pessoas tornaram-se atomizadas e a ordem social foi
caracterizada por uma “anomia’(anomie). Sennet acredita que a nocgao de
comunidade como um territério limitado foi, neste ponto, substituida pela nogéo de
comunidade como a de “mentes iguais”, ou de pessoas com pensamentos
semelhantes. As idéias de Sennet evidenciam, segundo Fernback e Thompson, um
importante traco na definicdo de uma comunidade: um senso de trago comum,
caracteristica, identidade ou interesses. Essa caracteristica simbdlica seria também
parte da dimensdo de uma comunidade.

Fernback e Thompson usam ainda as idéias de Van Vliet e Burgers
(1987) para demonstrar outras teorias sobre a evolucédo do conceito de comunidade
da sociedade industrial para a poés-industrial. Van Vliet e Burgers teriam
estabelecido o conceito de comunidade sobre a base: interacdo social, sistema de
valores comum e sistema simbdlico mmum, evidenciando os quatro aspectos da
vida social: social, econémico, politico e cultural. Essa concepg¢ao evidenciaria as

naturezas multiplas das fronteiras das sociedades pds-industriais.
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(...)o corpus de trabalho na comunidade sugere que o conceito é dinamico
em uma natureza que, téo logo evolua o conceito de sociedade, também o
de comunidade tera evoluido concomitantemente?3. (Fernback e Thompson,
1998, online)

Muitos autores tém ressaltado a importancia dos meios de comunicacédo
gue, através de sua acdo modificam o espa¢o e o tempo, modificam também as
relac8es entre as varias partes da sociedade, transformando a idéia de comunidade
(McLuhan, 1964). Deste modo, também a Comunicacdo Mediada por Computador
esta afetando a sociedade e influenciando a vida das pessoas e a nocao de
comunidade. Por isso, muitos autores optaram por definir as novas comunidades,
surgidas no seio da CMC por “comunidades virtuais” (Rheingold, 1996 Palacios,
1998, Donath, 1999 Smith, 1999 Wellman e Gulia, 1999 Paccagnella, 1997, entre
outros.)

Rheingold (1996: 20), um dos primeiros autores a efetivamente utilizar

o termo “comunidade virtual”, define -a:

As comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da Rede
[Internet], quando uma quantidade suficiente de gente leva adiante essas
discussdes publicas durante um tempo suficiente, com suficientes
sentimentos humanos, para formar redes de relagbes pessoais no espacgo
cibernético [ciberespago].24

De acordo com a definicdo de Reinghold, destacamos, como elementos
formadores da comunidade virtual as discussfes publicas, as pessoas que se
encontram e reencontram, ou que ainda, mantém contato através da Internet (para
levar adiante a discussdo), o tempo e o sentimento. Esses elementos, combinados
através do ciberespaco, poderiam ser formadores de redes de relagdes sociais,
constituindo-se em comunidades. Rheingold deixa de lado o elemento territorial,
até entdo presente na definicdo de comunidade, para situar sua definicdo num
patamar mais utdpico. Este ponto é talvez um dos mais importantes para a
definicdo e a compreensédo da idéia de comunidade virtual. Rheingold deixa de lado
um dos pontos mais essenciais da definicdo do que até entdo a maior parte dos
soci6logos convencionou chamar de comunidade : um agrupamento humano dentro
de uma determinada base territorial.

Alguns autores (Weinrech, 1997 apud Jones, 1997, online) criticam a
idéia de comunidade virtual justamente por ndo conseguirem conceber a idéia de

uma comunidade sem um locus especifico, trazendo a discussédo a necessidade de

23 “(...) the corpus of work on community suggests that the concept is dynamic in nature that, as society
evolves the notion of community evolves concomitantly.”

24 “lL as comunidades virtuales son agregados sociales que surgem de la Red cuando una cantidad
suficiente de gente lleva a cabo estas discusiones publicas durante un tiempo suficiente, com suficientes
sentimentos humanos como para formar redes de relaciones personales en el espacio cibernético.”
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um local onde a comunidade se estabeleca, ponto este que discutiremos adiante,
com a ajuda do conceito de Jones (1997, online) de virtual settlement.

Rheingold é um defensor da idéia de comunidade virtual, apaixonado
pela sua propria experiéncia com a rede de conferéncias THE WELL (Whole Earth
‘Letronic Link). Em uma outra definicdo de comunidade virtual (1992, online), ele
deixa ainda mais claro os elementos que considera essenciais para a comunidade:
“comunidades virtuais sdo agregados culturais que emergem quando um ndmero
suficiente de pessoas encontram-se25 umas com as outras no ciberespaco”26. Ou seja,
€ necessario que exista um grupo de pessoas, que se reuna com certa freqiéncia e
que possua elementos em comum (agregado cultural). Para ele, as pessoas nas
comunidades virtuais utilizam a Internet para trocar palavras, discutir, engajar-se
em discursos intelectuais, apaixonarem-se, buscar suporte emocional, jogar, contar
piadas e toda a sorte de elementos que caracterizam as relacées na vida real. “As
pessoas nas comunidades virtuais fazem tudo aquilo que as pessoas fazem na vida
real, porém deixando 0os nossos corpos para tras. 27”7 (Rheingold, 1996:18).

Neste ponto, acreditamos entrar em consonancia com as idéias de
McLuhan (1964) em que os meios de comunicac¢ado funcionariam como extensdes do
homem. Na verdade, o corpo néo é, como afirma Rheingold, “deixado para tras”. Ele
é expandido em suas capacidades. A Internet nada mais faz do que ampliar a
capacidade do homem de comunicar-se com seus semelhantes, eliminando
barreiras. Quando se esta utilizando a Internet, ndo se “abandona” o préprio corpo,
como o mesmo nao acontece quando se fala ao telefone ou se escreve uma carta.
Apesar de concentrado na tela do computador, corpo e suas sensacdes ainda estao
la. Sente-se fome, cansaco, dor, excitacdo, sede e todas as sensagdes corporeas
mais comuns, bem como todas as interferéncias do meio ambiente externo ao
computador. Portanto, a menos que se esteja falando de realidade virtual, réo
adotaremos, neste trabalho, a idéia de que o corpo fisico ndo existe no ciberespaco,
ou que ele é substituido por um corpo virtual, ou mesmo que a mente é separada
do corpo, mas a de que o computador funciona como a janela através da qual a voz,
o toque e a visdo podem comunicar-se l4. Nao a virtualizacdo do corpo, mas a sua
extensdo em uma forma de comunicacédo diferente como o IRC.

Rheingold é, provavelmente, um dos maiores entusiastas das

comunidades virtuais. Ele acredita que a CMC traz um campo propicio a formacao

25 No original “bump into each other” ou seja, “chocam-se, colidem-se umas com as outras”. Optamos por
modificar o termo por acreditar que o sentido fique mais claro, com base no contexto do texto. O que o
autor quer dizer é que as pessoas encontram-se tanto que acabam por formar lagos, em nossa
interpretacéo.

26 “yirtual communities are cultural aggregations that emerge when enough people bump into each other
often enough in cyberspace.”

27 “La gente en las comunidades virtuales hace praticamente todo lo que hace la gente em la vida real,
pero dejando atras nuestros corpos”



de comunidades e que em qualquer lugar onde a tecnologia estabelecer-se,
comunidades surgirdo. Jones (1997, online) critica este posicionamento afirmando
que Rheingold estaria entre os deterministas tecnoldgicos ao dizer que entre a
tecnologia e 0 comportamento das pessoas haveria uma relacado previsivel.

Fernback e Thompson definem a comunidade virtual como “relacdo
social, forjada no ciberespaco, através do contato repetido no interior de uma
fronteira especifica ou lugar (ex.: uma conferéncia ou chat) que é simbolicamente
delineada por topico de interesse”’28. Os autores afirmam que o termo é mais
indicativo de uma assembléia de pessoas sendo “virtualmente” uma comunidade do
gue de uma comunidade real, como os defensores da CMC estariam dizendo. Eles
concordam que o termo “comunidade” tem um significado dindmico e acreditam
gue as comunidades virtuais possam ser a base para a formacédo de comunidades
de interesses reais e duradouras.

O conceito delimitado por Fernback e Thompson traz um ponto
potencialmente importante em relagdo ao de Rheingold: Eles afirmam que a
comunidade possui um lugar que é “simbolicamente delineado”. Ou seja, traz a
necessidade de que a comunidade possua um “ponto de encontro”, um
“estabelecimento” virtual que seja “delineado”, ainda que de modo simbdélico (uma
vez que o ciberespaco nao possui fronteiras fisicas). Além disso, Fernback e
Thompson dispensam o0 conceito do “sentimento” explicito no conceito de
Rheingold, possivelmente acreditando que o elo que une a comunidade residiria no

tépico de interesse.

1.2.2. Comunidades Virtuais e Virtual Settlement - Lugar e Suporte no

Ciberespaco

Nas comunidades virtuais a territorialidade deixa de ser geogréfica e passa
a ser simbolica.(Manta e Sena, 1998, online)

O uso do termo “Comunidade Virtual” ndo é padronizado. Por isso, 0
conceito tedrico torna-se muito nebuloso e se confunde com suporte das relacdes
sociais que ele proporciona. A idéia da “comunidade” é, entretanto, uma forma de
agrupamento humano, como ja procuramos mostrar na parte anterior do trabalho.
O termo, no entanto, tem sido utilizado para designar um conjunto de facilidades
de comunicacdo, cujos usuarios do sistema podem utilizar para discutir assuntos

que desejarem e obter maiores informacdes via e-mails. Ou seja, confunde-se o

28 “(,..) social relationships forget in cyberspace through repeated contact within a specific boundary or
place (eg. A conference or chat line) that is symbolically delineated by topic of interest.”



agrupamento humano com o seu suporte. O ciberespaco e suas ferramentas sao
capazes de proporcionar a interacdo mutua, forma de interatividade que
consideramos necessaria para a geracao de trocas comunicativas capazes de gerar
relacdes sociais que formardo as comunidades. Mas a simples existéncia dessas
ferramentas, por si s0, ndo justifica a presuncédo da existéncia de uma comunidade,
pois a possibilidade da interatividade n&do quer dizer que a mesma exista. A
interacdo mutua proposta por Primo (1998, online) depende do uso que se faz do
meio. Se 0 meio proporciona as ferramentas, mas as mesmas nao sao utilizadas da
forma necessaria, ndo se pode presumir a existéncia de comunidades virtuais. As
comunidades sdo agrupamentos humanos existentes sob o suporte, construidas
através da interacdo mutua proporcionada pelo suporte, mas ndo o suporte em si.

Além disso, um dos grandes problemas da aplicacdo do conceito de
comunidade ao ciberespago, para a definicdo da comunidade virtual, foi logo
apontado por diversos pesquisadores: a auséncia de uma base territorial, até entao
um dos sustentaculos da idéia de comunidade desenvolvida pela sociologia
classica. Com base nisso, comunidade virtual foi definida como uma comunidade
sem um locus especifico, com uma “auséncia de territorialidade™9®. Alguns autores,
como Fernback e Thompson, utilizam em sua definicdo essa auséncia do elemento
territério. No entanto, a prépria Fernback reconhece em trabalho posterior
(1999:36) a importancia do espaco, citando Jones (1995) e dizendo que o conceito
de comunidade virtual deve englobar tanto o social quanto o espacial. Outros, como
Rheingold, utilizam o ciberespaco como o espaco onde as relagcdes que formam a
comunidade desenrolam-se, mas um espa¢o comunicativo. Mas afinal, ndo existe
um locus, ou um territério simbdlico, ao qual a comunidade virtual esteja
associada?

Para dirimir esses problemas e situar corretamente a idéia de
comunidade virtual que procuramos desenvolver, utilizaremos a idéia de Virtual
Settlement de Quentin Jones (1997, online), que n&o apenas especifica as diferencas
entre a comunidade e o seu suporte, como igualmente oferece alguns elementos a
mais para a compreensao do que se entende por comunidade no ciberespaco.

Jones (1997, online) vé dois usos mais comuns do termo “comunidade
virtual”. O primeiro refere-se simplesmente como comunidade virtual das diversas
formas de grupos via CMC, o que ele diz ser uma “comunidade virtual - lugar no
ciberespaco”. Eo que se entende por suporte da comunidade: as classes de grupos

de CMC, como por exemplo, o IRC, os e-mails, etc. O segundo explica que

“comunidades virtuais” sdo novas formas de comunidade, criadas através do uso

desse suporte de CMC. Ele chama a primeira definicdo de ‘irtual settlement”



(estabelecimento virtual) e a segunda como verdadeira “comunidade virtual”. Jones
tenta distinguir a comunidade virtual do lugar que ela ocupa no ciberespaco (virtual
settlement). Em sua teoria, ele afirma que a existéncia de um virtual settlement
geralmente esta seguida da existéncia de uma comunidade virtual associada.
Portanto, seria possivel identificar comunidades virtuais a partir do encontro de
virtual settlements. O virtual settlement é um ciber-lugar, que é simbolicamente
delineado por um tépico de interesse, e onde uma porcdo significativa de
interatividade ocorre. Eles seriam caracterizados por: (1) um nivel minimo de
interatividade - Para Jones, a interatividade ndo é uma caracteristica do meio, é a
extensdo an que essas mensagens em uma sequéncia tém relacdo entre si e,
especialmente, como as mensagens posteriores tém relacdo com as anteriores. E a
expressdo da extensdo de uma série de trocas comunicativas, no conceito de
Rafaeli, utilizado por Jones para a definicdo de seu posicionamento; (2) uma
variedade de comunicadores, que é condi¢cdo associada a primeira caracteristica da
interatividade, (3) um espac¢o publico comum onde uma porc¢do significativa da
comunicacdo mediada por computador interativa de uma comunidade ocorre, onde
ele coloca o espaco publico como um fator importante na existéncia da comunidade
virtual, e diferencia o espaco publico, onde estd a comunidade, do espaco privado,
onde ocorrem as trocas de mensagem individuais; (4) um nivel minimo de
associagdo sustentada, ou ainda, uma quantidade de membros relativamente
constante, necessaria para o nivel razoavel da interatividade exposta pela primeira

caracteristica.

Finalmente, a definicdo de Fernback e Thompson pode ser refeita como

“uma comunidade virtual € um conjunto de relagGes sociais forjadas
através de um virtual settlement=° (Jones, 1997, online)

Através da idéia de virtual settlement de Jones, é possivel chegar a
pontos importantes. Se agregarmos, como o proprio autor determina, ao conceito de
comunidade virtual o de virtual settlement, veremos que também existe como
condicdo para a comunidade virtual: a existéncia de um espaco publico, onde a
maior parte da interacdo da comunidade se desenrola. Este espaco, por si s6 nao
constitui a comunidade, mas a completa.

A comunidade virtual é, ainda, diferente de seu virtual settlement, mas
este € parte necessaria para a existéncia da primeira. Logo, a comunidade é
diferente de seu suporte tecnolégico e ndo pode ser confundida com ele. “Um

servidor de IRC contendo milhares de canais que ndo possuem relacdes entre si, por

29 Ou ainda uma auséncia de um locus especifico.
30 “Finally, Fernback and Thompson's definition can be restated as: a virtual community is a set of social
relationships forged via a virtual settlement.”



exemplo, ndo demonstra a existéncia de uma comunidade virtual, embora um canal
ou um pequeno conjunto de canais possa demonstrar3t.” (Jones, 1997, online). Isso
porque o servidor de IRC é o suporte no qual as pessoas podem conectar-se para
acessar canais e trocar mensagens. Ele, por si, ndo é uma comunidade virtual. Da
mesma forma, um sistema que permite que varias listas de discussdo possam ser
geradas através dele (como o Yahoo Groups, por exemplo), ndo é em si uma
comunidade virtual, assim como qualquer outro servico online onde varias pessoas
gue ndo possuem quaisquer relacdes entre si e cujo Unico ponto comum é a busca
do servico, ndo pode ser determinado como uma comunidade virtual.

A comunidade pressup0fe, portanto, relagdes entre 0os seus membros: a
interatividade, caracteristica do virtual settlement pode ser estendida a esta
conclusao. Isso porque, se é necessario que as mensagens trocadas tenham relacao
entre si, é necessario também que os membros da comunidade tenham relagdes
gque possam ser refletidas nas relagbes entre suas mensagens. As relagdes sociais
sdo, portanto, causa e consequiéncia do movimento interativo da comunidade.

As caracteristicas de variedade de comunicadores e estabilidade de
membros demonstram que a comunidade deve ser composta por varias pessoas, €
nao apenas uma ou duas. Além disso, as relagbes sociais devem ser forjadas e
mantidas também no ciberespaco, para que a quantidade de membros permaneca
relativamente estével dentro do virtual settlement.

Se, como Jones, entendermos que a comunidade necessita de um
virtual settlement que possua um espaco publico dentro do ciberespaco, estaremos
de modo indireto aceitando a idéia de que a comunidade virtual necessita de um
senso de “lugar” no ciberespaco, como assinala o autor : “(...) é possivel objetar a
inclusdo do espacgo publico como uma condicdo necessaria [a existéncia das
comunidades virtuais] porque exclui a possibilidade de que comunidades virtuais
sejam formadas sem um senso de cyber-place [lugar virtual]32”. No entanto, ele
ressalta que sem a nocdo da importancia do espaco publico, a idéia de comunidade
virtual pode ser confundida com outras formas de CMC.

A comunidade precisa, portanto, de uma base no ciberespaco: um lugar
publico onde a maior parte da interacdo se desenrole. A caracteristica do conceito
da sociologia classica de comunidade, onde uma base territorial era necessaria ndo
é totalmente perdida na idéia de comunidade virtual. A comunidade virtual possui,

deste modo, uma base no ciberespaco, um senso de lugar, um locus virtual. Este

31 “An IRC-server containing hundreds of unrelated channels would also not indicate the existence of a
single virtual community for exactly the same reason, although a single channel or a small collection of
channels could.”

32 “jt is possible to object to the inclusion of common-public-space as a necessary condition because it
excludes the possibility that virtual communities can be formed without a sense of cyber-place.”



47

espaco pode ser abstrato, mas é “limitado”, seja ele um canal de IRC, um tépico de
interesse, uma determinada lista de discussédo ou mesmo um determinado MUD.
Quaisquer que sejam os virtual settlement que analisar, eles serdo,
obrigatoriamente, limitados seja pelo sistema, seja pelos membros. No IRC, por
exemplo, existem milhares de servidores interconectados, formando uma teia onde
varios canais existerm ao mesmo tempo. Apesar do espago parecer indeterminado, e
realmente o é, neste ambito, é necessario entrar em canais determinados para
interagir com outras pessoas. Dentro do canal, que a principio possui um espaco
indeterminado 33, ndo existe limite para o nUmero de pessoas que ele possa conter.
Mas, seu tamanho é associado ao numero de pessoas que estdo nele em
determinado momento. (Exemplo: um canal pequeno tem um ndmero pequeno de
pessoas; um canal grande, tem um numero grande de pessoas) Ou seja, enquanto
estdo no ciberespago, as pessoas ndo perdem a nogdo de espaco, mas utilizam
metaforas para determind-lo, como a metafora da “sala” de chat, do “mundo” virtual
do MUD, do “canal” de IRC. Todas essas palavras significam ambientes
determinados, no mundo real, lugares determinados fisicamente. No ciberespaco,
esses lugares nao sao determinados fisicamente, mas, metaforicamente (através de
um espaco simbdlico). Os limites existem apenas no imaginario e na convencao das
pessoas. Na realidade, a nocédo de “lugar” faz parte da compreensdo de mundo do
ser humano (saber onde esta, saber qual é o seu ambiente) e, portanto, é
necessaria para que ele compreenda também o ciberespaco. Por isso, muitas vezes,
um determinado lugar no ciberespaco é utilizado como uma extensao ou ainda uma
representacdo de um lugar concreto. No IRC, por exemplo, é possivel encontrar
todo o tipo de canal que representa uma determinada localidade geografica. Canais
como #Pelotas, #PoA (cidade de Porto Alegre) , #Jampa (da cidade de Jodo Pessoa),
#Sampa (da cidade de S&o Paulo) ou #RioGrande, na Brasnet, canais como o
#Brasil, #USA e etc., na EFNet34. Sdo canais associados a um lugar fisico,
geografico, que ao menos simbolicamente, pretendem representar “virtualmente”
um lugar concreto. Assim como um determinado site representa uma cidade
turistica “oficialmente” ou mesmo uma escola. O ciberespaco é moldado a
representacdo da realidade, como uma extenséo dela, um complemento (com mais
possibilidades, onde é possivel “fazer” mais coisas)3s. A proépria definicdo de
Fernback e Thompson de comunidade virtual associa a mesma a uma “fronteira

especifica ou lugar (ex.: uma conferéncia ou chat) que é simbolicamente delineada por

33 Em alguns casos, o IRC permite que se possa determinar o nUmero maximo de pessoas que o canal
pode conter.

34 A EFNet é uma rede internacional de IRC. O canal #Brasil ja foi objeto de estudo da autora em sua
monografia de final de curso em 1998. Vide Bibliografia.

35 Vide o trabalho de André Lemos sobre Cibercidades no livro “Janelas do Ciberespaco — Comunicagao e
Cibercultura”, pagina 9.



topico de interesse36”, jA mostrando que os limites existem. Além disso, como ja
discutimos anteriormente, existe, na Internet, uma tendéncia a representacdo do
espaco concreto, transportando-o ao ciberespaco e adaptando-o ao meio, pois a
nossa propria compreensdo cultural do mundo passa pela nossa compreensao do
espaco.

A comunidade est4 assim, associada a um “lugar” no ciberespaco, um
espaco determinado, ainda que metaférica ou simbolicamente. Um virtual
settlement que necessita de um espaco publico37. De uma base. De um locus.

Aranha Filho (1998, online), chama a aten¢do para o0 assunto da
territorialidade, afirmando que existe uma grande operacdo de retranscri¢cfes de
habitos e instituicdes do mundo offline para dentro do novo meio [a Internet], e “a
busca por metaforas organizadoras deste novo espac¢o”. Segundo ele, a Rede
constitui -se sobre uma metafora orientadora, “contréi-se a interface de tal modo que
ela é percebida pelo usuario como um espaco38 topografico (ciberespaco, virtual), com
lugares (sites) onde estdo reunidos as atracdes e 0s servicos, e vias de conexao (a
Internet seria o esbo¢o de uma info-highway, info bahn), ‘caminhos’ pelos quais
locomover-se entre os sitios”. Aranha vé, deste modo, uma representacdo metaférica
do espaco real dentro da Internet, atrevemo-nos a dizer, que também pode ser
estendida ao IRC e seus canais (apesar dos mesmos néo constarem na definicao

original do autor).

1.2.3. Comunidades Virtuais e Pertencimento

Como procuramos demonstrar, o pertencimento, ou ainda, o sentimento
de “parte do todo” fez parte do conceito de comunidade de muitos pesquisadores. O
pertencimento é explicado por Palacios (1998, online) como um sentido de ligacéo.

Para ele, o sentimento é o que leva a comunidade a estabelecer um caréater
cooperativo, podendo levar a acao organizada e ao delineamento de um projeto
comum.

O pertencimento, ou 0 sentimento para com a comunidade, pode ser
encontrado nas noc¢bes de Gemeinschaft de Tdnies, ou mesmo, na comunidade

emocional de Weber. A comunidade é constituida também sobre sentimento.

Alguns autores apontam o pertencimento como o sentimento de responsabilidade

36 “(...) social relationships forget in cyberspace through repeated contact within a specifiec boundary or
place (eg. A conferece or chat line) that is symbolically delineated by topic of interest.”

37 Publico aqui entendido, como na nocédo de Jones, a um lugar onde varias pessoas podem interagir
com varias pessoas, em oposicdo ao privado, onde apenas uma pessoa interage com outra, ou um
pequeno numero de pessoas interage entre si.

38 Grifo do autor.
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sobre a comunidade. Esse sentimento é também encontrado na comunidade
virtual. Primo (1997, online) afirma: “Os participantes de chats reconhecem-se como
parte de um grupo e responsaveis pela manutencdo das relacdes.”

Manta e Sena(1998, online) dizem que ‘nessas formas de sociabilidade
tipicas da pés-modernidade, o sentimento de pertenca esta presente, independente
do fato da comunidade se organizar de forma esporadica e momentanea”. Apesar de
nao concordarmos com o carater efémero apontado, acreditamos na existéncia do
sentimento de pertencimento, de responsabilidade para com a comunidade como
um pré-requisito para a existéncia da mesma.

Para Beamish (1995, online), uma comunidade para ser caracterizada,
necessitaria, antes de tudo, de um “sentimento de pertenca”, ou de ter-se algo em
comum. Segundo ela, é preciso que os individuos tenham consciéncia de que sao
partes de uma comunidade e sintam-se responsaveis por ela, como “partes de um
mesmo corpo”.

Palacios (1998, online) chama a atencdo para o desencaixe entre o
pertencimento e a territorialidade. A nocdo de comunidade da sociologia classica
compreendia o0 pertencimento como associado ao territério geografico. O
pertencimento aqui, se associarmos o territério geografico com o “lugar”
determinado no ciberespaco, é efetivamente desencaixado do lugar - territério, e
associado ao lugar-ciberespacial da comunidade. Mesmo para aquelas que séao
associadas a uma representacdo de um espaco territorial real, o sentimento de
pertencimento é associado a comunidade em primeiro lugar e ndo ao territoério ou
mesmo a representacao do territério. O sentimento de pertencimento a comunidade
pode ser exacerbado pelo pertencimento ao territério real que a comunidade
representa, mas nao é primordialmente associado a este. Por exemplo: o canal
#Pelotas repressnta uma cidade concreta. Muitas das pessoas que 0 acessam,
entretanto, ndo sdo de Pelotas, mas de outras cidades ou lugares. Isso ndo quer
dizer que essas pessoas nao se sintam membros da comunidade, mas
simplesmente que o sentimento de pertencimento esti associado & comunidade e
nao ao territorio.

Palacios também fala de uma segunda caracteristica importante do
pertencimento na comunidade virtual. Segundo ele, existe uma eletividade do
pertencimento, ou seja, é possivel escolher a comunidade da qual se deseja fazer
parte. “(...)o individuo s6 pertence se, quando e por quanto tempo estiver,
efetivamente, interessado em fazé-lo.”

Apesar de ser, como aponta Palacios, um pertencimento desprendido do
territério e eletivo, é s6 através dele que podemos enxergar a construcdo de um

sentimento de responsabilidade para a comunidade e de organizagcdo da mesma.



1.2.4. Comunidades Virtuais e Permanéncia

O fenbmeno das comunidades virtuais tem sido constantemente
associado a efemeridade. Fernback e Thompson afirmam que as novas tecnologias
de comunicacdo sdo capazes tanto de “agregar pessoas em coesas comunidades de
interesses como mais adiante também ‘atomizar’ as pessoas enquanto as recolhe
mais profundamente no tribalismo.”39

O tribalismo é um fendmeno identificado por diversos autores no
contexto dos grandes centros urbanos, parte das grandes alteracfes nas relagdes
sociais causadas pelas profundas alteragdes na sociedade, como a saturacdo dos
valores da modernidade e as novas tecnologias de comunicagdo. Manta e Sena
(1998, online) apontam que novas tribos estao surgindo com o advento das redes de
computadores, afirmando que as comunidades eletrénicas ou virtuais sdo novas
formas do tribalismo apontado por Maffesoli [1999 e 2000]. Para eles, o termo
“comunidade virtual” é um sindbnimo das novas tribos. Maffesoli, a partir do
conceito de comunidade emocional de Weber, destaca, em suas obras, que o atual
momento é de “reencantamento do mundo” e que o “ideal comunitario” estaria
ressurgindo. De acordo com o autor, a sociabilidade em nossos dias pode ser
compreendida pelo vaivém das tribos. A esse fendmeno, Maffesoli chama
“neotribalismo”. “De fato, contrariamente a estabilidade induzida pelo tribalismo
classico, o neotribalismo é caracterizado pela fluidez, as reunides pontuais, a
dispersao. (...)” (2000:6)

Barber (1992), citado por Fernback e Thompson (1998, online), mostrou
gue o tribalismo estaria manifestando-se em varias areas do mundo. Luke (1993),
também citado por Fernback e Thompson, fala na criacdo de uma elite da
informacdo que constitui uma ‘tomunidade tribal”, que é comprometida com o
conhecimento - baseado no desenvolvimento tecnolégico.

De acordo com Maffesoli, essas tribos sdo grupos que se caracterizam
pela “pulsao de estar junto”, cuja Unica finalidade é reunir-se, estar junto naquele
momento. “E no interior desses ambientes que regulamentarmente podem ocorrer
essas ‘condensacdes instantaneas’, frageis, mas que naguele momento sdo objeto de

um grande investimento emocional.”

39 “Thus, new communication technologies can both draw people togheter into cohesive communities of
interest and further atomize them as they retreat deeper into tribalism.”
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No entanto, acreditamos que a comunidade virtual ndo é efémera. Pelo
menos ndo, em principio. Isso porque os lacos sociais precisam de permanéncia
para se estabelecerem e se desenvolverem, de modo a dar origem ao grupo social
que aqui chamamos comunidade virtual. Ora, mesmo que em determinado
momento as pessoas nao estejam efetivamente reunidas em seu virtual settlement,
a comunidade ndo deixara de existir, pois 0s lagos continuardo presentes,
construidos dentro de cada um. Por conta disso, os membros nao precisarédo recriar
esses relacionamentos cada vez que se conectarem a comunidade, pois eles ja
estardo la. As relagdes sociais existem como uma camada que “plana” sobre o
suporte, ndo podendo ser confundida com ele. A permanéncia é, portanto, uma
caracteristica das relagBes sociais, pois sao elas que efetivamente sustentam a
comunidade, e ndo possuem a caracteristica da efemeridade. A permanéncia é
apontada também por autores como Palacios (1998, online) como caracteristica
importante da comunidade virtual.

Deste modo, ao contrario da efemeridade, seria a permanéncia uma
caracteristica da comunidade virtual, dada pela necessidade de existirem relacdes

sociais que possam ser retomadas a cada conexao, gerando lacos sociais.

1.2.5. Comunidades Virtuais e Comunidades Tradicionais

Cyberspace is changing the social physics of human life, broadering the size
and power of group interaction.
(Smith, 1999:195)

Muitos dos criticos da idéia de comunidade virtual explicam seu
posicionamento dizendo que as comunidades virtuais ndo sdo nada mais do que
comunidades tradicionais mantidas através da CMC. (Wellman, citado por
Hamman, 1998, online) Segundo Wellman, a comunidade tradicional ndo esta
desaparecendo, como dizem autores como Rheingold, Oldenburg e outros. A
comunidade tradicional esta apenas utilizando-se de outros suportes para manter
seus lacos sociais. “[A] CMC é apenas uma das muitas tecnologias utilizadas pelas
pessoas através das quais as redes de comunidades existentes comunicam-se”40,

Essa critica fundamenta-se no fato de que grande parte das
comunidades virtuais, que sobrevivem no tempo, trazem os lagcos do plano do
ciberespaco para o plano concreto, promovendo encontros entre seus membros.

Wellman e Gulia (1999:169) explicam que a rede social de cada

individuo pode ser muito mais ampla do que se pensa. Por causa das novas

40 “CMC is just one of the many technologies used by people within existing network communities to
communicate.”
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tecnologias, as pessoas podem estabelecer relagfes através de distancias e manté -
las. Comunidades néo precisam ser grupos de vizinhos, mas pdem existir como
redes sociais mais amplas, como a dos colegas de trabalho, amigos e outras
pessoas que nao vivem necessariamente no mesmo local. Os autores defendem a
idéia de que os pesquisadores tendem a tratar a Internet como um fenédmeno social
isolado, sem levar em conta como ela se encaixa na vida das pessoas. “Nao € uma
realidade separada”4! (pag 179), afirmam. Por causa disso, as pessoas trariam para
o ciberespaco toda a sua bagagem cultural.

Nao discordamos do fato de que é necessario estudar o ciberespaco
como um espago social, levando em conta que ele é, na vida de cada um, parte de
um contexto. Muito provavelmente, grande parte dos lagos sociais forjados no
ciberespacgo sejam transpostos para a vida offline das pessoas. No entanto, esses
lacos continuam a ser mantidos prioritariamente no local onde foram forjados: na
comunidade virtual. E mesmo assim, alguns destes lagos podem nunca passar para
o plano offline, devido a distancia geografica. O que nos interessa, e que cremos que
é importante, é ndo somente analisar como se formam esses lagcos online, mas
também em que medida afetam a vida offline das pessoas. A comunidade virtual
pode ser estendida ao espaco concreto, mas continuara tendo seu virtual settlement
no ciberespaco. E continuara como um espaco social onde as pessoas poderéo
reunir-se para formar novos lagos sociais. Exatamente como Wellman e Gulia
(1999:186) afirmam que as relagdes que as pessoas desenvolvem no ciberespaco
sdo muito parecidas com as que elas desenvolvem offline: intermitentes,
especializadas e com profundidade variada.

De acordo com Primo (1997, online), existe entre muitos tedricos o
receio de que o espaco virtual transforme ou aniquile o concreto, condicionando as
comunidades reais a desaparecerem. Da mesma forma, Wellman e Gulia (1999:168)
também citam a existéncia dos tedricos que acreditam que a Internet causara o fim
da comunidade, por estar desconectando as pessoas da “vida real”. Turkle (1999:
196) diferencia a interacéo offline da online através da idéia de simulacgédo. Para ela,
o virtual simula o real e o risco de que a simulacdo possa ser cada vez mais

substitutiva da experiéncia concreta é muito grande. A experiéncia sensorial,
dependente das experiéncias fisicas, é essencial para o conhecimento. Sua
preocupacao é explicita: “Ao invés de resolver problemas reais — sociais e pessoais -
muitos de nés parecem estar escolhendo investir em lugares irreais42”. Turkle
acredita que é preciso equilibrar o investimento em vida no ciberespaco e no mundo

concreto, sem substituir uma pela outra.

41 “It’s not a separete reality.”



Como resposta a critica de Turkle, procuraremos cemonstrar que este
equilibrio virda de modo natural. Ninguém pode viver apenas online. Apesar de, as
vezes, em um entusiasmo inicial, as pessoas optarem pelo online, em sobreposicéo
ao offline. mais cedo ou mais tarde, as relagfes da comunidade tenderdo a ®r
estendidas também ao mundo offline (o offline faz parte e enriquece a convivéncia
online). O social necessita do concreto, do real. A sociabilizagdo através do meio, ou
mediada pelo computador ndo extirpa a sociabilizacdo no mundo concreto, apenas
a complementa. A comunidade virtual existe a partir do momento que o locus,
ponto de encontro da comunidade, encontra-se no ciberespago, mas nao quer dizer
gue a comunidade ndo possa também encontrar-se em outros espacos. No mundo
de hoje, muitas vezes por causa da correria, trabalho, estudo, muitas pessoas nao
tém tempo para o lazer, para um periodo social. A Internet supre esta falha através
da comunidade virtual, porque proporciona que alguém se encontre com outras
pessoas, “bata papo” e estabeleca relagdes em qualquer momento, seja de noite, de
madrugada, durante o dia. Por isso fala-se em uma nova forma de sociabilizagao.

Através do uso do computador, enquanto meio ou extensao de nossas
habilidades naturais (McLuhan, 1964), podemos relacionarmo-nos em novas
esferas, contactar pessoas por outros meios, experimentar novas formas de
sociabilizagcdo. Mas no fim de tudo, uma comunidade virtual é ainda uma
comunidade de relag8es sociais entre as pessoas, ndo diferente das demais relacfes
que desenvolvemos em nossas vidas. N&o existe simulacdo de lagos sociais. Os
lagos desenvolvidos no ciberespaco podem ser tdo “reais” quanto quaisquer outros.
O que é realmente importante é saber como a Internet tem proporcionado essas
novas formas de sociabilizacdo, em especial, do desenvolvimento de comunidades e
de como as pessoas lidam com isso.

E exatamente nesta questdo, dentre outras, que pretendemos esbocgar
alguns pareceres e argumentos, tomando como perspectiva a comunidade virtual

no IRC, através de um estudo de caso.

1.3. Comunidades Virtuais no IRC

Social cyberspaces are not all the same. (Smith, 1999:201)

Comunidade Virtual, neste trabalho é, a partir da do dialogo que se

procurou travar, uma comunidade que em muito se assemelha a idéia classica.

42 “Instead of solving real problems--both personal and social--many of us appear to be choosing to invest
ourselves in unreal places.



Trata-se de um grupo de pessoas que estabelecem entre si relagbes sociais, que
permanecam um tempo suficiente para que elas possam constituir um corpo
organizado, através da comunicacdo mediada por computador e associada a um
virtual settlement. Essa idéia difere dos classicos, fundamentalmente, por dispensar
o contato fisico, que ndo é mais pré-requisito, mas apenas complemento do contato
social. Também quanto ao territério, ou locus da comunidade, existe uma
diferenciacgdo: trata-se de um espaco simbdélico, ndo concreto.

Portanto, sdo caracteristicas da comunidade virtual a existéncia de
relacbes sociais (Qque podem ser concretizadas sob a forma de amizade, hierarquia e
etc., que permanecem no tempo e no espaco de forma a constituir um “corpo”, ou
seja, ndo carregadas de efemeridade); a existéncia de um virtual settlement (onde a
comunidade encontra-se ou redne-se); e a existéncia de um corpo organizado (aqui
entendido como um conjunto de elementos habituais — pessoas que participem com
frequéncia da comunidade, hierarquia ou organizagéo social).

O IRC pode oferecer, por causa de suas caracteristicas, uma quantidade
infinita de virtual settlements. Reid (1991, online) aponta diversas caracteristicas
gue possibilitam o surgimento das comunidades virtuais no IRC, tais como:
Anonimato, que segundo a autora possibilita que as apresentac¢des convencionais
de cada um, geralmente baseadas na imagem, sejam imediatamente descartadas,
pois tudo o que se tem é um nickname. As caracteristicas fisicas, em geral téao
importantes na sociedade da imagem, sdo dispensadas. Ndo interessa mais se
alguém ¢é gordo, magro, feio, bonito, caracteristicas que, sem a manipulacao
cosmeética (ou cirdrgica), ndo sdo alteraveis. Desta forma, a integracdo de alguém
em uma comunidade pode acontecer de modo muito pouco traumatico: caso nao
seja bem sucedido na primeira tentativa, basta ao individuo retirar-se do sistema,
modificar o nick e ser4d uma nova pessoa em potencial. Com isso, fatores que, em
geral, prejudicam a sociabilizacdo das pessoas, tais como timidez, doencgas,
cicatrizes e etc. ndo sdo mais importantes em um primeiro (e talvez dltimo)
momento. Além disso, Reid (1991, online) chama a atenc¢do para o jogo, ou ainda,
as brincadeiras com a identidade. Turkle (1997:9, 117) também destaca as
inlmeras novas experiéncias que um usuario pode fazer através de um sistema de
interacdo onde ele pode construir a identidade que desejar. E possivel experimentar
ser alguém do sexo oposto, alguém mais jovem, alguém mais velho.

No entanto, apesar desses jogos de identidade serem possiveis e, em
geral, realizados por todos, as pessoas também constréem uma “identidade” virtual.
SO assim é possivel estabelecer alguma permanéncia, que possa contribuir para a
formacdo de lacos sociais. Ora, se a cada conexdao um individuo for uma “nova

pessoa”’, todas as suas antigas relacles ja estabelecidas com os demais usuarios



precisardo ser refeitas, num processo quase infinito. Apesar do anonimato,
portanto, os usuérios de IRC que participam habitualmente de comunidades optam
pela estabilidade de nicknames, como representacfes de sua identidade real, de seu
“eu” no ciberespaco.

A estabilidade de nicknames foi explicitada como um problema relevante
para a existéncia de comunidades virtuais no IRC, por Liu (1999, online). Segundo
ele, “relagdes interpessoais ndo podem ser desenvolvidas quando as identidades
individuais nado sao discerniveis43”. No IRC, todas as atividades acontecem sob nicks
e, portanto, as mudancas de nicks certamente afetam como os individuos
relacionam-se uns com o0s outros.

Outra caracteristica apontada por Reid é ‘reduced self regulation”, que
poderia ser traduzida como uma maneira mais desinibida de relacionar-se com as
pessoas, através da reducdo das barreiras sociais. Como o anonimato é uma
caracteristica presente, as pessoas podem extravasar, podem fazer coisas que nao
fariam na vida real, face-a-face com outras pessoas. E claro que essa caracteristica
é diretamente relacionada com o anonimato, ndo acontecendo quando as pessoas
adotam um nick estavel e possuem alguma relacdo jA4 com a comunidade, pois
desta forma serao rechagados pela mesma.

Segundo Reid, o IRC encoraja a desinibicdo, pois oferece fronteiras
obscuras de comportamento social. Essa “falta de regulacdo”, segundo a autora,
pode ser positiva e negativa. Se de um lado ela pode promover a intimidade entre
pessoas que de outra forma jamais poderiam estabelecer conexdes, pode também
encorajar o flamming44. A parte positiva, onde a desinibicdo pode proporcionar uma
“abertura” (menos timidez) maior entre os interlocutores, pode proporcionar

relagdes profundas e emocionais.

1.4. O #PELOTAS

1.4.1. Histoérico

O canal #Pelotas, escolhido para esta pesquisa, foi fundado no final de
1996. E um canal criado por pessoas da cidade de Pelotas/RS. A histéria, que ja

tem algum tempo de estrada, é a de que existiam dois canais #Pelotas,

43 “_. interpersonal relationship cannot develop when individual identities are not discernible”
44 Flame é o termo para 0 mau comportamento, insultos, comentéarios hostis, agdes mal intencionadas,

desrespeito etc.



concomitantemente, em dois servidores, a Conex e o Via-RS. Um dos canais era
freqlentado pela populagcao universitaria, em geral, estudantes de informatica, e o
outro, por uma populacdo mais adolescente. Ambos os frequentadores dos dois
canais conheceram-se e acordaram em mudar o canal para a entdo recém-nascida
Brasnet, que oferecia melhores servigcos e servidores mais estaveis. O marco para
este evento foi um “MegalRContro45”, realizado em Pelotas, em uma quadra de
paddle (um tipo de esporte popular na cidade, na época), em novembro de 1996.

Nesta época, um canal era aberto cada vez que alguém entrava nele e a
primeira pessoa recebia sempre o status de operador, passando a controlar todos
os demais. Por isso, a maior parte dos grandes canais possuia bots, ou programas
que rodavam no canal o dia inteiro, evitando que outras pessoas “roubassem” o
canal. Os primeiros bots do canal #Pelotas foram o ScoobyDoo e o ScoobyLoo. Os
bots eram controlados pelos usuéarios AYS e Chaves, que sdo considerados os
fundadores do canal.

Muitos freqlientadores iniciavam a entrada ao canal como lurkers46,
observando tudo o que se passava e como funcionava a dinamica do canal. Durante
o verdo de 1997, os usuarios, que ainda eram em ndmero pequeno, costumavam
marcar IRContros na praia do Laranjal (um lugar muito popular em Pelotas
durante o verdo) e em cinemas, realizando concomitantemente atividades online e
offline.

A primeira populacdo do #Pelotas era constituida, em sua grande
maioria, por estudantes e jovens universitarios, com uma idade que variava entre 9
ou 10 anos (dois usuéarios, Beavis e Butt-Head, dois irméaos, os “mascotes” do
#Pelotas) e 19 a 20 anos (0os usuarios mais velhos, ja universitarios). A grande
maioria, no entanto, estava com 16, 17 anos.

Com o passar do tempo e a popularizagéo do IRC em Pelotas, o canal foi
aumentando de tamanho. Em 28 de maio de 1997, foi realizado um novo
“MegalRContro”, que contou com a presenca de mais de 400 pessoas (que, em
comparagcdo com os primeiros 20 ou 30 frequentadores de dezembro e janeiro de
1997, representou um crescimento quase exponencial).

Juntamente com o aumento do canal comegaram a surgir rusgas entre
a comunidade, e varios grupos afastaram-se, criando canais alternativos. Além
disso, existiu também, ao longo de todo o periodo da histdéria do #Pelotas, uma
populacdo flutuante e uma populacdo frequente, que realmente formava a

comunidade. No entanto, mesmo essa populacdo mais freqlente foi alterando-se no

45 IRContro é o nome popular, dentre os freqlentadores do IRC, para encontros na vida real. O
“MEGAIRContro”foi assim chamado porque reuniu uma populacdo muito maior de freqiientadores e néo
apenas os que habitualmente se encontravam na vida real.

46 Usuario que apenas “observa”, sem efetivamente tomar parte na conversagao.
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decorrer do tempo. A populacdo do #Pelotas atual, portanto, contém um nudmero

muito pequeno dos primeiros usuarios. Os dois fundadores ainda continuam

acessando, Chaves mais esporadicamente e AYS com frequéncia.
Em principio, os frequentadores do #Pelotas, em sua maioria,

utilizavam o canal e o plano offline para estabelecer as relagdes sociais. Com o

passar do tempo e a popularizacdo do IRC, o #Pelotas passou a constituir-se em

um canal muito grande e de dificil reunido, passando a congregar diversos grupos
menores.

O canal #Pelotas foi escolhido para esta pesquisa pelos seguintes
motivos:

a) Histérico da pesquisadora, que ndo apenas passou o0s Ultimos cinco anos em
contato frequiente com o canal, mas igualmente tem parte de sua vida e interesse
ligados diretamente a ele, bem como ao IRC e & comunica¢cdo mediada por
computador.

b) E um dos canais de maior populacido flutuante da rede Brasnet, ja tendo se
situado entre os oito maiores canais do Brasil. Levando-se em conta que é um
canal com uma representatividade pequena (trata-se de uma cidade do interior
do Rio Grande do Sul), situava-se em conjunto com canais como #Jampa (da
cidade de Joao Pessoa), #Sampa (da cidade de Sao Paulo), etc.

c) A existéncia do canal na rede Brasnet, que oferece os servigcos de nickserv e
chansery, que consideramos muito importante.

d) A evidéncia de que constitua uma comunidade virtual para este estudo. (Como

discutire mos adiante.)

1.4.2. O #Pel

O #Pel é um canal que existe anexado ao #Pelotas. Trata-se do canal
dos operadores do #Pelotas. A idéia da existéncia do #Pel é de que ele funcionasse
como um férum de discussdo entre os operadores, trazendo recados, noticias,
reclamacgdes e discussfes. A entrada no canal é limitada por uma chave (que s6 os
operadores conhecem). Algumas vezes, outros usuarios sdo convidados a utilizar o

#Pel, mas nao com frequéncia.

1.4.3. O #Pelotas como Comunidade Virtual no IRC



De acordo com o conceito de virtual settlement de Jones e a sua
aplicacédo no IRC, Liu (1999, online) constréi um conjunto de requisitos que podem
ser experimentados em campo para definir a existéncia de comunidade virtual no
IRC. Utilizaremos este estudo e a metodologia por ele proposta apenas para
demonstrar as evidéncias de que o #Pelotas possa se constituir em uma
comunidade virtual, uma vez que o0s requisitos utilizados contemplam também
indiretamente a definicdo que utilizamos de comunidade virtual.

Segundo Jones, é necessaria a existéncia de um espaco publico comum
virtual, um espaco publico simbodlico que seja dividido por todos os participantes
para a interacdo. De acordo com Liu, este espago é publico simplesmente porque
permite que as pessoas que estejam conectadas possam dividir o espaco. Nao
implica necessariamente em que 0 espaco seja aberto a pessoas externas a
comunidade.

Este espaco pode ser claramente identificado em um canal de IRC, onde
a comunicacao entre todos os participantes da comunidack é visivel a todos que
estdo conectados naquele canal. Identificamos o #Pelotas como um espaco publico
e comum, uma vez que ndo é um canal moderado47, ndo possui limite de usuarios
(qualquer pessoa pode conectar-se ao canal através de qualquer servidor da
Brasnet), toda a conversacao que ocorre no canal é vista por qualquer usuario que
esteja nele.

Liu também cita a variedade de comunicadores, caracteristica do virtual
settlement, como condicdo para a existéncia da comunidade virtual. Essa
caracteristica é diretamente relacionada com a possibilidade de interacdo mutua,
gue ja discutimos anteriormente. Como o IRC é um ambiente multi-usuério, que
permite a conversa em tempo real, é também um ambiente que permite
potencialmente a interacdo mutua. A variedade de comunicadores é exatamente o
gue proporciona essa interagdo, o que excluiria canais que Nndo possuem UsuUarios.
Liu acrescenta a essa caracteristica, apontada por Jones, a necessidade de que
exista um numero de usuarios pelo menos constante no canal, para que a
interacdo aconteca de modo significativo no tempo e no espago para o
estabelecimento de lacos sociais. O #Pelotas é um dos maiores canais da Brasnet.
Segundo estatisticas de maio de 2001, o canal oscilava entre o oitavo e o quarto
maior canal da rede. O #Pelotas também possui um ndmero relativamente estavel
de usuarios, situando-se, em abril de 2001, entre os quatro canais mais estaveis da

rede.

47 Onde apenas os operadores que possuem o status de “voice”, representado por um sinal de “+” ao lado
do nick podem falar..
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A fronteira da comunidade virtual, como o canal onde ela se estabelece,
é outra caracteristica apontada por Liu. No caso, a comunidade do #Pelotas
estabelecer-se- ia apenas sobre este canal.

A estabilidade de membros seria a préxima caracteristica. De acordo
com Liu, a existéncia de Ilurkers ndo afetaria a constituicdo da comunidade.
Segundo ele, a esséncia da estabilidade de membros n&o seria a participacéo
continua de usuarios individuais no canal, mas simplesmente a aparicdo, a
presenca de um ndmero significativo de participantes em um periodo de tempo.

Acreditamos que a estabilidade de membros é importante para que
exista a possibilidade de se estabelecer lagos sociais, relacionamentos, que possam
evoluir para a constituicio de uma comunidade. Esses relacionamentos
aconteceriam a partir de niveis de interacdo entre as pessoas no canal. Existiriam
aqueles membros que efetivamente participam hé algum tempo da comunidade e
gue possuem lacos fortes e bem estabelecidos, aqueles que ndo acessam ha tanto
tempo, mas que possuem alguns lagos mais fortes e outros mais fracos, os novatos,
que ainda estao estabelecendo esses lacos, e uma populacao flutuante, “turista”,
gque apenas visita uma vez ou outra o canal. Portanto, esta estabilidade seria
referente a um nuimero de usuarios néo total.

No caso do #Pelotas, existe uma populacdo freqiente bastante alta.
Apenas a titulo exemplificativo, o canal possui uma populacéo de 23 operadores*s.
Um dos requisitos para que alguém seja operador do canal é que possua uma
freqUéncia minima de acesso ao canal quase diario. Isso sem falar nos usuarios que
normalmente acessam o canal. Uma outra fonte que podemos utilizar para fornecer
um indicativo da estabilidade de membros é o niamero de usuarios registrado nos
bots do canal4® (Quindim e Ambrosia). O Quindim, principal bot, possui 1739
usuarios registrados.

Um virtual settlement deve possuir ainda um nivel consideravel de
interatividade. Entendendo essa interatividade como interacdo muatua, em um
sistema aberto, de muitos para muitos, onde as mensagens relacionam-se entre si,
0 #Pelotas é um canal absolutamente interativo. E claro que uma profusdo de
mensagens entre os participantes, apenas no canal publico, ndo acontece de forma
regular durante o tempo todo. Muitas vezes, o canal esta cheio, mas esta calmo,
porque a grande maioria das pessoas conversa em modo privado. Outras vezes,

diversas discussfes paralelas acontecem no ambiente do canal.

48 Dados de agosto de 2001.

49 O bot (Quindim e Ambrosia) é um programa que roda no canal. O usuario registrado tem varias
vantagens, pode enviar mensagens a outros, receber recados importantes dos operadores, utilizar uma
saudacao ao entrar no canal, fornecida pelo bot (a info) etc.



Liu explica que a interatividade, em um canal de IRC, ndo é composta
apenas por mensagens verbais, mas também por outros tipos de mensagens como
a simulacdo de acdo. Ele destaca que a interatividade das mensagens pode ser
evidenciada pelo direcionamento das mesmas (a um usuario ou ao grupo todo) e

pela relagcdo do conteddo da mensagem.

<TeuCQut r oNi ck> oi

*** _MeN NoTr AVEsSo_- (~2000@\zn5l Pi OCLY. 200.193.97.0 Quit (Ping tineout_)

*** Renat aBi ancofirada} (AvA AnChE@) F6ddGuaQU. 200. 241.52. O has j oi ned #Pel ot as
*** registre (~conta@XbbfgPVsN v2.200.248.129. 0 has |eft #pelotas

<bel eza> oi

No exemplo acima, retirado de um log do canal #Pelotas, do dia 23 de
novembro de 2000, temos um usudario que diz “0i” (TeuOutroNick) sem direcionar a

sua mensagem a ninguém em especial, ao que é respondido por alguém (beleza).

<Steel > Querreiro, teus script sabe nostrar as horas?!?

<Q@uerrei ro_PpP> uheuheuheuhee

*** Andre_ (m RC@bbOwdKIaDXA. 200. 183. 170. O has j oi ned #pel ot as
<Querreiro_PpP> naum sei!!!

<Querreiro_PpP> : P

Neste outro log, do mesmo dia, no #Pelotas, um usuario direciona a sua
mensagem a outro, em meio ao canal publico, que responde.

Nao aprofundaremos a questdo da interatividade das mensagens (um
reflexo da interacdo muatua proposta por Primo), porque simplesmente queremos
trazer a evidéncia de que se trata de uma comunidade.

Um outro fator apontado por Liu é a estabilidade de nicknames. De
nosso ponto de vista, trata-se de uma consequéncia da permanéncia do individuo
na comunidade. Para que o0 mesmo consiga retornar aos lagos estabelecidos com
outros individuos e aprofunda-los, é necessario que ele utilize uma uUnica
identidade, ou ainda, um nick que seja reconhecido como sendo o seu pelos demais
membros da comunidade.

Uma das evidéncias que podem ser levadas em conta para a concluséao

de que esta estabilidade realmente existe é o servigo de nickserv da Brasnet, que ja

explicamos anteriormente. Se os nicks ndo fossem importantes para seus usuarios,
por que registra-los e cerca-los de cuidados especiais, impedindo que outras
pessoas os utilizem? Além disso, no nickserv, se um determinado nick ndo ¢
utilizado com uma frequéncia minima, o seu registro é perdido. Encontramos nicks
registrados por usuéarios do #Pelotas ha mais de quatro anos, evidéncia de que as
pessoas realmente optam por adquirir uma identidade permanente, se ndo no

ciberespaco, ao menos no IRC.
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-NickServ- AYS eh Al berto Yuichi Sato
- N ckServ- ays esta online.

-Ni ckServ- Horario do registro: 08 Nov 23:29:54 1999 BRST
-Ni ckServ- Utim nensagem de saida: Ping tineout: 180 seconds
- Ni ckServ- Qpcoes: Protecao de Kill, Seguranca, Privado

Como exemplo acima, utilizo o nick de um dos fundadores do canal
#Pelotas. O nick esta registrado ha mais de 3 anos, mas o préprio usuario admite
gue ja o desregistrou e registrou dezenas de vezes, para testes:

<AYS> bah eu ja desregistrei ele umas vezes pra testes e tal

Mesmo assim, o exemplo é valido para demonstrar o ponto que
ressaltamos. Na parte inferior da informacgdo (que é publica, pois é acessivel a
qualquer usuario do sistema), € mostrada a opg¢do de protecdo do usuéario:
Seguranca, Kill e Privado. Além disso, segundo AYS, que é um dos informantes

deste trabalho e administrador da Brasnet, o nickserv possui 254.891 nicknames

registrados (dados de 02 de agosto de 2001).

Como dado adicional, podemos complementar com as estatisticas que
sdo realizadas periodicamente da conversacdo no canal, que estdo online em sites
que serdo indicados adiante.

Através destas observacdes, acreditamos que existam fortes evidéncias
de que o #Pelotas constitua-se em um virtual settlement, com indicativos de que
também constitua uma comunidade virtual como a que definimos, uma vez que o
corpo organizado, ultimo fator de nossa definicdo, pode ser facilmente identificado
na constituicdo do #Pelotas. O canal possui um site informativo, com as regras,
fotografias dos usuarios que habitualmente estdo no canal, promove eventos na
vida real, possui um canal para que os operadores possam discutir e estabelecer os
limites de modo mais claro. Existe uma hierarquia, um comprometimento de
alguns individuos em abrir mdo de parte de seu tempo para organizar eventos e

controlar a comunicac¢do no canal de modo que todos possam conversar.
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2. OBJETIVOS

Community is both na object of study (an entity, a manifestation) and the
communicative process of negotiation and production of a commonality of
meaning, structure and culture. (Fernback, 1999:205)

Neste capitulo, procuraremos explicitar os objetivos do trabalho e a
literatura condizente com cada assunto que estabeleceu as bases para o
desenvolvimento de cada item. Nao discutiremos ainda os diversos posicionamentos
explicitados, pois, para tanto necessitaremos também da argumentacdo exposta
pelo estudo de caso, uma vez que se tratam de questdes ndo apenas referentes a
um conjunto teérico de base, onde era preciso explicitar conceitos, como era o caso
do capitulo anterior, mas igualmente referentes ao empirico, que sera desenvolvido

na préxima etapa do trabalho.

2.1. Objetivos gerais

O objetivo geral deste trabalho é estudar como uma comunidade virtual
especifica (em nosso caso, o canal #Pelotas) estrutura-se através da comunicacéo e,
portanto, obter uma visdo de como a Comunicacdo Mediada por Computador pode
atuar na sociabilizacdo dos individuos no ciberespacgo e, mais especificamente, na
formacgéo e estruturacdo de comunidades virtuais no IRC, além de encontrar um

conceito aplicavel para estas.

2.1.1. A comunicacdo como elemento fundamental da sociabilizagcdo no

ciberespaco

A comunicacao é o fator essencial para a sociabilizacdo de qualquer
individuo. A transmissdo de algum tipo de informacédo é o primeiro caminho para
que um individuo possa estabelecer contato com outro e, assim, desenvolver este
contato para uma relacao. Desta forma, “o processo estrutural que é associado com

a comunidade é a comunicacdo. Sem comunicacdo ndo pode haver acao para



organizar as relac¢des sociais.50” (Fernback & Thompson, 1998, online). A emissao,
transmissao e recepcdo de uma mensagem, seja pelo modo que for, é parte do
processo social de estabelecer contato com nossos semelhantes. Por isso, a
comunicacdo é essencial para a organizagao social. Assim como nossas células
falhariam em compor um organismo se ndo pudessem comunicar-se através da
emissao de substancias e impulsos elétricos, também nés falhariamos em compor
uma comunidade se féssemos totalmente desprovidos de qualquer forma de emitir
uma mensagem a alguém. Portanto, a comunicagdo permeia todo e qualquer
processo social, sendo por si, sua matéria-prima.

Quando falamos em comunidade virtual, portanto, estamos diretamente
envolvendo um complexo processo onde relagfes sdo estabelecidas em um novo
locus, de uma nova forma, entre pessoas. No ciberespaco, a importancia da
comunicagao é ainda mais clara: o ciberespaco € comunicagao e sé existe enquanto
uma quantidade de informacgfes estiver circulando entre os computadores que
estdo conectados pela Internet. E por isso que nesta abordagem do fenémeno,
optamos por construir uma teoria sobre a interacdo social no ciberespaco através

da analise da comunicacéao entre as pessoas.

2.1.2. A Comunicacédo no IRC

A comunicagéo no IRC é dinamica, interativa e sincrona, como aponta
Reid (1991, online): “A comunicagdo através do programa Internet Relay Chat é
escrita e 0os usuarios estdo espacialmente distantes, mas é também sincrona.51” O
sincronismo que o chat proporciona, ou seja, a possibilidade de conversar em
tempo quase real, entre varias pessoas que estdo relativamente distantes, é
importante. Ele proporciona que sejam estabelecidas relagcbes com um grande
numero de individuos quase ao mesmo tempo, com um feedback muito rapido, o
gue pode levar a uma construcdo mais rapida de uma relacdo social. Por conta
desta caracteristica, acreditamos que o IRC propicia um laboratério potencial para
o0 estudo da comunidade virtual e o encontro da mesma (como ja explicamos
anteriormente). A comunicac&o no IRC também propicia a interagdo muatua. “E uma
forma de comunicacgao escrita, - ou melhor - digitada, que é transmitida, recebida e

respondida dentro de um periodo de tempo que tem sido formalmente relevante

50 “The structural process is associated with community is communication.”
51 “Communication using the Internet Relay Chat program is writeen, and users are spatially distant, but is
also synchronous.”



apenas para a comunicacao falada52”(Reid, 1991, online). O IRC pode simular um
dialogo oral, que ndo é mais oral, mas escrito, escrito de modo oralizado e, na

maioria das vezes, coloquial.

Através de todos esses milhares de anos (com exce¢do da linguagem de
sinais), a linguagem tem sido ou falada, ou escrita. Mas a conversacao
online € um novo hibrido que é, ao mesmo tempo, falada e escrita e ainda,
n&o completamente nenhuma. E falar pela escrita. E escrita porque vocé
digita em um teclado e as pessoas léem. Mas por causa da natureza
efémera das letras na tela, e porque elas tém uma mudanca tdo rapida -
algumas vezes num instante -, € mais como falar.53(Coate, 1993, online)

De acordo com Doell (2001, online), o IRC apresenta uma linguagem
hibrida, que possui caracteristicas tanto da linguagem escrita quando da
linguagem oral. Ele acredita que o discurso, no IRC possui uma caracteristica mais
“oral”, devido ao uso criativo da linguagem escrita para a convencao de elementos
paralinglisticos (como a linguagem né&o-verbal), e informagdes contextuais, a
imitacdo de dialetos e contornos de entonacdo. Doell realizou um estudo linglistico
da comunicac¢éo no IRC, de modo quantitativo, em varios canais.

O IRC é também um ambiente puramente textual, mas que é usado
com uma caracteristica hibrida entre a lingua escrita e oral. Por conta disso, as
pessoas ao se comunicarem neste tipo de ambiente fazem uso de toda a forma de
emitir uma mensagem ao alcance de sua imaginacao. Isso, porque a comunicacao
verbal necessita ndo apenas de palavras, mas, de uma quantidade de sinais que
acompanham essa mensagem e fazem parte dela, como elementos que auxiliam o

outro a decodificar e interpretar aquilo que foi dito.

No ciberespaco, todos estéo no escuro. Nds s6 podemos trocar palavras uns
com os outros —nenhuma olhadela, ou dar de ombros, ou sorrisos ironicos.
Até mesmo as nuances da voz sdo retiradas.>*(Rheingold, 1992, online)

Como Doell (2001, online) apontou, existe um uso criativo de
convengdes, que tentam suprir a falta desses sinais, que acompanham uma

mensagem verbal. E o caso, por exemplo dos emoticons:

*** Nl aR Ssa™- (SRG@ GCsh7nf hRU. vetori al net.com br) has joi ned #pel ot as
<I SLAND> tu nora ondi
<| SLAND> ?

52 “It is a written — or rather — typed form of communication that is transmitted, received and responded to
within a time frame that has formerly been only thought relevant to spoken communication.”

53 “Through all these thousand of years (sign language excepted), language has been either gpoken or
written. But online conversation is a new hybrid that is both talking and writting yet isn’t completely either
one. It’s talking but writting. It's writting because you type it on a keyboard and people read it. But
because of the ephemeral nature of luminescent letters on a screen, and because it has such a quick -
sometimes instant — turnaround, it's more like talking.”

54 “In cyberspace everybody is in the dark. We can only exchange words with each other — no glances or
shurgs or ironic smiles. Even the nuances of voice are stripped away.”



* Pijama sem pvt's =(
<gp> q q e sport™°

No exemplo, temos o uso de um emoticon para expressar a decepc¢édo ou
tristeza do usuario. A acdo simulada também faz parte dos elementos nédo verbais
gque acompanham uma mensagem. Essa acdo serve para “agir” virtualmente, ou
mesmo, para comunicar aos demais uma atitude.

* eunaosei vai nanar cos anjinhos®

Nos exemplos, também é possivel notar como a “oralizacdo” desta
linguagem escrita reflete -se no modo como se escreve. O uso da escrita fonética, ou
seja, usando o som da palavra falada (“axu” ao invés de “acho”, “ondi” ao invés de
“onde”, etc.) abreviagfes (“q” ao invés de “ o que”) para escrever mais rapido e
outros.

Shaw (1997:133), que realizou uma pesquisa sobre grupos gays e
comunidades virtuais no IRC, diz que o IRC é o melhor exemplo de comunicacgéo
em tempo real, em toda a CMC. Segundo ele, é o IRC que melhor ilustra a
comunidade virtual definida por Rheingold, e de todas as formas de CMC, ele é
também a mais intrigante, devido a sua personalidade dupla: é ao mesmo tempo
publico e privado.

As observacdes de Shaw sdo realmente importantes, pois o carater
mutante de toda a comunicacdo no IRC decorre, justamente, da necessidade de ser
uma comunicacdo em “tempo real” e, portanto, oralizada. Como a velocidade é téo
importante para que a comunicacdo aconteca, as palavras tendem a tornar-se
menores e mais “fonéticas” (ou seja, escreve-se como se fala e ndo da maneira
ortograficamente ou gramaticalmente correta), além de abreviadas. Exatamente por
isso, o estudo da comunicacdo no IRC é interessante e tem sido realizado com
alguma frequéncia por linguistas e estudiosos da linglistica (vide Doel, 2001 e
1998, online).

A questdo do publico e do privado também é importante, porque,
muitas vezes, a comunicacdo estende -se a canais privados, fazendo com que algum
visitante desavisado encontre um canal silencioso, mas fervilhante de informacdes.
Voltaremos a discutir esses pontos na questdo da ética da pesquisa, no capitulo

sobre metodologia.

2.2. Objetivos Especificos

55 Log retirado do canal #Pelotas de 30/11/2000.
56 Log retirado do canal #Pelotas de 30/11/2000.



Com este estudo pretendemos tracar uma série esbocos de respostas

para as questdes que definimos como objetivos secundarios.

2.2.1 Caracterizacao do #Pelotas como uma Comunidade Virtual

O primeiro objetivo refere-se a definicho do #Pelotas como uma
comunidade virtual, de acordo com o conceito que desenvolvemos através da
bibliografia, como hipdtese a ser testada em campo. Existem fortes indicios de que
o #Pelotas caracteriza-se como uma comunidade virtual, a partir de um estudo
preliminar realizado com a metodologia do virtual settlement proposta por Jones
(1997, online) e Liu (1999, online). Procuraremos aprofundar este aspecto,
investigando se é possivel enquadrar o canal na definicdo que desenvolvemos no
capitulo anterior.

Existem, segundo acreditamos, niveis de interatividade no IRC.
Portanto, é possivel que nem todos os usuarios do canal facam efetivamente parte
da comunidade, sendo esta, a rigor, restrita a um grupo menor. Pretendemos
avaliar a participacéo dos individuos nestes niveis, para determinar em que medida
tal comunidade é constituida.

Este objetivo envolve, portanto:

Definicdo do #Pelotas como uma comunidade virtual através da analise da
presencga ou ndo presenca das caracteristicas apontadas em nossa definicdo de

comunidade virtual, construida através da revisao bibliografica;

Exploracdo de como estas caracteristicas (a saber: permanéncia, pertencimento,
existéncia de relagdes sociais, existéncia de um corpo organizado - que sera
basicamente explorado no segundo objetivo -, existéncia de um virtual

settlement) s&o apresentadas na comunidade;

Definicdo de um perfil para a comunidade do #Pelotas a partir do estudo dos

itens anteriores.

2.3. Estudo de Elementos da Comunidade Virtual
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Elegemos também alguns elementos importantes para a compreensao
da cultura e estrutura da comunidade virtual. Estes elementos foram estabelecidos
com base na literatura especializada e na coleta de dados obtida através da
observacao e determinados como relevantes para o estudo da comunidade. Através
deles, desejamos inferir como a comunidade estrutura-se também através da

comunicac¢ao. Sao eles:

2.3.1. ldentidade

Identity plays a key role in Virtual Communities. (Donath, 1999:29)

Para que os lacos sociais, que dao origem a uma comunidade, sejam
estabelecidos, é preciso um espaco temporal. Por isso, a construcdo de uma
identidade em um ambiente primariamente andénimo, como o IRC é importante.
Sem estabelecer uma identidade ou um elementos conectivo entre os diversos
apelidos que alguém use, torna-se impossivel retornar para os lagos sociais
preestabelecidos em visitas anteriores, exigindo que todo o trabalho de estabelecer
novas relagdes sociais seja reiniciado continuamente, tornando impossivel o
aparecimento de lagos de comunidade.

De acordo com Donath (1999:29), a identidade é muito importante na
comunidade, porque conhecer a identidade daqueles com quem se comunica é
fundamental para entender e avaliar a interacdo. A evolucdo das relacfes para a
comunidade depende do reconhecimento de um usuario pelos demais. Turkle
(1995:178) afirma que o mais importante na construcédo da identidade online: o fato
de que reconstruimos nossa identidade no ciberespaco, do “outro lado do vidro”.
Turkle trata principalmente da construcdo do género em um MUD, ou seja, em um
sistema onde a representacdo é a regra. O MUD, ao contrario do IRC, apresenta
uma caracteristica de realidade fantasiosa, de jogo. A representacdo através de
personagens é, portanto, a regra. No IRC, existem pessoas conversando com
pessoas, sem personagens definidos de forma fantasiosa. Em principio, sdo apenas
pessoas conversando com pessoas, COmMo se conversaria através de um telefone, em
uma sala de espera ou na mesa de um bar. No MUD, a realidade imaginativa é
muito mais forte. Nosso personagem luta com um dragdo e conversa com oS
personagens do outros em um ambiente construido de modo a incitar a
imaginacdo. Ndo é apenas conversa. E também um jogo. Por isso, a questdo da

identidade apresenta-se de um modo muito diferente no MUD e no IRC. Enquanto

no IRC, em geral, se tem multiplos nicks representando uma mesma identidade, no

MUD se tem multiplas identidades em multiplos nicks. Turkle (1998:6) fala no



ciberespaco como um espaco cultural de simulacao, onde é possivel falar, trocar
idéias e assumir personagens de nossa propria criagcdo. A visdo de Turkle abrange
uma “fragmentacado” do individuo no ciberespaco, metaforicamente exposta pelas
diversas “janelas” que o sistema permite: em cada janela é possivel ser uma “nova”
pessoa ou apresentar um novo “eu” que exacerba uma parcela da personalidade de
cada um, muitas vezes ndo condizente com o offline.

Como o IRC possui a caracteristica fundamental do anonimato, a
construcdo da identidade torna-se ainda mais dificil. No entanto, parece-nos que
uma grande parte dos usuarios possui um ou VAarios nicknames estaveis, ou
associados a ele. A Brasnet ainda dispde do servico de nickserv largamente
utilizado pelos usuarios, que registra e impede que outras pessoas utilizem os
apelidos registrados. A escolha de um nickname envolve toda uma maneira através
da qual o individuo sera reconhecido no espaco. Como explica Aranha Filho (1998,

online):

(...)ndo sd@o apenas burocracia de procedimentos técnicos, mas envolvem
definicdo de identidade, determinam o modo como o0 sujeito ganha
existéncia na rede, definem seu espectro de agdes possiveis. O usuario
penetra no espaco virtual assumindo uma persona (identidade eletrénica),
que pode movimentar-se, pronunciar-se e agir.

O nick néo é, no entanto, o Unico aspecto da identidade no IRC. A
comunicacao também atua como um fator de identidade. Donath (1999:39), em seu

estudo sobre a identidade, na Usenet (um newsgroup, ou sistema de comunicacao

assincrono na Internet, onde os participantes do grupo enviam as mensagens para
um determinado local, que posteriormente sdo lidas e respondidas pelos demais),
afirmou que, muitas vezes, o que atua como fator identificador de alguém era a
linguagem. Ela explica casos em que os autores modificavam o nome e ainda assim
eram reconhecidos pelo modo através do qual escreviam, pelos demais elementos
do grupos7.

Como na comunicagéo oral, onde muitas vezes desenvolvemos trejeitos,
modos de expressdo e palavras que se tornam também parte de nosso “modo
particular” de expressdo, o mesmo acontece no IRC. Certos usuérios desenvolvem
caracteristicas especificas, que os tornam reconheciveis além do nick.

Da mesma forma, essas caracteristicas podem ser estendidas a outros
aspectos, como 0 uso de emoticons ou mesmo cores nas linhas escritas pela mesma

pessoa (elementos que sdo determinados por ela).

57 Grupo, quando citado em relagdo a Donath, ¢ um sindnimo de comunidade. Trata-se de uma
abreviagdo para newsaroup, ou grupo de noticias, termo técnico para a forma com a qual as noticias sao

trocadas.
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Emoticons podem fazer mais do que simplesmente expressar emocgdes. Eles
podem também servir como assinaturas personalizadas. (...) Um emoticon
personalizado pode produzir uma assinatura visual muito efetiva, analoga
ao reconhecimento de alguém na vida real.58 ( Doel, 2000, online)

E o caso, por exemplo, do usuario Picard, a #Pelotas. Ele utiliza o
icone 1]:9), que representa suas varias expressdes quando esta conversando.

<Picard> so g el e nao gosto

<Pi card> {: @/

<Pi car d> hehehe

<Pi card> 1: 2)

<Pi card> 1: gp

<Pi card> no cheguei a ver®®

Primo (1997, online) afirma, ainda: “As pessoas acabam desenvolvendo
um estilo préprio de comunicacdo, que as caracterizam e que pode até se tornar tipico
na comunicacao de todo o grupo.” Essa caracteristica também pode vir a funcionar
como uma forma de identificacdo, uma assinatura, quase como a voz ou o modo
como se fala na vida real.

A incorporacédo de elementos identificadores do grupo, como o uso de
expressoes caracteristicas, uso de abreviagdes e modificagdo do modo com o qual se
escreve, segundo Donath (1999:39), fazem parte da identificagdo do usuario como
membro do grupo e da comunidade. Por isso, ao comecar a utilizar um meio de
comunicacdo da Internet, as pessoas tendem a incorporar as expressfes ao seu

vocabulario, quando estdo neste ambiente.

O uso dessas frases® expressa a identificagdo de alguém com a
comunidade online — é como se mudar para uma nova regiao e adquirir o
sotaque local. (Donath 1999:39)

Além disso, parte da literatura, (Turkle, 1995:228, Donath, 1999: 45)

trata também do “engano de identidade®1”, ou seja, de usuarios que tentam se

58 Emoticons can make more than simply express emotions. They may serve as well as personalized
signatures. Na emoitcon can produce an effective visual signature, same as recognization in real life.

59 Logs privados com o usuario, referentes a janeiro e marco e 2001. Utilizados com a permissao do
usuario.

60 Aqui a autora utiliza o termo ‘phrase” traduzido como frase. No entanto ela refere-se também a
abreviacdes, uso de termos técnicos, jargdes e outros elementos tipicos da comunidade, como
depreende-se do paragrafo:

“Language is also na important indication of group identity: ‘regarding group membership, language is a
key factor — an identification badge — for both self and outside perception’(Saville-Troike, 1982). Language
patterns evolve within the newsgroup as the participantes develop idiosyncratic styles of interaction —
especially phrases and abbreviations. Some are common to all groups: BTW, IMHO, YMMV (By the Way, In
My Humble Opinion, Your Mileage May Vary). Others are of limited extent: MOB, ONNA (Mother Of the
Bride, Oh, No, Not Again - used in misc, kids, pregnancy by womem who were trying to get pregnant to
report monthly disapointment). New words are coined and ordinary words gain new meaning: flame,
spma, troll, newbie. Using theses phrases expresses one’s identification with the online community - it is
akin to moving to a new region and picking up the local accent.”
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passar por outros na Internet. Dentro desta categoria, Donath (1999:45) fala do
troll. O troll é um usuario que em um newsgroup tenta se passar por um
participante legitimo, dividindo com o grupo seus interesses e preocupacdes. Nestes
casos, 0s membros do grupo, se ja familiarizados com o engano da identidade,
tendem a procurar distinguir as mensagens reais das mensagens de trolling e, se
julgarem alguma mensagem como trolling, tendem a banir o usuario do grupo. No
IRC isso é menos comum. Em geral, os trolls (utilizaremos o mesmo termo por
guestdo de conveniéncia) sdo usuarios que tentam se passar por alguém de sexo
diferente, enganando os demais usuarios com o objetivo de seduzi-los. Mas existem
outras formas de decepcdo, como idade, trabalho e, até mesmo, decepgdo em
relacdo a uma identidade completamente falsa, embora, acreditamos que sejam

menos comuns.

2.3.2. Género

Dentro da identidade, o género é também uma questdo importante e
citada por muitos pesquisadores (Turkle, 1999 e 1998; O'Brien, 1999 Kornbluth,
1998, Ehrenreich, 1998, Dibbel, 1998 , Spender, 1998, Miller, 1998). No IRC, a
seducdo parece representar um importante papel. Por isso, conhecer o género das
pessoas parece ser de consideravel importancia. No #Pelotas, pvts como os abaixo

sao razoavelmente comuns:

<chris-3> oi
<chris-3> vc é h ou nf?

<DENGOSOL7> oi
<DENGOSOL7> h ou nP®

“H ou M” da pergunta refere-se, naturalmente, a “vocé é homem ou
mulher?”. Dependendo da resposta, 0 usuario muitas vezes desiste de conversar
com a pessoa em modo privado. Essa questdo demonstra em parte, como o género
parece representar um papel importante na identidade dos usuarios. De acordo
com O’Brien (1999:77), as “caracteristicas de género sdo 0s meios primarios através
dos quais nés classificamos e definimos a n6s mesmos e aos outros”64. Os atributos
sexuais preenchem as informacgdes basicas sobre a forma com a qual conduzimos

as interagles com os outros e como organizamos a realidade social. O género &,

61 |dentity Deception

62 O Log é privado de 02 de agosto de 2001. O nickname foi modificado para preservar a identidade do
usuario.

63 Log privado de 07 de agosto de 2001. O nickname foi modificado para preservar a identidade do

usuario.
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portanto, importante na medida em que faz parte de nossa compreensdo de nés
mesmos e dos outros. Faz parte do modo através do qual experimentamos e
entendemos a Nn6s mesmos na comunicagdo com outros seres humanos (O’'Brien,
1999:78). No ciberespaco, temos um deslocamento entre mente e corpo. Logo, o
género ndo é uma caracteristica imediatamente dada a conhecer (a ndo ser que o
usuario queira). Quando no ciberespaco, o individuo precisa reinscrever-se,
redefinir-se, estabelecer a sua identidade em um novo ambiente, como explica
Aranha Filho (1998, online): “Obriga [0 ciberespaco] a um deslocamento do self, o
individuo se vé diante da tarefa de reinscrever a sua identidade em um novo
ambiente, de se auto-representar.”

O’Brien fala de uma “performance de género” como ponto fundamental
do género no ciberespacgo. Ou seja: no ciberespaco ndo se tem elementos corporeos.
O género é, portanto, uma construcao, uma performance comunicativa, que vem a

substituir os caracteres sexuais.

(Re)incorporar o self em um reino incorpéreo é um exercicio em reproducao
textual. Porque os elementos fisicos ndo estdo disponiveis, as pessoas que
conversam online devem sinalizar tudo o que desejam gue os outros saibam
a seu respeito através de um meio baseado em texto.65(O’'Brien, 1999:87)

A comunicagdo é também determinante para um conhecimento do
género. Como explica Donath (1999:38), alguém pode escrever “sou uma mulher”,
mas precisard também sustentar caracteristicas e reacdes da “voz” de uma mulher,
ou de um discurso feminino.

A tecnologia da comunicagéo online propde uma ocasido para explorar as

implicagbes da interacdo quando os elementos corp6reos usuais para a
codificacéo e respostas aos outros ndo estéo presentes.® (O'Brien, 1999:79)

O que se tem, na interacdo online, é um “fazer’ género e né&o,
simplesmente, “ser”. Pesquisadores como O’Brien, no entanto, acreditam que o
género no ciberespago é construido com uma tendéncia a reproduzir as formas
convencionais. As linhas de texto tendem a reproduzir os esteredtipos de género. E
0 caso das pessoas que se descrevem como idealizariam ser e ndo como séo, ou do

uso de nicks que fazem referéncia a pessoas desejadas sexualmente, como nome de

64 “gender characteristics are a primary mean by which we sort and define self and others.”

65 “(re)Jembodying the self in a desembodied real is an exercise in textual production. Because physical
cues are not available, online conversants must signal everything that they want others to know about
them through a text-based medium.”

6 “The technology of online communication poses an occasion to explore the implications of interaction
when the usual embodied cues for coding and responding to tohers are not presente.” A palavra cue foi
traduzida por ‘elementos’ em lugar de ‘dicas’ por acreditarmos que o contexto seria assim melhor
compreendido.
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atores, modelos, etc. O’'Brien chama essa hiperconstrucdo de “hypergendering”67 ou
“hipergénero”.

O anonimato proporciona ainda a experimentacdo do género. Uma
mulher pode experimentar “ser” um homem e vice -versa. O usuario sera exigido, no
sentido de apresentar elementos caracteristicos do género com o qual se apresenta,
proporcionando experiéncias diferenciadas. De acordo com Spender (1998:73), com
as possibilidades que a comunicacao online oferece, a tentagdo de adotar um nome
neutro ou um pseuddnimo masculino (por parte das mulheres), deve ser grande.
Isso porque, desta forma, a identidade ofereceria algum tipo de protecdo contra a
guantidade de convites sexuais e assédio, que as mulheres sofreriam na Internet. A
autora inclusive acredita que a maioria das mulheres teria assumido uma
identidade masculina, ou nicknames masculinos simplesmente para evitar esses
problemas. E que muitos dos nicknames femininos, que existiriam, seriam
simplesmente homens, tentando passarem-se por mulheres.

Spender procura trabalhar com a troca de género por parte das
mulheres na Internet. Ainda que os aspectos que ela desenvolve sejam, no minimo,
interessantes, ndo acreditamos que se constituam em uma verdade absoluta. Ao
contrério, a troca de género em uma comunidade virtual no IRC n&o é um habito. A
maioria das usuarias mulheres procura fazer-se identificar como mulher, seja
usando de trejeitos culturalmente construidos como femininos, como escrevendo
na cor rosa, ou utilizando-se de um artigo para reforcar o género no nick.
(Exemplos: A_Louka, A_groo etc.) A maioria das mulheres parece querer ser
reconhecida como mulher. 68
<JuZi NnaH> SEEl
<JuZi NnaH> h Seagal ne fal ou
<rasca_happy> :)

<rasca_happy> gt os anos vc ten®
<JuZi NhaH> [IB*°

Além disso, o trolling em questfes de género ndo é bem visto em chats,
segundo O’Brien (1999:90). De acordo com ela, a vigilancia de género’© é um
elemento importante nestes chats. Turkle (1999:212) fala na troca de género, como
comum no MUD. Segundo ela, para que alguém se apresente na Internet como uma
pessoa do sexo oposto, basta escrever uma descricdo. Ela afirma que a mudanca de
género pode ser uma oportunidade para explorar os conflitos tipicos do género

biolégico de alguém (pg. 213).

67 Hypergendering.
68 A este respeito, ressaltamos que a diferenca entre o entendimento de Spender e o que temos

observado é talvez devido a diferenca cultural existente entre o Brasil e os Estados Unidos.
69 L og privado do dia 03/03/2001. Divulgado com autorizagdo.

70 Vigilancia enquanto aviso, quando se descobre alguém que tenta passar pelo sexo oposto.
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O’'Brien (1999:100), por fim, diz que o género é uma construcéao social e
é a dimensédo primaria em que o0 corpo e a mente estdo conectados e influenciam
toda a nossa forma de ver o mundo. O género em cada pessoa é a manifestacdo de
uma construcdo cultural, que é localizada em um Unico e imutavel referente fisico,
que pode estar localizado no espaco e no tempo. De acordo com ela, é possivel
escrever e tentar experimentar novos géneros, mas ndo é possivel fazer com que
essa experiéncia seja real.

Dentro da construcao da identidade online, varios autores tratam de
construcdo de um novo “corpo” (Ullman, 1998, online), um corpo “substituto”, para
ser utilizado no ciberespaco. Ja explicamos que partimos de uma perspectiva
“mcluhaniana”, e que, deste modo, os elementos do computador funcionam como
extensdes de nosso proprio corpo. E muito comum o assunto principal de um canal
de IRC ser um jogo de futebol, por exemplo, que estd acontecendo naquele
momento.

Acreditamos, que o estudo do género dentro da construgcdo da
identidade em um canal de IRC, torna-se importante a medida em que ele
influencia toda a forma a partir da qual vemos o mundo e, mais do que uma
caracteristica fisica, trata-se de uma caracteristica cultural. Além disso, a mudanca
de género pode, ou néo, ser uma pratica comum no canal #Pelotas e pode existir
como uma experimentacdo ou como uma brincadeira. O género pode ser parte da
construgcdo e afirmacdo da identidade dos membros de uma comunidade no
ciberespaco e, a partir dai, descobrir como ele atua e se reflete nas a¢cbes dos
individuos no ciberespaco.

Com estes objetivos pretendemos investigar:

Em que medida o uso de um nick e o reconhecimento do mesmo é importante
para os usuarios, para compreender também em que medida atua a vontade ou
a necessidade das pessoas em estabelecer lagcos sociais duradouros, o que
refletiria diretamente na necessidade de estabelecer relacionamentos e, mais
tarde, comunidades virtuais entre as pessoas. Se 0 anonimato é importante e

em que medida é utilizado;

Como a identidade pode ser estabelecida através da comunicacdo em um
ambiente puramente textual e que tipo de recursos sdo utilizados pelos
usuarios para serem reconhecidos, ou ainda, para construir a sua identidade e

género no canal;
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Em que medida esta identidade online é correlata ou possui relacdo com a

identidade real ou a identidade offline das pessoas;

Em que medida o “jogo de identidades”, proporcionado pelo anonimato, é
experimentado pelos usuarios em uma comunidade virtual no IRC e como esses
usuérios lidam com a “decepcéo de identidade” e os trolls.

Como o género é entendido e representado pelos membros e na comunidade e
como é experimentado pelos usuarios, observando a troca de género e a

construcao do género pelos mesmos.

Que tipo e influéncia o género tem no comportamento dos usuarios enquanto

no canal.

2.3.3. Relacdes e Convencdes Sociais

Um outro aspecto que procuramos abordar neste trabalho refere-se as
relacdes sociais e as convengdes da comunidade, considerando-as como um
aspecto importante desta comunidade e, inclusive, condicdo essencial para a
existéncia da mesma e como elemento importante em sua organizagdo como um
“corpo” comunitario. Em parte, essas convenc¢des estdo relacionados ndo apenas
com o reconhecimento da propria comunidade como comunidade, mas, igualmente,

na “bagagem cultural” da comunidade.

2.3.3.1. Relacgdbes Sociais

A rede oferece condigdes de formagao de lagos de uma sociabilidade
especifica, o que se tem denominado ‘comunidades virtuais': pessoas que se

conhecem e se relacionam pela rede, submetidas as suas regras, suas
possibilidades e restri¢cdes.(Aranha Filho, 1998 online)

Neste objetivo pretendemos principalmente determinar em que medida
existem relagfes sociais no canal que chamamos de comunidade virtual e como
essas supostas relacfes influenciam a vida offline das pessoas. Isso, porque ja foi
possivel observar que a comunidade do canal #Pelotas nao € limitada ao
ciberespaco. Encontros dos membros na vida real, promocdo de eventos e até
mesmo engajamento social ja foram observados no comportamento offline dos seus
membros. O #Pelotas organiza, periodicamente, eventos com larga participacdo de

pessoas membros e ndo membros da comunidade virtual. Nos dias 11 e 12 e 18 e
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19 de agosto de 2001, por exemplo, aconteceu o “Mega IRCampeonato de Futebol”
(ou IRCamp, simplesmente). O evento, inteiramente organizado pelos membros da
comunidade, contou com expressiva participacdo de jovens e adolescentes da
cidade. Os organizadores estimavam, no inicio do campeonato, um publico de mais
de dez mil pessoas, com mais de 50 times inscritos. A ordem era que todos os times
fossem formados apenas por pessoas que normalmente acessavam o canal
#Pelotas. Como iniciativa paralela, foram arrecadados alimentos e agasalhos pelos
organizadores, juntos aos participantes, para doacfes. Este ndo é o primeiro evento
deste género que o canal organiza.

Habitualmente, quando as comunidades de IRC organizam encontros
offline, os mesmos séo conhecidos como IRContros. O #Pelotas organizou, em 1998,
o primeiro MegalRContro de sua existéncia, com a participacdo de mais de 400
usuarios, entre esporadicos e freqlentes. Esses IRContros ocorrem, atualmente,
com bastante freqUéncia e, em nossa opinido, demonstram que as pessoas desejam
formalizar os lagcos que estabelecem no ciberespaco, também na vida real.

Um outro aspecto, que também faz parte, do nosso ponto de vista, das
relacfes sociais é a questdo do conflito. Como Reid (2000:129) observou, conflitos
nas comunidades virtuais sdo bastante freqientes. E como ela também observa,
“apesar da aparéncia de seguranca dada pelos pseuddnimos e a distancia, as
pessoas podem se machucar no ciberespaco?1”. Ou seja, os conflitos no ciberespaco
sdo, muitas vezes, tao reais para as pessoas que participam deles como os conflitos
na vida offline. E o conflito torna-se importante na medida em que regras e
elementos de controle social sdo criados para evita-los e na medida em que se
relacionam diretamente com questdes de poder. De acordo com Smith (2000:135), o
conflito € uma propriedade natural dos sistemas sociais. As questdes do conflito
envolvem harmonia e dissonancia. Enquanto existem regras para manter a
comunidade em harmonia, existem também a quebra dessas regras, gerando o
conflito. O estado conflitante em si, como discute Smith, ndo é por si sé bom ou
ruim. Em geral, tanto o conflito quanto a harmonia sdo positivos em um sistema
social e necessarios para a sobrevivéncia do sistema. O conflito também envolve
aspectos da toleradncia da prépria comunidade. Smith categorizou estes conflitos
existentes em uma comunidade virtual como conflitos entre os administradores e
conflitos entre os usuarios (2000:139-143).

Juntamente com os conflitos, existem os mecanismos de controle social,
geralmente reacdes da comunidade contra um ou outro conflito, tais como
humilhacdo ou castigo publico. Smith (2000:147) refere-se ainda ao banimento

(exilio) como um mecanismo de controle social dos chats.
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No #Pelotas, os operadores sdo aqueles responséaveis por impedir e
dirimir os conflitos e aqueles que determinam que tipo de castigo o usuario vai
receber e qual usuario tem ou ndo razdo na disputa’2. Disputas entre os
operadores também podem acontecer. Na realidade, a prépria existéncia do conflito
e dos mecanismos de controle contribuem para demonstrar que existe um sistema
social operante, uma comunidade no ambiente que se estuda. As comunidades
virtuais, como qualquer sistema social, incluem a diversidade e precisam encontrar
uma maneira de integra-la. Como resultado dessa diversidade, conflitos podem
acontecer e de acordo com Smith (2000:160), podem ser bastante dificeis de
resolver.

Os objetivos aqui, resumidamente, sdo:

Conhecer a profundidade dos lagcos estabelecidos na comunidade virtual na

opinido dos usuarios, estabelecendo também sua importancia para 0s mesmos;

Estabelecer em que medida esses lagos formados online influenciam a vida

offline dos membros e participantes da comunidade;

Quais os mecanismos utilizados pela comunidade para manter a sua coeséo e

quais os mecanismo de controle social também utilizados;

Como o conflito é visto pela comunidade, como ocorre e como é dirimido;

Que tipo de conflitos acontecem e como a comunidade tolera esses conflitos;

Conhecer como o #Pelotas atua como uma oportunidade de sociabilizacao tanto

online quanto offline.

2.3.3.2. Convencdes Sociais

Como uma comunidade, o #Pelotas também precisa estabelecer-se
sobre um contrato social entre as pessoas que acessam o0 canal, de modo que a
propria existéncia de um corpo, em meio aos caos de mensagens, seja possivel. Por
isso, todo o usuario que entra no #Pelotas é admitido como parte do contrato e,

portanto, sujeito as regras preestabelecidas. Em geral, a maioria dos canais de IRC

71 (...)despite the appearance of safety given by psedonymity and distance, you can ge hurt in cyberspace.”
72 Kick ou ban (chute ou banimento do canal).
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pré-existentes e com as quais a maioria dos usuarios entra em contato, quando
comeca a utilizar meios publicos na Internet: a Netiqueta’3. Por exemplo, escrever
em LETRAS MAIUSCULAS é considerado falta de educacéo, pois 0 uso do caps lock
(tecla responsavel pelas letras maidsculas no teclado) é entendido como o fato do
usuario estar gritando. O costume de usar emoticons é outro exemplo deste tipo de
convencao.

Pesquisadores como Reid (2000:111) demonstram que 0Ss usuarios
tendem a se comportar de modo mais desinibido no ciberespaco do que
normalmente se comportariam quando face-a-face. Essas formas de desinibicdo séo
expressas de maneiras bem variadas: alguns sdo agressivos e desrespeitosos,
outros mais amigaveis e mais intimistas. Essa maior liberdade seria uma
consequéncia daquilo que Reid diferencia do anonimato, o “pseudonimato”, que
seria uma das coisas que a Internet proporciona.

Na verdade, qualquer pessoa que se dispuser a estudar a ideologia que
permeia a Internet, vai descobrir um conjunto de principios e movimentos muito
parecidos, ancorados em cima de principios como o da liberdade de expressao (e
consequente rechaco da censura em qualquer nivel), defesa do anonimato (e
consequente 6dio a qualquer tipo de tentativa de identificacdo ndo autorizada de
qualquer wusuario), 6dio a invasdo de privacidade (e conseqlente envio de
mensagens de propaganda n&o-autorizadas pelos usuarios aos seus enderegos de e-
mail, por exemplo, mensagens de propaganda no IRC, etc.), etc. Acreditamos que,
em parte, essa ideologia pode ser explicada se “cavarmos a fundo” na histéria da
Internet. John Perry Barlow, considerado um dos co-desenvolvedores da Rede,
resume parte desta ideologia na muito conhecida na Rede, “Declaracdo de
Independéncia do Ciberespaco’74. Em um outro texto, intitulado “A vida privada no
Ciberespaco”75, Barlow declara seu medo de que a Internet se torne um elemento de
controle social, como o famoso Big Brother, do romance “1984” de George Orwell.

Ao entrar no #Pelotas, 0 usuario recebe uma mensagem identificando o
canal e expondo os principios que o regem e onde informar-se sobre o que pode ou
nao fazer, enquanto estiver ali. Se desobedecer as regras, o usuario pode ser
chutado do canal ou até mesmo banido por um operador.

O status de operador é muito importante no contexto da comunidade
virtual. Como os operadores do #Pelotas sdo em numero reduzido (apenas 23), o
poder torna-se um status dentro da comunidade. Ser um operador torna-se um

desejo de todos os usuarios. Sdo comuns pedidos como os abaixo:

73 Existemn varios sites sobre o assunto. Vide bibliografia.
74 Vide bibliografia.
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<aninhah_sj> da op?76

<’cLauDiO™> me consegue op?’’

Em geral, o numero de pedidos, como os exemplos acima, € muito
grande para os operadores, o que por si s6 ja demonstraria que a funcéo (cujo
objetivo, a principio, seria apenas evitar que algumas pessoas prejudicassem a
maioria impedindo a conversacao) torna-se mais do que isso: é uma forma de obter
também um status social dentro da comunidade, uma forma de ser admirado, de
ser diferente.

Por isso, consideramos que o estudo desse tipo de relacdo de poder é

importante. O #Pelotas possui um website (http://www.pelotas.org), onde podem

ser encontradas as regras que regem o comportamento dos usuarios e que devem

ser observadas pelos operadores, quando estdo presentes no canal.

2.3.3.3. Hierarquia

A hierarquia foi mostrada em diversos ambientes virtuais por diversos
autores. Reid (2000:119), em um estudo sobre MUDs78, demonstrou varios estagios
dos privilégios dos usuarios e como, dependendo do nivel dos privilégios, cada
usuario era tratado com deferéncia pelos demais. De acordo com ela, barreiras
sociais acabam por ser criadas entre os usuarios que detém o privilégio e os
demais. “A distancia entre os regradores e os regrados é mantida cuidadosamente79”
(pag. 119) O poder desses usuarios, que detém os privilégios, nem sempre é aceito
sem questionamentos. Ela afirma que favoritismos e questionamentos sdo uma
guestdo freqiiente nos MUDs. Reid também identificou elementos de cooperacao
entre os individuos, baseados em uma certa dose de companheirismo em outros

mundos. Mas, ela atesta ao final que:

A coeséao social em MUDs de aventura® é o resultado da regra darwiniana
da sobrevivéncia do mais qualificado. Do nivel mais superficial, apenas os
mais fortes e os mais talentosos usuarios vao sobreviver e prosperar em
MUDs de aventura. Leva tempo, esforco e habilidade ndo apenas para se

75 Vide bibliografia.

76 Log privado do dia 28/07/2001. Usuéria do canal #Pelotas. O nick foi modificado.

77 Log privado do dia 18 de julho de 2001. Usuério do canal #Pelotas. O nick foi modificado.

78 Multi-User Dungeon — S&o sistemas textuais de conversagao e interacdo semelhantes aos chats, mas
utilizados de forma fantasiosa, como RPGs (Role Playing Games).

79 “Distance between the rulers and the ruled is carefully mainteined.”

80 MUDs sao essencialmente divididos em duas categorias: MUDs de aventura, onde o usuario
desenvolve habilidades, luta contra monstros e outros usuarios e que estrutura-se basicamente como
um jogo e MUDs sociais, onde o0s usuarios procuram principalmente conversar, embora em um
ambiente fantasioso.
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tornar poderoso em um MUD, mas simplesmente para sobreviver.8{(Reid,
2000:125)

A hierarquia em um MUD de aventura estrutura-se de modo diferente
de um chat como o IRC. Isso porque no MUD o poder é, muitas vezes, conquistado
através da atuacdo diante de obstaculos e do tempo dispendido através do
desenvolvimento das necessarias habilidades. No IRC n&o existe nada disso. Os
privilégios sdo dados por aquele que funda o canal founder) a quem ele quiser com
base nos critérios que ele quiser. Qualquer usuario pode criar um canal e
familiarizar-se com os comandos e privilégios de um founder. No entanto, quando
existentes em grandes canais, como o #Pelotas, com um grande ndmero de
usuarios, o privilégio torna-se um status. Nao é mais algo que qualquer um pode
ter. E, quanto maior o canal, o status de operador parece tornar-se
proporcionalmente maior.

Reid (2000:126) observou ainda que os MUDs sociais nédo parecem ter
sua hierarquia estabelecida de forma tdo explicita em cima da competicdo e da
forca e habilidades dos usuérios, mas em cima da interacdo e contribuicdo. Os
usuarios tenderiam a ganhar privilégios através da insercdo e participacdo no
mundo. A caracteristica parece mais proxima dos canais de IRC.

Como ja explicamos, a hierarquia dentro do canal existe de uma forma
muito clara. Existe o fundador do canal (no caso, o #Pelotas encontra-se registrado
pelo AYS), que controla o status de todas as demais pessoas e 0 que podem ou nao
fazer no canal, a partir de algumas op¢fes que séo oferecidas pelo chanserv. Como
o #Pelotas possui dois bots (bots precisam de uma autorizacdo especial para rodar
na Brasnet), o Ambrosia e 0 Quindim, o status imediatamente inferior na hierarquia

do canal é o de owner dos bots (ou seja, as pessoas que tem total acesso ao bot, que

em geral possui kick e ban automatico, além de dar o status de operador para
outros usuarios e outras facilidades). No caso do #Pelotas, os dois bots pertencem
aos usudarios AYS e maddog66682. Em seguida, vém 0s masters, ou aqueles que tem
acesso a varios comandos mais complexos no bots e que, teoricamente, auxiliariam
na manutencdo do mesmo. O #Pelotas possui 5 masters. Por fim, viriam os
operadores. Apesar de serem o0s Unicos que séo diferenciados no canal
(representados por um “@”antes do nick), eles seriam os ultimos na escala do poder,

antes dos usuarios comuns.

81 “Social cohesion on adventure MUDs is the result of the Darwinian rule of the survival of the fittest. On
the most superficial level, only the strongest and most talented users will survive and flourish on
adventure MUDs. It takes time, effort and skill not only to become powerful on such MUDs, but simply to
survive on them.”

82 OQwners, portanto, dos bots.



O canal possui, portanto, uma hierarquia bastante complexa. Parte
dessa hierarquia é visivel pelos usuéarios, parte ndo. Aqueles que detém o status de
operador possuem privilégios especiais, como, por exemplo, acesso ao canal #Pel.
Em parte, esses privilégios se explicam, porque a intencdo é que todos os ops
possuam 0s mesmos padrfes para retirar usuarios do canal, procurando utilizar o
poder o menos possivel. Na verdade, o status deveria ser um servico e nao um
privilégio, como foi construido pela comunidade.

Na Brasnet, existiria ainda mais uma classe de poder, os chamados

IRCops. Os IRCops sdo os operadores dos servidores, com poderes ainda mais

amplos e que superam as fronteiras dos canais. Um |IRCop pode, por exemplo,
retirar um usuario permanentemente da rede, impedindo-o que volte a utilizar a
Brasnet, fechar canais permanentemente, receber o status de operador em
gualquer canal, etc. Em geral, cada servidor conectado a Brasnet possui um

numero bastante limitado de IRCops.

2.3.3.4. Leis

Procurando padronizar o comportamento dos operadores, o canal

#Pelotas possui também um conjunto de regras. Essas regras, que estdo no website

do canal (http://www.pelotas.org/regras/), foram criadas e discutidas com a

participacdo de diversos operadores, em tendo como base a Netiqueta da Internet.
Essas regras tornam-se importantes a partir do momento que servem como modelo
de comportamento no canal e que criam situacfes, onde usuarios podem ser
retirados do canal por ndo obedecé-las.

N&do apenas o canal possui regras explicitas, mas, também a rede
inteira da Brasnet possui regras explicitas de comportamento, que sado recebidas
pelos usuéarios sempre que estes se conectam. A desobediéncia as regras pode
resultar no desligamento permanente do usuario dentro da rede, ou mesmo uma
desconexao forcada (kill).

Uma grande parte das regras de etiqueta da Internet é estabelecida
simplesmente com base no bom senso. Por exemplo, o flood (repeticdo da mesma
frase vérias vezes) é constantemente combatido, em qualquer canal de chat. Isso
porque essa repeticdo, em grande escala e feita por varias pessoas acaba gerando
lag (ou atraso no recebimento e envio das mensagens pelas outras pessoas do
canal). Imagine, por exemplo, que dez pessoas entram em um canal e comecam a
cumprimentar todas as outras 200 pessoas do canal, uma a uma. Em pouco

tempo, se tem um volume enorme de mensagens que prejudica a leitura dessas
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mensagens e a conversa de todos os demais membros e, dependendo da conexé&o,
pode, inclusive, trancar o recebimento de mensagens por outras pessoas que
também estdo no canal. Uma outra regra muito conhecida é a famosa lei de ouro
“ndo fazer aos outros o0 que ndo se gostaria que fosse feito a nés”. Em geral,
palavras ofensivas, “gritos” e falta de educacdo também n&o sado tolerados em
canais de IRC. Alguns canais possuem ainda outros tipos de regras bastante
especificas, como canais onde nao é permitida a conversa em outra lingua que nao
a oficial do canal, canais onde ndo é permitida a entrada de outras pessoas que nao
aquelas ja registradas no canal e as tentativas de entrada sdo punidas com um
ban, etc. Como se vé, cada canal, ou ainda, cada comunidade, pode desenvolver e
estabelecer suas leis independentemente das demais.

A partir do estudo desses elementos, investigaremos, também, dentro

do possivel:

Em gue medida a hierarquia influencia as relagbes dentro do canal e em que
medida o status de operador passa a ser um status superior dentro da

comunidade;

Como se d& o controle dentro do canal e como os operadores e demais usuérios

véem esse controle, se existe algum tipo de valor comum entre os usuarios;

Como as regras influenciam o comportamento das pessoas e em que medida a
comunidade respeita e considera importante respeitar essas regras e como

essas regras sado construidas;

Como os ogeradores atuam, se possuem algum compromisso com a

comunidade, como véem seu proprio status.
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3. METODOLOGIA

Com base nos objetivos anteriormente expostos, explicamos, neste
capitulo, como procedemos durante esta investigagao.

E necessario, neste momento, novamente lembrar que este trabalho
possui um fundamento empirico muito importante, pois a convivéncia no IRC faz
parte de nosso ambito de estudos ha mais de quatro anos, durante os quais temos
observado milhares de situacdes e elementos que nos fazem acreditar que as
pessoas na Internet e, mais especificamente, em canais de IRC, podem constituir
comunidades virtuais. O foco e o olhar deste trabalho sdo os da comunicacao,
lembrando ainda que, neste caso, apenas temos “palavras” como objetos de estudo.

E importante salientar que o programa mIRC, que utilizamos para
acessar o protocolo IRC, possui uma funcdo chamada log, ou gravacéo. Utilizamos
essa funcédo para gravar toda a conversagao que acontece no canal desde 1998.
Uma vez que a comunidade é muito mutante, como é caracteristica da Internet,
procuramos usar, neste trabalho, apenas referéncias ao material que remontem ao
ultimo ano, no maximo, embora em quest8es histéricas tenha utilizado o arquivo

no inicio. O uso de arquivos log em pesquisas no ciberespago ¢ muito difundido

entre os pesquisadores.

Uma das Unicas caracteristicas da comunica¢do mediada por redes é que
quase todas as interagfes deixam atras de si um traco duravel: pistas
eletrénicas que podem prover dados detalhadas sobre o que um vasto
grupo de pessoas faz online. Diferentemente da pesquisa em relagdes
sociais face-a-face, a coleta de dados online pode ser automatizada e
realizada sobre um extenso periodo de tempo de um vasto ndmero de
espacos sociais envolvendo milhSes de pessoas e dez milhfes de
mensagens.8 (Smith 1999:196)

O trabalho foi basicamente divido em trés etapas, como veremos a

seguir.

8 “One of the unique features of network-mediated-communication is that almost all interactions leave
behind a durable trace: eletronic tracks that can provide detailed data about what vast number of people
do online. Unlike research on face-to-face social relations, online data gathering can be automated and
collected over an extend period of time from vast numbers of social spaces involving millions of people and
tens millions of messages.”



3.1. Primeira fase

A primeira fase buscou determinar o que seria uma comunidade virtual
no IRC, com base na literatura especializada84 e nos dados empiricos que foram
observados em campo, como um todo. Essa conceituacdo foi necessaria porque a
prépria literatura mostra-se muito prédiga no que diz respeito ao assunto e muitos
conceitos sao utilizados para determinar a comunidade virtual, com elementos
diferentes e generalizacfes diferentes. O termo “comunidade virtual” possui assim
diversas acepcdes e diversas caracteristicas. Refletindo sobre as varias teorias sobre
0 assunto, chegamos a uma conclusdo sobre a que nocdo o termo se refere e
procuramos especifica-la com os dados adquiridos da observacao do canal #Pelotas
e logs acumulados.

Para que o trabalho fosse possivel, procuramos entdo verificar um
conceito de comunidade virtual especifico para o IRC, levando em conta as
particularidades da comunicagdo neste ambiente. Para tanto, é de extrema
importancia a teoria do virtual settlement de Quentin Jones (1997, online), que
determina pontos fundamentais para o que constitui uma comunidade virtual e,
como as atividades realizadas na Internet podem ser compreendidas como
“comunidade virtual”, no sentido socioldgico (Liu, 1999, online). A partir da teoria
de Jones, é possivel determinar-se se uma dada quantidade de mensagens
constitui ou ndo uma comunidade virtual. Com essa teorizacdo buscamos validar a
comunidade escolhida para este trabalho como comunidade virtual através de um
estudo exploratério. Esta experimentacdo empirica da teoria de Jones ja foi
realizada e reportada por Liu (1999, online) dentro do ambito do IRC. Segundo ele,
“é possivel testar empiricamente a existéncia de uma comunidade virtual, ao invés de
aceitar a existéncia de uma (...)’85. Com base nos elementos encontrados neste
estudo exploratério e na literatura, definimos um conceito hipotético para a
comunidade virtual, bem como algumas categorias que poderiam revelar-se
importantes para o estudo desta. Essa elei¢do foi realizada com base nos seguintes
critérios: elementos que a literatura apontava como importantes no estudo da
comunidade virtual, como identidade, género e hierarquia e que foram observados
como importantes também no caso; e elementos que a literatura nao aponta, mas
que foram observados como recorrentes ou importantes na estrutura do #Pelotas,
como as regras, relacdes sociais e outras convencdes sociais; o ultimo critério foi o
tempo para a construcao da dissertacdo, que por ser limitado, infelizmente, nédo

permite aprofundar ainda mais o trabalho.

84 Construcao a partir da reviséo bibliogréfica.



O estudo exploratério constituiu-se em uma série de observactes
sistematicas durante os meses de marco e abril de 2001, bem como a realizacdo de

15 entrevistas com usuarios do canal.

3.2. Segunda Fase

A segunda fase compreendeu um estudo mais aprofundados dos itens
determinados na fase anterior. O que se procurou fazer sdo recortes qualitativos em
torno das questdes e discussdo das relacbes de comunicacdo em torno desta
problemética, com base na Grounded Theory.

3.2.1. Grounded Theory

Neste trabalho procuramos utilizar a Grounded Theory como
metodologia fundamental para a andalise dos dados. A Grounded Theory é uma
forma de pesquisa criada por Strauss e Glaser, em 1967. De acordo com Strauss e

Corbin (1990:24), a principal contribuicao dela para o método, seria:

a) “a necessidade de ir a campo, se alguém quer entender o que esta acontecendo;

b) aimportancia da teoria, baseada na realidade, para o desenvolvimento da disciplina;
C) a natureza da experiéncia e sua passagem como uma continua evolucao;

d) o papel ativo das pessoas na formagdo dos mundos em que vivem;

e) um énfase na mudanca e no processo, e a variabilidade e complexidade da vida;

f) asinter-relagdes entre as condigBes, significado e agdo. 8"

Seu principio basico reside na estratégia de que a teoria deve ser gerada
inicialmente pelos dados ou, se as teorias existentes parecerem adequadas para a
area de investigacao, elas devem ser elaboradas e modificadas de acordo com os
dados que sao meticulosamente confrontados com essa teoria. “A principal
caracteristica da Grounded Theory é que o problema emerge dos dados” (Verle,
1999:24). O método utiliza a criatividade do pesquisador e a sua “sensibilidade

tedricad7’”, uma caracteristica referente a sensibilidade do pesquisador com relacao

85 “(_..) it's possible to test empirically the existence of a virtual community instead of simply assuming its
existence in a technical domain as done in the past.”

8 A) the need to get out into the field, if one wants to understand what is goingo on; b) the importance of
theory, grounded in reality, to the develop of a discipline; c¢) the nature of experience and undergoing as
continually evolving; d) the active role of persons in shaping the worlds they live in; €) an emphasis on
change and process, and the variability and complexity of life and f) the interrelationships among
conditions, meaning and action.”

87 theoretical sensitivity



aos dados obtidos, diretamente relacionada com a formacédo do pesquisador e sua
experiéncia com a area. Essa sensibilidade tedrica pode ser desenvolvida através da
leitura, ou seja, da literatura tedrica sobre o assunto. Um contato rico com esse
material auxilia o pesquisador a ter uma maior sensibilidade com aquele fenbmeno
que analisa, auxilia na formulacao de questfes e de idéias sobre o problema. Uma
outra fonte desta sensibilidade é a experiéncia profissional e pessoal. Justamente
por este trabalho possuir um aspecto empirico muito forte, principalmente pela
nossa experiéncia pessoal, consideramos que a Grounded Theory oferece a melhor
possibilidade de aproveitamento metodolégico desses dados ja observados.

A analise dos dados é denominada “codificacdo” (coding). A codificacdo
na Grounded Theory é composta de trés tipos importantes: a) codificacdo aberta
(open coding); b) codificacdo axial @xial coding) e c) codificacdo seletiva §elective
coding). A codificacdo aberta é pertinente especificamente para a nomenclatura e
categorizagdo do fendmeno através de um exame minucioso dos dados. E o primeiro
passo da andlise. Durante este processo, os dados sdo quebrados em partes
menores, examinados, comparados em suas similaridades e diferencas e questfes
refletidas nos dados sao formuladas sobre o problema. Através da codificacdo
aberta, o pesquisador deve fazer comparacdes, e fazer perguntas. Esta fase
fragmenta os dados e permite que sejam identificadas categorias, propriedades e
dimensdes. A segunda fase, da codificacdo axial, coloca os dados juntos, de forma
que seja possivel realizar conexdes entre as categorias e suas subcategorias. O foco
€ no contexto das categorias, nas estratégias e nas conseqléncias dessas
estratégias. O objetivo é analisar as relagdes entre as categorias, descobrindo
diferencas e similaridades. A ultima fase, denominada codificagéo seletiva, trata da
integracdo das categorias. O processo é semelhante ao da codificagdo axial, apenas
acontecendo em um nivel mais abstrato de analise. Uma das técnicas é a story line,
ou seja, a histéria contada de modo analitico, integrando as categorias de modo a
relaciond-las e escrever uma “Unica histéria” sobre o assunto (Strauss e Corbin
1990:122).

Durante todo o processo da Grounded Theory, o movimento do
pensamento é sempre dedutivo e indutivo, existindo uma constante relacdo entre
proposicdes e checagem dessas proposicdes.

O método da Grounded Theory exige “uma selecdo dos casos e uma
divisdo em elementos ou niveis dos casos através de uma correta e criteriosa
categorizacdo”. (Rocha, 2000:79) Ou seja, € preciso que os dados coletados sejam
criteriosamente categorizados, classificados, para que se obtenha uma anélise
correta dos elementos e suas articulagfes. Essa categorizacédo é fundamental, pois

a reflexdo sobre ela fornece categorias analiticas que contribuirdo para a



construcdo da pesquisa. De acordo com Verle, o0 método pode ser dividido em duas

instancias:

Em primeiro lugar deve ser efetuada a descri¢cdo exaustiva dos processos
que estdo sendo estudados e dos resultados obtidos. Em segundo lugar,
vem a analise interpretativa, procurando codificar os dados obtidos e
observar as regularidades apresentadas. Nesse processo, mais do que a
freqiéncia de um determinado fendmeno, é o seu significado que é
buscado, em um processo de conceitualizagdo, a partir da descricao dos
fenébmenos observados. (Verle, 1999:25)

Além disso, o pesquisador deve perguntar questdes conceituais e
generalizantes como meios para desenvolvimento de densidade conceitual, termo
utilizado por Strauss e Corbin para referir-se ao desenvolvimento tedrico. De acordo
com Fernback (1999:215), a Grounded Theory é uma abordagem eficaz para
determinar tépicos do fendmeno social no ciberespaco. Isso porque a Grounded
Theory enfatiza a relacdo entre o conceito (no caso, a comunidade virtual) e os
atores humanos (no caso, os participantes da comunidade virtual) “como um meio
de conectar as varias perspectivas dos membros das cibercomunidades com
padrdes de acdo e seus contextos, este método de teorizacdo parece
particularmente voltado para a aplicagdo no dominio do virtualds” (1999:215).
Metodologicamente, a Grounded Theory considera as praticas sociais como parte da
construcdo tedrica do pesquisador. Ela procura uma conceitualizacao

interpretativa.

3.2.2. Coleta de Dados

Para a coleta de dados, utilizamos a observacao participante, além da
gravagdo das conversas no canal e fora dele em arquivos logs. Também foram
realizadas entrevistas com os operadores do canal, bem como com um ndmero
igual de usuarios habituais, de modo que fosse possivel obter uma visdo dos dois
“lados” do canal e também observar como a hierarquia poderia influenciar as
relagbes dos usudrios. Foram entrevistados 18 dos 22 operadores (0 23° seria a
pesquisadora, portanto, ndo entrando na contagem), sendo que, dos quatro que
nao foram entrevistados, dois ndo estdo mais usando o canal (nenhum acesso
durante o periodo das esntrevistas), um recusou-se a ser entrevistado e o ultimo

nao tinha tempo disponivel para a entrevista. Foram entrevistados também 18

8 “as means of connecting the various perspectives of cibercommunity members with patterns of action
and their context, this method of theorizing seem particulary suited to application within the domain of
vitrual”
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usuarios néo-operadores, com base em sua frequéncia observada previamente ao
canal. A justificativa para a escolha dos operadores é exatamente a de que eles
constituem uma elite dentro do canal, com grande participacao e acesso, podendo
contribuir, acreditamos, com um viés rico de elementos significativos para a
pesquisa. Da mesma forma, os usuéarios n&o-operadores entrevistados foram
escolhidos com base em sua freqUéncia de acesso e disponibilidade para a
entrevista. A justificativa para a escolha desses critérios é a de que este trabalho
busca estudar o #Pelotas como uma comunidade. Portanto, usuarios esporadicos,
gue nédo fazem parte da comunidade ou que ndo possuem uma minima participacao
no canal, ndo contribuiram com dados significativos para os objetivos expostos. O
periodo de entrevistas durou aproximadamente dois meses e meio. As entrevistas
foram realizadas online, através de uma conversa informal e tendo como base o
roteiro que se encontra anexo no final deste trabalho. As entrevistas eram gravadas
em arquivos log e depois impressas e analisadas.

A partir de julho de 2001, a observacéo foi intensificada, com periodos
de, pelo menos, quatro horas diarias de conexdo, em varios horarios do dia,
procurando observar como se dava a freqUéncia dos usuarios e a comunicacéao
entre os mesmos. Este trabalho foi também gravado em arquivos log que também
foram analisados, de modo a buscar as regularidades e irregularidades que
acontecessem no canal.

A entrevista foi realizada com o intuito de referendar os dados
observados no canal, procurando obter varios lados da cada questdo. Os dados das
entrevistas foram confrontados com os dados obtidos na observagdo para a

construcao da analise.

3.2.2.1 Etica na Pesquisa

Para este trabalho foram utilizados arquivos log, ou seja, arquivos
gravados durante a conversacdo no canal e em modo privado. Consideramos que a
comunicacdo efetuada em canal aberto é de dominio publico, pois trata-se de um
espaco publico a que qualquer pessoa tem acesso. Para o uso destes logs de canal
publico ndo foi pedida a autorizacdo dos frequentadores. Para o uso de logs em
modo privado, foi pedida a autorizacdo para divulgacdo dos nicknames dos
envolvidos. De modo geral, a pesquisa foi apresentada e explicada aos operadores
do canal, pedindo que os mesmos contribuissem para o sucesso da mesma,

apresentando também aos demais usuéarios.



3.3. Terceira Fase

Apés a observacédo do canal, realizagdo das entrevistas, formulacdo das
categorias com base nas regularidades e irregularidades observadas, procuramos
verificar a hipo6tese de conceito que formulamos na primeira fase, buscando
confrontar estes dados. Como consequéncia, criamos um capitulo de analise, que
traz os indicativos que nos levaram ao ualtimo ponto, a criacdo de uma idéia teérica
sobre o que seria a comunidade virtual, resultante do didlogo entre teoria e dados.

Como forma de também beneficiar a comunidade virtual que estudamos
neste trabalho, apés a defesa do mesmo, um relatério sera escrito e enviado,
mostrando os principais elementos encontrados, bem como os principais problemas
detectados através das entrevistas e da observacdo aos operadores do canal. O

relatério manteréa os entrevistados anénimos.



4. COLETA DE DADOS

Neste capitulo procuraremos mostrar as observac¢des das regularidades
e irregularidades que aconteceram no canal, durante a pesquisa e de acordo com a
metodologia proposta no capitulo anterior.

Os dados que aqui se seguem sdo o fruto de uma observacao
sistematica do canal #Pelotas durante o periodo de um ano (todo o ano de 2001),
com énfase nos ultimos seis meses (de julho a dezembro de 2001), como esta
descrito no capitulo de metodologia. Esta doservacdo consistia na presenca do
pesquisador no canal durante um tempo minimo de duas horas por dia (no
primeiro semestre de 2001) e de quatro a seis horas por dia a partir do segundo
semestre de 2001. Além dos logs destas observagdes também foram utilizados os de
conversas informais com os usuarios sisteméticos do canal e as entrevistas
realizadas com os operadores e usuarios no periodo de outubro de novembro de
2001. Como a intencdo, ja explicada na metodologia, é fazer uma observacédo
qualitativa, e ndo quantitativa, ndo sao feitos percentuais de concordancia ou
discordancia com cada observacdo. O intuito foi utilizar as entrevistas como forma
de validar as observacdes realizadas no canal e oferecer um visdo pessoal dos
usuérios e operadores sobre sua propria convivéncia. O resultado da classificacao e
categorizagdo dos elementos observados durante este tempo e durante as
entrevistas estao neste capitulo e, esperamos, oferecam algum tipo de concretude a
tudo o que especulamos até agora neste trabalho.

No inicio deste capitulo analisaremos as regularidades e irregularidades
encontradas e as categorias observadas. Apés, procuraremos analisar estes dados

dentro da nocdo de comunidade virtual no IRC apresentada.

4.1. O Canal #Pelotas



O canal #Pelotas é um s maiores canais da rede Brasnet, uma das
maiores redes de IRC do Brasil. Possui uma das melhores frequéncias de usuérios
da rede (com uma média de 132 usuarios conectados ao mesmo tempo) e tem
grandes picos de uso (o uUltimo grande pico deu-se em 19 de novembro de 2001,
quando o canal registrou 682 usuarios conectados ao mesmo tempo, chegando ao
segundo maior canal da Brasnet naquele dia)8®. Atualmente, o bot do canal,
Quindim, tem 1908 usuarios cadastrados.

Em geral, o acesso ao canal costuma crescer durante a noite, atingindo
0 pico em um horario imediatamente posterior a meia-noite e reduzindo
gradativamente durante a madrugada. Durante a manh& o ndmero de usuarios é
pequeno, aumentando um pouco durante a tarde e crescendo muito ao anoitecer,
até atingir o pico e depois cair novamente. Esta curva de acesso acontece
principalmente por causa da politica de pulsos das companhias telefdnicas®. Como
0 acesso ao IRC costuma representar grandes “rombos” na conta telefénica, os
usuarios procuram acessar ap6s a meia-noite, quando o pulso local conta por
chamada e néo por tempo de uso da linha telefénica. O mesmo acontece nos fins de
semana (da meia-noite de sexta-feira até as 6 horas da manha de segunda-feira),

gquando a curva de acesso é bem menor (vide graficos a seguir).
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Figura 1 - Gréfico de acesso dos usuarios do #Pelotas durante o dia 11 de dezembro de 2001. Fonte:
http://vetnet5.vetorialnet.com.br/~sato/stats/pelotas.html

89 Segundo o site de estatisticas do canal - http://vetnet5.vetorialnet.com.br/~sato/stats/pelotas.html,
criado e mantido pelo owner AYS.

% Esse tipo de informacdo pode ser consultada no website da CRT Brasil Telecom -
http://www.crt.net.br/tarifas/tarifas.htm ou no da CTMR Brasil Telecom -
http://www.ctmr.com.br/tarifas/ctm_pbl.htm#ctf
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Figura 2 - Gréfico com o acesso semanal dos usuarios do #Pelotas de 05 a 11 de dezembro de 2001.
Fonte: http://vetnet5.vetorialnet.com.br/~sato/stats/pelotas.html

O fluxo de comunicacdo no canal acontece em picos. Em alguns
momentos tém-se intensa conversacdo no canal, entre varios usuarios. Em outros,
o canal estd silencioso, concentrando a maior parte da agcdo nas conversas de modo
privado (pvt).

No entanto, nem todas as pessoas que se conectam no canal o fazem
com alguma frequiéncia. Existe uma quantidade enorme de usuarios que apenas
conectaram-se ao #Pelotas poucas vezes. O #Pelotas possui, portanto, duas

populacgdes:

a) Turistas — Trata-se de uma populagao “flutuante”, que ndo costuma acessar o
canal com frequéncia, ou que o faz apenas para “conhecer’” e nunca mais
retorna, ou mesmo que acessa com nicks diferentes. Estes usuarios néo
chegam a estabelecer relagbes com as organizagdes internas do canal e, em
geral, ndo desejam ser reconhecidos a cada vez que retornam. Seus objetivos
podem ser os mais diversos, mas em geral isso acontece com as pessoas que
procuram sexo virtual. Com frequéncia, eles usam nicks explicitos (como por
exemplo “BEM_DOTADO30” ou “GOSTOSA21”) e jamais identificam-se aos
outros usuarios.

b) Participantes - Sao aqueles usuarios que costumam acessar o canal com
alguma frequéncia, procuram usar sempre o mesmo nick e constituem lagos
com outras pessoas do canal, sendo reconhecidos sempre que conectam. Em
geral, costumam registrar seus nicks e utilizar recursos identitarios, como info9!

no bot92 ou cores e figuras.

A populagdo geral do canal é composta dessas duas massas. Este
trabalho, no entanto, procura enfocar os usuarios participantes. Isso porque o0s
participantes constituem-se nos verdadeiros membros da comunidade virtual, por

entendermos apenas estes encontram-se em condi¢cfes de gerar relagbes sociais

91 Informagéo que o bot da no canal quando o usuario entra.
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que possam evoluir para lagcos com o0s demais usuarios. Os demais séao
considerados elementos externos a comunidade por ndo permanecerem no canal
tempo suficiente.

O #Pelotas é um canal bastante organizado. Além de possuir um
website, que freqUientemente ¢é atualizado pelos proprios usuérios, promove

diversos eventos, como IRContros e IRCampeonatos de futebol. Nestas ocasides,

chega a reunir centenas de frequentadores. Os IRContros, em geral, sdo eventos
menores, como a ida ao cinema ou ida a um bar, que é colocada no tépico do canal
e todos os usuarios sdo convidados a participar. Além disso, 0s usuarios também
preocupam-se em colocar os aniversariantes no tépico, bem como eventos de

interesse geral da comunidade. Esses eventos sdo em geral promovidos e pensados

pelos operadores.

4.2. A Comunicacao no IRC

A comunicac¢do no IRC tem caracteristicas especiais. Primeiro, porque
ali a linguagem precisa ser dinamica para que a comunicacao se efetue com
sucesso, pois o chat simula uma conversacéo real, simultdnea. Segundo, porque a
comunicacao entre os usuarios da-se de maneira interpessoal, atuando como uma
conversa, s6 que sem o0s complexos “elementos nao verbais” (entonagcdo de voz,
expressOes faciais e corporais, etc.) que habitualmente permeiam esse tipo de
relagdo comunicativa®3, limitando-se apenas a transmitir os caracteres do teclado,

uma quantidade bastante limitada de simbolos.

O IRC, o protocolo que escolhemos para este trabalho, proporciona um
sistema de comunicacado sincrono®4, onde se pode conversar de modo publico ou
privado, com uma ou varias pessoas, em determinados canais. E citado como o

maior sistema nao-comercial de chats (Kollock and Smith, 1999:6).

Como veremos a seguir, no contexto do IRC, cada caracter alfanumérico
pode ter um significado muito complexo, além de sua traducdo fonética ou
gramatical, traduzindo-se também em expressfes e elementos de comunicacgdo

entre os varios usuarios que utilizam um mesmo canal.

92 O Quindim é o bot que fornece infos no #Pelotas.

93 Pierre Lévy ja havia alertado para o “retorno a oralidade” proporcionado pela Internet, que observamos
especialmente no que diz respeito ao IRC, uma vez que ele simula uma conversagédo real, que se da
apenas de modo textual. Esta seria uma oralidade diferente, uma oralidade “escrita” ou ainda, traduzida
pela escrita.

94 De acordo com a classificagdo proposta por Reid, 1991 online.



E impossivel estudar a linguagem no IRC sem compreender o seu
funcionamento, razdo pela qual passamos a explicar a dinamica de modo breve,

dentro da perspectiva do canal #Pelotas, objeto deste trabalho.

4.2.1. Funcionamento do canal #Pelotas

O #Pelotas funciona de uma maneira bastante simples. Ao entrar no
canal o usuario é informado do tépico do mesmo e dos usudarios que estao
presentes. Ele pode observar na sua janela quem entra e quem sai do canal e o que
os demais usuarios dizem. Essas mensagens sdo denominadas publicas, pois sao
visiveis a todos o0s usuarios que estdo no canal. Existem também mensagens
privadas, que sé podem ser lidas pelo seu usuério destinatario.

Outros tipos sdo as mensagens informativas que aparecem na janela do
usuério sao seguidas de asteriscos. Mensagens de banimento, de Kkick, de entrada e
saide de usudrios, etc. sdo seguidas de trés asteriscos. Mensagens de acéo, como

ida a away®5/retorno de away, sdo seguidas por apenas um asterisco. Exemplos:

*** flucifer} (exm g@gnf TncWKvr. pel . conex. com br) has j oi ned #pel ot as®
*** (rph (orpheus@gsKyCXnOzs. acessonet.com br) has |eft #pel otas”

*** (Quest29117 i s now known as “rabugent 0®®

O primeiro usuario entrou no canal. O segundo saiu. O terceiro usuario
trocou de nick. S&o mensagens com trés asteriscos. J4& as mensagens abaixo

indicam uma agéo e por isso sdo representadas por um asterisco.

* CaoZi NHo™_ N _listens to_ [__ Brujeria - _Brujerisnpo.np3 __ ] (_160_4kbps_ 3 _4mn_
50 _4sec_ )%
* NANA-- d& umbeijo em gatas_pel _dizendo que o Lakka acabou ; -)'®

* TAZ19 oferece a SENAl uma | atinha de Skoll bem gel adi nha. ..

As mensagens trocadas entre os usuarios presentes no canal sédo

mostradas como nick entre os sinais “<nick>". Exemplo:

9% Away é o termo utilizado para designar o fato de que apesar do nick do usuario estar ali, ele ndo esta
na frente do computador naquele momento.

% | og do #Pelotas de 27 de novembro de 2001.

97 Log do #Pelotas de 27 de novembro de 2001.

9% Log do #Pelotas de 27 de novembro de 2001.

9 Log do #Pelotas de 28 de novembro de 2001.

100 | og do #Pelotas de 03 de dezembro de 2001.

101} og do #Pelotas de 26 de novembro de 2001.



<M Seven1981> tem al guém do cefet ai ??27'%

Quando um usuario destina a sua mensagem a outro, é comum que ele

coloque o nick do destinatario no inicio da frase. Exemplo:

< ByRoN > GnhuLinux G!! Td benP? :)
<GuLinux> ByRoN_ G!! Td ben?? :)%

Assim, varias conversas paralelas podem acontecer ao mesmo tmpo
enquanto os usuarios estdao online, bastando que os mesmos direcionem suas
frases com os nicks dos destinatarios.

A conversa no canal, publica, flui, portanto, entre diversas mensagens

bésicas que seriam:

a) Informacdes gerais — SA0 mensagens que sdo representadas por trés asteriscos
e indicam entrada e saida de usuarios, mudanca de topico, kick/ban de
usuarios e etc. Nao sdo mensagens enviadas por usuarios, mas sim pelo
sistema.

b) Informacgdes de acdo — Sao mensagens enviadas pelos usuarios que indicam que
eles realizam alguma acdo. Pode ser uma mensagem que diz que uma
determinada pessoa esta longe da tela do computador, pode ser uma acéo de
alguém que “oferece” uma bebida gelada aos usuarios do canal, etc.

c) Mensagens genéricas — Sao aquelas mensagens postadas por algum usudario
que ndo tém um destinatario especifico, mas que sao dirigidas a todos no canal,
como por exemplo, um usuario que ao entrar diz “alguém quer tc?” (alguém
quer teclar?). A mensagem é direcionada a todos os usuarios do canal.

d) Mensagens direcionadas — Sao as mensagens que possuem um destinatario, ou
seja, que sdo direcionadas a uma pessoa especifica do canal. Geralmente vém

com o nick do destinatario na mensagem.

Todas essas mensagens sdo publicas, ou seja, podem ser vistas por
todos os usuarios que estdo presentes no canal. Dentre as mensagens publicas,
existem ainda aquelas postadas pelo bot.

Dentro do canal, existem dois bots: Quindim e Ambrosia. Como
explicamos, um bot é um programa que roda no IRC, simulando um usuario, mas

sem falar, apenas controlando a conversacdo no canal (“kickando” e banindo,

102 | og do #Pelotas de 27 de novembro de 2001.
103 | og do #Pelotas de 28 de novembro de 2001.
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quando programado para fazé-lo). E possivel aos operadores que entrem dentro do
programa e facam o bot “falar” com um determinado usuario ou no canal, mas esse
tipo de atitude é proibida. O bot também serve para que usuérios enviem
mensagens uns aos outros (o bot “estoca” a mensagem até que o usuario a quem
ela foi enviada entre no canal e apague-a) e para que se registrem, podendo
usufruir do servico de mensagens e da info (uma frase que o bot diz no canal
sempre que 0 usuario entra). No #Pelotas, o bot principal é o Quindim. Durante o

dia, ele coloca mensagens automaticas com dicas para 0s usuarios no canal.

<Quindim» Use senpre a ultima versao do mRG voce pode pegar em
http://ww. mrc. com®

<Qui ndi n» Se voce reparar, voce vai ver que tem propaganda repetitiva de Scripts no

canal, por isso a Canpanha contra a pol ui cao visual causada por nmensagens de quit dos
Scripts no | RC. Para quem usa _Scoop_ e _AvAl AnChE_va em Opcoes, | RC, Mensagens e no

Mensagem de Saida/Quit tirar %quit_ ou Y%quitnsg ™

<Qui ndi > Serao banidos os usuarios que adotem nicks com sentido grosseiranente
I'i bi di nosos, pejorativos, agressivos ou sugestivos de situacoes que fujam aos
obj etivos do canal .%

Essas mensagens sdo diferenciadas porque, apesar de parecerem
mensagens de usuarios, sao na verdade, colocadas por um bot, ou seja, um sistema
gue simula um usuario. Acima temos exemplos das mensagens automaticas de

dicas do bot no #Pelotas. Agora veremos alguns exemplos de info.

<Qui ndi m> [ CaloL] NaDa é PoR aCaSo.. :)~'"

<Quindin> [Betinha] "I want it all to end, | want the world to end."'%®

Essas sao também mensagens publicas.

As mensagens privadas que acontecem no IRC normalmente sdo os
pvts, ou janelas de conversacdo privada com outros usuarios. Existemm também
mensagens privadas como notas, que podem ser deixadas por usuario ao outro
através do memoserv (Servico que guarda pequenos recados enviados por um
usuério a outro que possua nick registrado no nickserv) ou através do bot.

AplOs este breve panorama da conversagdo no IRC, passaremos a
discutir mais especificamente as regularidades e irregularidades encontradas na

comunicacéo no IRC.

104 | og do #Pelotas de 01 dezembro de 2001.
105 | og do #Pelotas de 01 dezembro de 2001.
106 | og do #Pelotas de 23 de novembro de 2001.
107 | og do #Pelotas de 03 de dezembro de 2001.
108 | og do #Pelotas de 03 de dezembro de 2001.



4.3. A Linguagem no IRC

Os usuérios do canal #Pelotas possuem uma cultura prépria, bem como
formas de comunicacdo muito particulares. Eles utilizam todo o tipo de artificio
para otimizar a comunicacdo e evitar falhas de interpretacdo no decorrer da
conversa. Isto é somado a necessidade de manter dialogos extremamente breves e
aforisticos. Como a comunicagdo no IRC acontece em tempo real, tal qual um
didlogo face-a-face, todos os participantes procuram concentrar a maior carga de
significado no menor volume de caracteres possivel, utilizando, para tanto, um sem

ndmero de artificios.

A linguagem utilizada no IRC tem véarias facetas e é ferramenta de
varios modos de significar. Afinal, quando se conversa, existem milhares de
elementos em uma comunicagdo interpessoal real, como gestos, olhares,
entonac®es e posi¢cbes corporais que auxiliam a mensagem a ser decodificada com
eficiéncia e correcdo pelas pessoas que estao participando dela, fazendo com que a
situacao e o contexto envolvidos sejam facilmente identificaveis pelos participantes.
Esses simbolos que utilizamos no dia a dia funcionam como um conjunto
comunicativo que é atrelado a toda a nossa existéncia. Por isso, como é de se
esperar, a linguagem simplesmente textual no IRC também n&o produz suficiente
significado para que seja sempre compreendido o contexto social de cada
acontecimento na comunidade virtual ou dentre os envolvidos. Assim, essa
linguagem adquiriu caracteristicas de expressdo oral, ou seja, tentando incluir,
através do uso de caracteres ASCII, elementos que teoricamente ndo seriam

expressos em um texto unicamente composto por palavras.

De acordo com o nosso trabalho, encontramos diversas regularidades
nessas representacodes e facetas da linguagem no #Pelotas. Essas convencdes foram
agrupadas em categorias, de acordo com a sua freqiéncia e importancia na
comunicacédo, observada através dos logs, Exemplos expressivos desse conjunto de

categorias que chamamos convenc¢des de linguagem serdo apresentados abaixo.

4.3.1. Convencdes de Linguagem no #Pelotas
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4.3.1.1. Emoticons

Os emoticons, usados como elementos de linguagem nao verbal,
objetivam suprir a falta de elementos caracteristicos da comunicacéo interpessoal
em tempo real, como gestos e expressdes faciais. Denotam principalmente emocgdes
e sao utilizados, de um modo geral, em um restrito grupo com pequenas variacdes.
No #Pelotas, verificamos uma grande incidéncia de emoticons, que acompanham
praticamente quase todas as frases ditas pelos usuarios. No #Pelotas também além
de servir como elementos de comunicacdo nao-verbal, eles (ou smiles) sdo usados

como elementos identi tarios.

Alguns exemplos de emoticons que denotam emocdes, encontrados de

modo mais comum no #Pelotas:

) ou -) - Demonstram sorriso, alegria ou satisfacdo. Variagbes encontradas: =) =}

0) e =]

<nObreak> bl z ? ;)

< PunkMan® > [Ju_Fl oripa]: paxaunmmmmmmmmmmirmmmmurmaymimnarimm = % &k sk koot okok ok ook o

=111

<Betinha> :0))™!

:( ou :-( - Demonstram decepcdo, tristeza. Variagbes encontradas: =( =[ :~(
(chorando) :/ :o(

<Angel Cri s[ away] > : (™2

<net hack> magoei conti go
<net hack> : o(™®
<KEL-_-[tixtizinha]> "MARI ~*: pq nada sai do jeito ki a gente ké? :~(**

<Angel Ori s[ away] > ah :\'*®

:P ou P - Demonstram que o usuario esta sendo irénico (“carinha” com a lingua
para fora). Variacfes: :p

<"PsYCA*> Ganzi nhu nani co aUAHUhauAHAUhau : PPPP'®

109 | og do #Pelotas de 08 de agosto de 2001.
110 | og do #Pelotas de 30 de setembro de 2001.
111 ] og do #Pelotas de 01 de outubro de 2001.
112 | og do #Pelotas de 14 de agosto de 2001.
113 | og do #Pelotas de 31 de agosto de 2001.
114 | og do #Pelotas de 29 de setembro de 2001.
115 | og do #Pelotas de 16 de agosto de 2001.
116 | og do #Pelotas de 29 de setembro de 2001.



<Strider> : P

kR QU keeRkeRk - Demonstram que o usuario esta mandando “beijos” para alguém. E

um dos smiles mais comuns do canal.

<DMS THE_BEST> Li Li aaa@aaNN ; *** % %% xx 118

<Ba@Li NhO> ReQuevedo: oiiiiiiiiii :x**xx*xxx119

Estes elementos significativos da linguagem complementar sdo de
extrema importancia para a semiose da linguagem em um canal de IRC. Isso
porgue uma mesma frase pode ganhar varios significados diferentes de acordo com
o emoticon utilizado. O emoticon atua, portanto, através de uma funcao

complementar da linguagem néo verbal, facilitando o entendimento do texto.

Além desses emoticons mais comuns, existem variacfes criadas pelos
usuérios, que atuam também como “marcas” particulares, ajudando na construcédo
da identidade do usuario, como veremos adiante, na questao identitaria onde o
emoticon, além da funcé@o complementar a linguagem, atua como identificador. E o
caso, por exemplo dos usuérios que utilizam emoticons personalizados. O objetivo

aqui, além de mostrar emocao, € mostrar a emocdo de um modo individualizado,

Seu .

<Qui ndi m> [Angel Cris] #)

O exemplo acima é da info da usuéria AngelCris. O uso de um emoticon
pouco comum pode ser um indicativo de personalizacdo. No entanto, existem casos

mais explicitos.

<{_babbi }> =] oi
<{_babbi _}> =] oi_

<{_babbi _}> =] blz?

<{_babbi }> =] alguema fimd tc?'*

117 ] og do #Pelotas de 23 de outubro de 2001.
118 | og do #Pelotas de 16 de agosto de 2001.

119 | og do #Pelotas de 16 de agosto de 2001.

120 | og do #Pelotas de 04 de dezembro de 2001.



No caso da usuéaria acima, por exemplo, o uso do emoticon antes das
frases constitui-se em um padréo, bem como a cor. Desta forma, as frases ditas sao
mais facilmente visiveis entre as mensagens que aparecem para 0s usuarios do
canal. Um outro caso é o do usuario Picard, do #Pelotas. Enquanto entrevistado e
em diversas outras ocasifes, 0 usuario costuma usar sempre o mesmo emoticon,

para demonstrar suas emocdes: :9)

<Pi card> de nada mi ni na
<Pi card> 1: 9)

<Pi card-> {: @) ainda bem pg senao o semestre ia pro brej o

Neste caso, o emoticon parece atuar como um reforco da identidade do

usuario, como um sinal particular.

Portanto, observamos que os emoticons (ou smiles) sdo utilizados, no

#Pelotas, fundamentalmente sob dois objetivos: demonstrar emogdes e auxiliar na
identificagdo do usuéario, como algo “diferente”, caracteristico daquele usuério

especifico.

4.3.1.2. Onomatopéias

As onomatopéias sdo largamente utilizadas para expressar todo o tipo
de sentimentos e emocgfes, exatamente como na linguagem oral. Sdo sons que sao
representados textualmente, bem como inflexdes sonoras tipicas da linguagem oral.
Constituem-se em um dos elementos que faz com que a linguagem textual do IRC

seja definida como “oralizada”.

<j onnygar ci a> mut cho | oko
<j onnygar ci a> hehehehehehe
<Quest 19870> hehehe

<Quest 19870> é mesnmo'?

<kruel > [_cbjr_] ahui hi uahui hai hauhi uahui huai hui ahui hai hi ai hu'*®

Nos exemplos, as onomatopéias utilizada expressam riso, mostrando

gue o0s usuarios estdo rindo, no primeiro caso, de modo discreto, no segundo,

121 | og privado de 17 marco de 2001.
122 | og do #Pelotas de 27 de agosto de 2001.
123 | og do #Pelotas de 04 de dezembro de 2001.
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dando gargalhadas. E importante notar que o tamanho da onomatopéia também diz

respeito a sua intensidade.

Neste outro exemplo, o usuario utiliza um som caracteristico de uma
zombaria oral. Trata-se de uma expressdo de ridicularidade, como se um usuario

estivesse “repreendendo” o outro pela coisa estupida que tenha dito anteriormente.

<Pandol f 0> { SABRI NA} bi naaaa'®®

<M au_pel H > A guma garota afimde tc com go? m auuuuuuuuuuU. . ............

Nota-se no exemplo anterior mais dois usos de onomatopéias. No
primeiro caso 0 usuario expressa a sonoridade do nome, imitando um chamado
longo oral. No segundo, o usuario faz o barulho de um gato, fazendo a 6bvia

conexao entre o fato de ser um “gato” (garoto bonito).

Como se vé, as onomatopéias sdo amplamente utilizadas para dar a
conversa um ar “oral”, como se os usuarios realmente estivessem “conversando” em

uma sala qualquer.

Essas constatagdes vado ao encontro aquelas encontradas por Doell
(2001, online), que analisou de maneira quantitativa o uso de emoticons e
onomatopéias no IRC, mas em canais europeus. Ele afirma que a linguagem no IRC
é hibrida, com caracteristicas tanto textuais quanto oralizadas. Ao que se observa
no #Pelotas, a linguagem néo apenas é rica de elementos oralizados, mas também

de elementos fantasiosos e culturais.

4.3.1.3. Uso de Maiulsculas

Uma outra forma de demonstrar emogdes que se constituem em uma

convencdo de linguagem no IRC, é o uso de letras maildsculas. Uma palavra escrita

124 | og do #Pelotas do dia 04 de dezembro de 2001.
125 | og do #Pelotas do dia 04 de dezembro de 2001.
126 | og do #Pelotas de 04 de dezembro de 2001.
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em letras maildsculas simboliza que o usuario esta gritando. Essa convencdo é
valida para reforcar e dar énfase ao caractere textual, aproximando-o das
expressdes utilizadas na linguagem falada. Outra caracteristica que reforca a idéia
de que o texto deve ser “oral”’. No #Pelotas, as letras mailsculas utilizadas em

frases ou palavras tém dois objetivos: gritar ou destacar uma frase ou palavra.

<MEr endA- [ 0-anj YnhO-i nocenTi ] > POR AKASO ALGUEM AE DO KANAL PASSQU VERAUM DESTE ANO

<Quest 34802> AGORA CONSEGU PEGA DO'S PALHACO UM E' UM DOCE USA CUECAO DE COURO O
OUTRO E BUMDAO VCS, SABEM QU NDI M E POSSANTE ! 28

No primeiro exemplo, 0 usuario esta gritando, procurando chamar a
atencao dos demais para a pessoa que procura. No segundo, 0 usuario expressa a

sua indignacdo com outros usuéarios gritando.

<Quindim> [rN] queria que DEUS ouvisse a nminha voz e transformasse aqui no mundo
magi co de Oz..'?°

No exemplo acima, o usuario destaca a palavra DEUS e a palavra OZ
em sua info. Neste caso, 0 uso de maiusculas ndo simboliza que o usuario grita,

mas sim que ele destaca tais expressdes de sua frase.

4.3.1.4. Abreviacdes e Escrita Fonética

Uma outra regularidade observada na comunicacao do canal é o uso de
abreviacGes nas palavras e o0 uso de escrita fonética. No primeiro caso, 0s usuarios
procuram reduzir as palavras, abreviando o que for possivel (nem sempre
abreviagcbes gramaticalmente corretas). No segundo, a regra é o uso do som para

escrever, independentemente das regras gramaticais.

<ED VEDDER> al guém do Kssino afimde tc?*

127 | og do #Pelotas de 04 de dezembro de 2001.
128 | og do #Pelotas de 03 de dezembro de 2001.
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No exemplo acima, temos os dois casos: “tc” constitui-se em uma
abreviatura de “teclar”, bastante utilizada no canal #Pelotas. Ja “Kssino” é uma

forma fonética de escrever “Cassino”, uma praia de Rio Grade, proxima a Pelotas.

<NattyS > al gmdo gzg???**

Outro exemplo como os dois casos: “Algm” é uma abreviacdo de
“alguém” e “gzg” é uma abreviacao de “Gonzaga”, um colégio bastante conhecido da

cidade de Pelotas/RS.

[17:04] <Storyteller>>>FETO<< Conp vai Feto?
[17:04] <FETG> tri
[17:04] <FETO> e vc?'®

[17:43] <Christian_tdt> [TREICE] diz pra ela naumenxe... senaumela ja sabe'®

Nos exemplos acima, vé-se o0 mesmo uso. No segundo caso, ainda mais,

com palavras como “naum” “enxe” e “senaum”, bem como a abreviacdo de “vocé
para “vc”. Na verdade, o uso de escrita fonética, como nos casos de “naum” ou
“jah”, séo herancga dos servidores antigos de e-mail, onde n&o se aceitavam acentos.
Uma mensagem acentuada era recebida cheia de caracteres ininteligiveis. Como a
lingua portuguesa é rica nestes acentos, os usuarios adotaram a escrita fonética
para conseguirem ser compreendidos. Ainda hoje esse tipo de expressdo permanece

no canal #Pelotas, obviamente de uma maneira muito mais ampla.

<G@Gnzi nhu>o ke keres?

<Ganzi nhu> nem skent a'*

No exemplo acima, vemos como a escrita fonética se tornou regra entre
0s usuéarios. Ja sem a heranca dos acentos, que ainda assim sd0 quase sempre
suprimidos. Ao que parece, 0s usuarios procuram escrever da forma mais parecida

com o modo oral possivel.

129 | og do #Pelotas de 05 de novembro de 2001.
130 | og do #Pelotas de 05 de novembro de 2001.
131 ] og do #Pelotas de 05 de novembro de 2001.
132 | og do #Pelotas de 09 de novembro de 2001.
133 | og do #Pelotas de 09 de novembro de 2001.
134 Entrevista privada.
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Uma ultima caracteristica também da escrita no IRC que nos pareceu
ser a “quebra” das frases em diversas partes pequenas. Ao que parece, muitos
usuarios procuram agilizar a conversacao falando por varias partes menores, sem

digitar uma frase inteira antes de colocéa-la no canal.

<Pepsi > trabal ho na propria facul dade
<Pepsi > cono | aboratorista
<Pepsi > :) %

<|-WaGnEr-| > nmmm

<|-VWAGhEr-| > ver quemtava nos canais

<|-VAGnEr-| > falar com as nesnas pessoas que voce fal a
<|-VWAGhEr-| > ver se coincidem as coi sas que falam pra voce
<|- WVAGNEr-| > acho que isso**

E bastante raro que as pessoas digitem frases com mais de uma linha

no canal também.

4.3.1.5. Representacéo

Uma outra funcdo da linguagem utilizada no #Pelotas, que pudemos
observar, foi identificada como uma func¢éo representativa. A linguagem funciona
também como um elemento que representa coisas concretas no ciberespaco. Essas
representacdes, feitas como brincadeiras, podem ser imagéticas, como no caso dos
“desenhos” feitos com caracteres do teclado, ou textuais, como no caso de quando
um usuario “oferece” alguma bebida a outro. Em um ambiente unicamente
composto de caracteres alfa-numéricos, a linguagem também trabalha criando e
delimitando o “espaco virtual”. Essa caracteristica representativa da linguagem em
geral é muito observada nos MUDs, onde a fantasia e a representacao séo a regra.
No IRC pudemos observar que esta funcdo também existe, embora de forma muito
mais discreta. Essa linguagem representativa atua interagindo principalmente com

a imaginacdo dos usuarios de uma mesma sala.

* @erreiro_PpP tira uma foto da galera do canal: (6¢0) ©©-~ (&:a) //(°_°)\\ (&:8)
{(°, 00} (0¢0) {™Mn} @O (&&) [/(°°)\\ (&) {(°,_°)} (6e0) @© (&)
(€ce)(°, _,°){=":"=}(06.0)

135 Entrevista privada.
136 Entrevista privada.
137 | og do #Pelotas de 22 de novembro de 2000.
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Obviamente, nao existe nenhuma camera, e a suposta “fotografia”
tirada pelo usuario nada mais é do que um conjunto de “desenhos” de rostos feitos
em caracteres do teclado. Trata-se de uma brincadeira de representacao.
Obviamente, existem as duas funcfes: imagética na parte das “imagens” das

pessoas fotografadas e textual na parte em que o usuério afirma “tirar” a fotografia.

<Storyteller> Vamo anima isso aqui! \o/ \o/ \o/*®

No exemplo acima, o usuario representa a idéia de “agitar o canal” com
os desenhos “\o/\o/\o/”. No caso, o desenho representa pessoas com 0s bracos

para cima “agitando” a coisa. De novo, representacao textual e imagética.

* TAZ19 oferece a SENAl uma |atinha de Skoll bem gel adi nha. ..**®

No exemplo acima, temos uma representacdo apenas textual. O usuario
oferece ao outro uma lata de cerveja. E claro que se trata de uma brincadeira de
imaginacao e provavelmente o outro usuario agradecera e dird que a cerveja estava
boa. Este tipo de brincadeira é comum, embora nao tanto quanto a representacao

imagética.
Um outro exemplo do tépico do canal #Pelotas no dia 27 de dezembro
de 1999, um dia quente de veréo:

*** Topic is ' [(EGEKGEE ( Entre e feche a porta, pois o ar condicionado ta

I'i gado! )

As ondas ao redor do titulo, que aparecem em azul e branco reforcam a
idéia de que o canal € um ambiente refrescante, gostoso e tranquilo. O pedido de
entrar e “fechar a porta” constitui uma fantasia perfeitamente “concreta”, pois é
bastante comum, ao entrar em uma sala com ar condicionado ligado, que se feche
a porta para manter o ambiente fresco. Obviamente, tal atitude nédo é possivel no
ciberespaco, mas se pode “imaginar” que se esta em uma sala fresca e que quem
entra fecha a porta. Neste caso, temos as duas representacdes juntas: imagética
(com as cores e ondas do suposto “ar condicionado”) e textual na parte em que esta

escrito que o ar condicionado esta ligado e que é necessario “fechar a porta”.

138 | og do #Pelotas de 09 de novembro de 2001.
139 | og do #Pelotas de 05 de novembro de 2001.
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Um outro exemplo da linguagem representativa imagética e textual esta

no log abaixo: , retirado do canal #Pelotas, em 29 de junho de 2000.

* mal andr d& para nessinha-rs uma rosal @}--}---.

A rosa é representada também por um conjunto de caracteres do
teclado. Imagina-se, pela forma e cores, que seja uma rosa e convencionalmente o
conjunto de caracteres é reconhecido como o objeto “rosa”. Além disso, a frase
simula uma atitude (o usuario “deu” a rosa) que seria impossivel no ciberespaco.
Ela representa, portanto, também a acdo. Essas frases que representam acdes séo
muito comuns no IRC, pois efetivamente, a Gnica maneira de agir no ciberespaco é

dizendo que se agiu.

Essa caracteristica funciona basicamente a partir do uso da imaginacao
dos usuarios, a partir do momento que representam coisas que sdo fantasiosas,

nao reais.

<Quest 28273> I\
<Quest 28273> | - |
<Quest 28273> |
<Quest 28273> | =1
<Quest 28273> ]
<Quest 28273> |\ | .
<Quest 28273> |\ | =1 |\
<Quest 28273> || = | | = =
<Quest 28273> o\ | | 7 |
<Cuest 28273> \ /
<Quest 28273> \ /4

No exemplo acima, temos uma mensagem bastante clara, representada
por um desenho, de um usuario bastante indignado com o tratamento recebido no

canal.

Um outro exemplo de representacdo bastante interessante foi o de um
usuario que entrou com o nick de OsamaBinVaz. E com base no nick, iniciou-se
uma brincadeira a respeito da possibilidade do usuéario e seu grupo terrorista

“explodirem” coisas.

<CsanmaBi nVaz> CuSQui NHo_: _ prepare-se para o jihad :~
<CuSQui NHo> HAI Uhai UHAI uhai UHAI uhai uHAlI Uha
<CsamaBi nVaz> nem

140 | og do #Pelotas de 29 de junho de 2000.
141 | og do #Pelotas de 38 de novembro de 2001.



106

<CsamaBi nVaz> agora eh em ar abe:

<CuSQui NHo> o GsanmmBi nVaz, tu ta dando 80 nmil hoes pel a cabe¢ca do bush
<CsamaBi nVaz> nem

<CuSQui NHo> sera g nao daria pra da uns 2 mlhoes pela do fernando henrique ?
<CsamaBi nVaz> ti po

<CsanmaBi nVaz> neo negoci o nao eh com o bush neo

<CsamaBi nVaz> : D

<CsanmaBi nVaz> estao of erecendo op regi stado no chanserv pel a m nha cabeca
<CsanaBi nVaz> irenbs converter o resto do pessoal

<CsameBi nVaz> norte aos infiéis!

<CsamaBi nVaz> : D'*?

Em todos os exemplos, a linguagem é usada, dentro das limitac6es
impostas pelo teclado e pelo protocolo, de forma criativa e que estimula o
imaginario dos membros das comunidades. Observamos a partir dai que grande
parte da linguagem no IRC trabalha com simbolos e conveng¢des quase totalmente
imaginarias, ndo reais, mas pretensamente concretas. Toda a comunicac¢ao baseia-
se no fato de que alguém diz que fez ou que sentiu algo e no exercicio dos demais
em imaginar que aquele individuo sente ou fez alguma coisa. Ao mesmo tempo que
essa linguagem né&o tem um carater tdao fundamental no #Pelotas como em um

MUD, por exemplo, ela complementa a comunicacao.

4.4, Identidade

Como falamos anteriormente, existem varios recursos identitarios entre
0s usuarios do #Pelotas. Esses recursos séo utilizados com o intuito de dar ao
usuario uma “personalidade”, uma “cara” virtual e aparecem com frequéncia. Eles
sdo fundamentais em um ambiente que lida apenas com o textual, com caracteres
gue ndo individualizam seus usuarios. Nao ha voz nem rosto nas letras que
pipocam na tela dos usuarios de IRC. Mas os mesmos fazem o possivel para que

exista uma personalidade.

4.4.1. Nicknames

O nickname é a primeira forma de identidade no espaco do IRC. Todo o
usuario, para poder conectar-se a um servidor de IRC precisa de um nickname. O
nick é a primeira forma que um usuario tem para identificar o outro. Observando
esta questdo, varias regularidades e irregularidades foram encontradas, as quais

passamos a descrever a seguir:

142 | og do #Pelotas de 28 de novembro de 2001.
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a) Estabilidade de nicknames

Os usuarios participantes do #Pelotas possuem nicknames estaveis. Ou
seja, nicks registrados, com protecdo, que apenas podem ser utilizados pelo seu
“dono”. Como prova desta estabilidade, encontramos nicks que estdo registrados
desde 1998, de usuarios assiduos ao canal, operadores e etc.

- Ni ckServ- nmaddog666 eh Bond, Doggi e Bond

- Ni ckSer v- Utinmo horario visto: 18 Dez 12:48:29 2001 BRST
-NickServ-  Horario do registro: 11 Jul 16:01:16 1999 BRT*?
- Ni ckSer v- (pcoes: Protecao de Kill, Seguranca

No exemplo acima temos o usuario maddog666, um dos operadores do
#Pelotas. O registro do nick é de 11 de julho de 1999. O nickserv funciona de

maneira estavel na Brasnet desde 01 de julho de 1998.

- Ni ckServ- Pepel egaw eh PEpE PERAO Hi LL4ri o TA Granddo Db- | he Bote
- Ni ckServ- U tinm endereco: pepe@ dKJ2WanGU. 200. 248. 186. O
- Ni ckServ- Utinmo horario visto: 30 Nov 23:27:01 2001 BRST
-NickServ-  Horario do registro: 01 Jul 00:00:00 1998 BRT™

Aqui temos outro usuario, com o nick com mais de quatro anos de
registro. Este tempo de registro € importante para que se observe que a totalidade
dos operadores do #Pelotas e quase todos os usuérios possuem uma assiduidade

importante ao canal, uma vez que o servico de registro de nicks do nickserv perdura

no tempo por apenas um més. Deste modo, se o usuario ndo utiliza o nick por este
periodo, perde o registro do mesmo, podendo outro usuario registra-lo. Assim, para
efeitos de manter o nick, os usuarios precisam conectar-se com frequéncia. Essa
observacdo vai ao encontro das idéias de Liu (1999, online) sobre as comunidades
virtuais que se formam no IRC, onde ele afirma que a estabilidade de nicknames é
uma condicao essencial para a existéncia destes agrupamentos.

O uso de nicks, no entanto, ndo é feito de modo indiscriminado.
Existem variagcfes, mas quase sempre mantendo o mesmo tema. O usuario
maddog666, por exemplo, costuma usar varios nicks, de acordo com seu estado de
espirito. Todos uma variacdo sobre o tema “dog” (cachorro, em inglés). Exemplo:
CuXQuiNHo, Auau, CuSCo etc. O nick é maleavel.

Outros usuérios escolhem um grupo fixo de nicks, entre os quais

transitam, sem muitas relacdes entre si, mas através dos quais sao reconhecidos

143 Informacé&o do nickserv.
144 Informacao obtida no nickserv em dezembro de 2001.
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pelos membros da comunidade. O usuéario Picard, por exemplo, usa Sheridan, Parn
e Himura -Kenshin. Ele afirma que nem todos sabem que aqueles nicks séo dele,
mas, 0s que o conhecem, sabem. O usuario Mavz, por exemplo, usa também os

nicks “Mavinho” e SupaFly (todos, é claro, devidamente registrados e protegidos).

<Pi card> todo rmundo nao, mas quem ne conhece sabe
<Pi card> sao nicks q eu uso dependendo do nmeu hunor, quem nme conhece e convive coni go
sabe dizer meu humor apenas pel o ni ck'®

<Mavz> nmesno quando entro conmp Mavi nho ou SpaFly a maioria me reconhece®

Alguns usuérios utilizam ainda seu nome verdadeiro ou apelido como
nickname no #Pelotas. Exemplos: _Otavio_, Marcia_, ViniciuS_, Betinha,
"CaRdO0zO’, Daniel_Alves, CamilaFreitas e etc. A grande maioria diz que quer ser
reconhecido também pelos amigos e conhecidos no IRC, mostrando, mais uma vez,
que parece existir uma certa corre lagdo entre sua identidade online e offline.

Outros usuérios preferem usar apenas um nick. Um usuéario que
preferiu ndo ser identificado afirmou que possui além de seu nick “oficial” mais

dois, mas que os utiliza apenas em outras redes e outros canais.

<braz> to senpre com esse [nick] mesno...™

b) Preocupacdo com o uso do nickname

O registro do nick também demonstra uma preocupacédo razoavel com o
uso e a identificacdo através deste nickname. Observamos que 0S usuarios
preocupam-se muito com o uso do nick por outras pessoas e, para tanto, procuram
manter os nicks registrados. Portanto, para eles, o registro é fundamental, pois
impede que outros usuarios utilizem os seus nicknames. As respostas abaixo séo

para a pergunta “seu nick é registrado?”.

<Pepsi> simsim:)
<Pepsi > t odos™*®

<|-VAGnEr-| > claro;)
<|-WAGnhEr-|> o registro e una forma de assegurar que outras pessoas nao usem seu
ni ck como se fossem voce!

<Canni bal _Angel > sim todos
<Canni bal _Angel > regi strados e comkill :o0)*

145 Entrevista pessoal.
146 Entrevista pessoal.
147 Entrevista pessoal.
148 Entrevista pessoal.
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Uma outra indicacdo de que o0s usuarios demonstram um cuidado
extremo com seus nicks, afirmando que s&o registrados e alguns, inclusive, com
kill. Kill significa dizer que se alguém que entrar com o nick referido e nao
identificar-se para o nickserv em um tempo determinado (um minuto), €
automaticamente desconectado do sistema. Existem varios niveis de protecdo de
num nick, sendo o Kill o mais alto de todos. Servigos mais brandos apenas mudam
0 nick do usuario, apés avisa-lo de que o mesmo ja se encontra registrado. Estes
servigos funcionam através de senha. Com relagdo aos operadores, para que se
receba o status de op é necesséario que o nick seja registrado, para que o chanserv
identifique o usuério.

Outro indicio desta preocupacgéo € o registro no bot. Através do registro
no bot, 0 mesmo é capaz de reconhecer o usuario toda a vez que ele entra no canal
e, como afirmamos anteriormente, o Quindim possui mais de mil nicks registrados
como usuérios do canal.

Para muitos usuérios, o nick é tdo importante como um “nome”. Perdé -

lo seria como perder a prépria identidade.

<CuXQui NHo> m nha ex- nanorada choro quando robaram o nick del a

<CuXQui NHo> Nao é reconendavel por o nunero do tel efone conmo senha : -)

<CuXQui NHo> tu wusa senpre o mesnp nick... as pessoas ja passam a te chanmar
pessoal nente pelo nick... é quase cono roubaremteu none

Ja presenciamos, durante este trabalho, inclusive, usuérios que pedem
a seus amigos que de tempos em tempos identifiquem o nick para o nicksery,

entregando a senha, para que nédo percam o registro do nick em algum periodo em

gue néo estejam presentes (férias, viagens etc.).

c) Necessidade de reconhecimento

Outra regularidade observada, que também é conseqiiéncia das demais,
€ a necessidade, por parte dos usuarios, que sejam reconhecidos pelos outros
membros da comunidade quando entram no canal. Esta necessidade poderia ser
uma decorréncia (e uma exigéncia) s lagcos sociais estabelecidos, uma vez que
para que o usuario consiga resgatar as relacdes que estabeleceu, ele precisa ser
reconhecido.

O anonimato, portanto, apesar de ser bastante sedutor (como veremos

adiante) ndo é uma escolha dos usuarios participantes do #Pelotas.

150 Entrevista pessoal.
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<M keThor> acho g o anoni mato soh serve pra ti tirar o tenpo d al guem.. :/™!

<braz> (...)tento ser no | RC o que eu sou pessoal mrente, mesma forma de pensar e tal
<braz> pois por achar que essa eh ninha identidade on-1ine devo ser o que sou'®

A necessidade de reconhecimento é evidente quando os usuarios optam
por um nick diferente. Ao entrar no canal e nao ser reconhecido, é comum surgirem

mensagens como a que vemos abaixo:

* Abel i nha_do_MEL = A-Louka®™®
* Gooden = CaS ™

* Saudadi DuLu = bl anca-**®

Nos exemplos anteriores, 0s usuarios explicam para os demais no canal
gue apesar de estarem com um nick diferente, sdo o “fulano”, ou a “beltrana”. A
necessidade de ser reconhecido é uma conseqUéncia da necessidade de
reestabelecer o0s lagos deixados a cada conexdo, podendo aprofundar
relacionamentos e construir amizades. Alias, a amizade é apontada como objetivo

principal de acesso ao IRC pelos usuérios do #Pelotas.

<Hanna_Bah> acho g por ser o canal de uma ci dade
<Hanna_Bah> onde grande parte se conhece da escola, rua, clube, festas,...
<Hanna_Bah> J& rola umclinma de am zade'®

<durex> fazer anizades e arranjar conpanhia **

d) Confuséao da identidade online com a offline

O nick e a identidade, que é construida online pelos membros do canal,
parecem ser confundida com a offline, quando os relacionamentos passam também

para o mundo concreto.

<CuXQui NHo> todo mundo nme chama [assin] nesno pessoal nente

<CuXQui NHo> de doggy cusco auau pul guento etc

<CuXQui NHo> qqr coisa relativa comcachorro vempra mm

<QuXQui NHo> ai ... QuSQui NHo as gurias chamavam .. pego =P

<CQuXQui NHo> ate’ hoje temloco conp o treptow®® q liga latindo pra ca
<QuXQui NHo> ano passado ganhei 4 ossos de aniversari o™®

151 Entrevista privada.
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Para muitos usuérios, o nick confunde-se com um apelido, com o nome
ou mesmo com a personalidade offline, como é o caso relatado acima. O que indica
a confluéncia das identidades online e offline dos usuarios desta comunidade
virtual. Ao que parece, o0 nick torna-se também uma maneira de identificar o

usuario no plano offline.

<M keThor> bom eu uso o nick comb nick, mail, site, icq... eh a nmaneira de tu te
identificar...
<M keThor> e vira apelido pra vidareal th... eh tudo rel aci onado'®

<Canni bal _Angel > senpre acabam cri ando “apel i dos” pro nick
<Canni bal _Angel > por incrivel q pareca

<Canni bal _Angel > mas eh tua identidade na internet'®

Os *“apelidos” de nick, como citados pelo usuario Cannibal Angel,
acabam modificando, inclusive, os proprios nicks. O usuario abaixo conta como

trocou seu nick original “Maverick-G” pelo atual:

<Mavz> e 0 pessoal pra abreviar me chamava d “nmavz”
<Mavz> (akel a mani a estranha do pessoal d term nar as pal avras com 2)
<Mavz> ae eu resolvi dei xar soh Mavz'®

A influéncia dos demais usuarios da comunidade parece ser, inclusive,
importante para cada usuario individualmente, uma vez que o modo com o qual se
“chama” alguém no #Pelotas é capaz de mudar o nick de alguém, elemento mais

importante de identificacdo dos usuarios.

d) Uso do anonimato

Apesar de nédo ser a regra, o uso do anonimato acontece. Os usuarios
afirmam também que o uso de nicks “diferentes” ou falsos acontece quando né&o
querem ser incomodados ou pelos novatos, que ainda ndo conhecem bem o

funcionamento do canal.

<@Ganzi nhu> acho que no inicio o pessoal entra com varios nicks diferentes... pelo
fato de naum saber se a internet(irc) eh algo ke o pessoal fala a verdade, e acho ke
com o tenpo escol hem um nick para serem reconheci dos cono um nonme | he reconhece...
mas as vezes nuitos(creio ke a nmioria) usa de nicks naum conheci dos para ‘entrar
rapi di nho ou naum serem pert ur bados’ . *%

<Hanna_Bah> So uso qdo n&o quero ser reconhecida pra ndo me chatearem
<Hanna_Bah> ti po eu estar esperando unma Uni ca pessoa para falar

159 Entrevista privada.
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<Hanna_Bah> e n&o quero que as outras me chamem

<Hanna_Bah> para ndo ser mau educada e ndo responder ...?®

No segundo caso, a usudria explica que usa nicks falsos quando néo
quer ser incomodada. O uso do anonimato, portanto, acontece, mas nao € a regra,
uma vez que ela usa com muitos mais frequiiéncia o nick pelo qual é reconhecida por
todos os usuarios, dizendo ser raro usar outros nicks.

Um novo nick, em um canal de IRC, é como uma nova identidade, uma
nova pessoa. Por isso, muitos usuarios também fazem essa troca de modo
espontaneo, quando criam problemas com um primeiro nick ou quando ja sao
conhecidos por ele. Cada nick novo é potencialmente uma nova identidade, um
novo individuo, como também observou Ride (1991, online) em seu trabalho sobre o
IRC.

<pittpulga>hmmm .. o notivo da nminha troca de nick foi essa... a persegui¢cdo das
pessoas os akicks e coisas do genero ne fizeramtrocar de nick

<pi ttpul ga> e di ganbs “reconecar”

<pi ttpul ga> uma nova vi da'®

Muito poucos admitem também, mas a possibilidade de criar novas
identidades ajuda aqueles que desejam, digamos, “dar uma escapadinha” do
casamento ou do namoro e experimentar o sexo virtual. Com “pseuddnimos”
virtuais, essas pessoas tém as suas duas personalidades, online e offline,
preservadas de olhares indiscretos. E possivel, por exemplo, estar conectado com
clones, dois programas abertos com dois nicks diferentes, como se fossem duas
pessoas que ndo tém qualquer relagdo entre si. Assim, enquanto com uma

identidade a pessoa conversa com 0S amigos, com a outra visita chats de sexo.

<Usuéri 010> tendo um ni ck desconheci do eu posso bancar o cara solteiro e trocar todas
sem probl emas

<Usuéri 010> é bem por ai... ndo quero ser uma pessoa diferente, s6 ndo quero ser
reconheci do porque sou casado e talz...®®

O usuario acima, por exemplo, durante a entrevista explicitou que
usava 0 IRC nao apenas para conhecer novos amigos e conversar com aqueles que
ja conhecia, mas também para “seduzir’ mulheres. E, para tanto, a dupla-
identidade virtual era essencial, pois ele ndo seria reconhecido enquanto fazia as
duas coisas. O curioso é que 0 usuario possui uma identidade virtual através do
gual tem amigos e é conhecido, e a0 mesmo tempo, um “disfarce” que usa para nao

estragar a sua “reputacdo” na comunidade.

164 Entrevista pessoal.
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e) Uso do nickname para expressar estado de espirito ou atividade

Outra questao importante dentro dos nicknames é que o estes também
sdo usados como uma forma de comunicar emocao, atividade ou mesmo estado de
espirito. Exemplos: IngridcUSA[trabAlhanDu); DanieLa_13 totally_crazy;
Matheuz(zZz); Ganz(deitadu); cris-checando-mail (neste caso, a usudaria cris entrou
e saiu rapidamente, usando o nick para explicar aos demais que estava apenas
“checando seus e-mails”); Betinha_abandonada_e_excluida, MAR_MOREIRA apx
(apx € uma abreviagdo para “apaixonada”); Ganz[fazendo_torrada] e etc. Outras
informagdes também podem ser disponibilizadas no nick, como Diego_23 (significa
gue o usuario tem 23 anos); Alex 24 POA (significa que o usuério tem 24 anos e
reside em Porto Alegre); gatinha_gzg (significa que a menina estuda no colégio
Gonzaga, em Pelotas); IngriddUSA (a usuaria reside nos Estados Unidos);
JVPERES_H_18 (0 usuario € homem e tem 18 anos de idade). Ou seja, 0 nick pode

também trazer informag¢des pessoais do usuério, de acordo com a sua vontade.

f) Uso do nickname como elemento de seducao

O nick, no IRC, é também seducdo. Como as pessoas nédo tém cara,
rosto ou imagem, o nick precisa representar tudo aquilo que elas sdo, ou mesmo,
gostariam de ser, dando asas a imaginacao dos interlocutores. Isso porque existe
um certo jogo de seducdo na conquista de usudarios para conversar. Como 0
#Pelotas € um canal muito grande, ¢ muito dificil que as pessoas déem atenc¢ao
para todos. Assim, muitos utilizam-se de todo o tipo de artificio para serem “vistos”
e “ouvidos”, como veremos adiante. Para tanto, nicks como “Diego_Carente”,
“amante -sigiloso” ou “Gatinhal8” podem ser extremamente sugestivos e
“conquistar” mais pvts. Em geral, esses nicks “sedutores” precisam ser bastante
explicitos em sua relagdo com a pessoa. Alguns nicks sédo, por vezes, bem explicitos
(*amante_sigiloso_procura”). Nicks como “rasca”, por exemplo, ndo tém o mesmo
apelo que “Raskinha”, pois é impossivel saber, no primeiro caso, qualquer coisa
mais especifica sobre o usuario, como sexo, por exemplo. Enquanto o segundo, ao
contrario, ja explicita uma mulher ou moca, pelo diminutivo. Utilizando esses dois
nicks em nosso trabalho, podemos perceber que a quantidade de solicitagdes para
conversas em pvt com o segundo nick era muito maior do que com o primeiro, o que

evidencia também em parte a seducdo que um nick pode oferecer.
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4.4.2. Cores, Negrito e Sublinhado

Além do nickname, foi possivel observar o uso de outros recursos para
reforcar a identidade dos usudrios. Um destes recursos é o uso de cores. Os outros
sao o0 uso de negrito e palavras sublinhadas. Procurando ser “vistos” e “ouvidos” os
usuarios parecem disputar a atencdo na tela com o uso destes recursos. Alguns
usuarios, como é o caso da usuaria JuZiNhaH ou da usuéaria COLORADA-PEL
costumam utilizar cores o tempo inteiro enquanto “falam”. A primeira utiliza
apenas o cor-de-rosa e a segunda as cores do seu time do coragao, que ja traz no
nickname. A segunda utiliza sempre o rosa. O terceiro exemplo, do usuario Danone,

mostra ainda o uso de sublinhado e negrito.

<JuZi NnaH>

<JuZi NnaH>

<rasca_happy> gt os anos vc tenf
<JuZi NnaH> 6%

<COLORADA- PEL- | ndU-j Ogo- | Nt eR> [IELINE)
<COLORADA: PEL- | ndU-j Ogo-| Nt eR> [oJJaieEL NINNNNESE S aa
<COLORADA- PEL - | ndU-j Ggo- | Nt eR>

<DaNoNe> {Dani el Veiga}}}: aeeee VeigaY!'! Tranquil 0???
<DaNoNe> {Dani el Veigal}}: meu drive de CD vai benP? : oPPP™®

O #Pelotas parece ser uma constante competicdo pela atencdo dos
usuarios. O uso de cores, boxes e desenhos é bastante comum e parece ter uma
relacdo muito intima com a personalidade de cada usuéario. Essa necessidade de
usar de todos os meios ao alcance para destacar-se e engajar-se em um jogo de

seducdo para ser “visto” no canal foi observada também por Primo (1997, online).

4.4.3. Linguagem e ldentidade

Um terceiro ponto muito importante na questdo da identidade no
#Pelotas é a linguagem. Isso porque o modo através do qual as pessoas se
expressam, as palavras e expressdes que utilizam parecem ser, também, uma
“marca registrada” para muitos usuarios. No IRC, especialmente dentro do
#Pelotas, muitos usuarios utilizam a linguagem também como um recurso para
reforcar a identidade “virtual”, ou mesmo reforgar a sua unicidade, diferenciando-o

em relagdo aos demais. “Um estilo distinguivel é a marca da personalidade de

167 | og de entrevista particular realizada em marco de 2001.
168 | og de entrevista particular realizada em margo de 2001.
169 | og do #Pelotas de 07 de dezembro de 2001.
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alguém” (Puterman, 1994). Trata-se, pois, de uma forma de manipular os recursos
existentes para expressar a personalidade do usuario e a sua identidade. As
palavras escolhidas, o0 modo com que se escreve, 0s emoticons inventados, tudo
pode ser transformado em uma forma de identificar particularmente o individuo e
fazer com que o mesmo seja lembrado. Identificado e reconhecido, ele est4 apto a
retornar ao mesmo grupo Vvarias vezes, formando lagos e constituindo circulos de
conhecidos e amigos, que posteriormente poderdo formar uma comunidade virtual.
Dentro desta assertiva, dicas como a grafia de certas palavras, o uso de letras
maidsculas e pontos finais nas frases e até mesmo expressdes sdo caracteristicas

importantes para a identificagdo de usuarios.

<A Louka> spawn-rs {&”j”n} tais acordado ? : PPPPPPPPP duvi do. .. kkkkkkkkkkkkkkkk™

<A Louka> Jani sThor {©”j”o} roubou nmeu

marido....... kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
<A Louka> Jani sThor {o"j~o} A da nada.. tou como teu
th..... kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk'™

A usuéria A-Louka, por exemplo, costuma rir de um modo muito
peculiar. Para rir, ela utiliza a expressdo “kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk”.
Nenhum outro usuario do #Pelotas utiliza este recurso, o que faz com que seja um
elemento caracteristico desta usuaria. Outro usuario, braz, usa as expressdes com

uma formatacado bem caracteristica:

<braz> FalLa SeRi O ae!!
<braz> CoM CeRt Eza!!
<braz> | VaMi BeBé!'™

Outro usuario que nao identificaremos por questfes éticas, tem um
discurso bastante deprimido e procura passar sempre a idéia de que o IRC e o
#Pelotas sdo as Unicas coisas que faz e seu Unico contato com o meio exterior.
Enquanto isso, utiliza nicks depressivos, como “meregco_morrer” e durante o tempo
todo de conversa, ele utiliza expressdes e palavras que demonstrem sua alienacéo

com o mundo ao seu redor.

<Usudri o9>acho gq o Unico |ugar que tenho para conhecer pessoas eh aqui nesno

<Usuari 09> eu naum faco nada soh fico aqui mesno...

<Usuari 01973>sei la,eu vivo o presente,e no nonmento eu to sofrendo...alias eu nunca fui
feliz...

170 | og do #Pelotas de 05 de novembro de 2001.
171 | og do #Pelotas de 07 de novembro de 2001.
172 Entrevista privada.
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Dentro da linguagem estdo, ainda, os emoticons personalizados. Assim
como o caso do usuario Picard, sobre o qual falamos anteriormente, existem outros

recursos usados pelos usuarios.

<A Louka> Ganz{a"j”a} Julinho :*
<CGanz> oi e
<A Louka> coyoote {oMjMo} 000iiii :****xxkkkxx

<coyoote> A-Louka : Ofiiiiii :****xxxkrdskskx
........ 174

No exemplo, a usuaria A-Louka usa sempre um “gatinho” representado
pelo desenho: “{r"j~a}” antes de falar. Isso, além da cor, mostra de maneira muito

clara que é ela quem fala no canal, além de chamar a atencédo para si.

Portanto, ¢é importante observar o0s trés elementos como
complementares e conjuntos na analise da identidade virtual dos participantes de

IRC: 0 nickname, o uso de cores, negrito e sublinhado e a linguagem utilizada.

Esses elementos, em conjunto ou separadamente, podem levar a uma espécie de
“assinatura” por parte do usuario daquilo que faz ou do modo como age no
#Pelotas. Essa caracteristica da assinatura foi citada por Doell (2000, online), em
um estudo sobre o IRC, e Donath (1999, 6), em um estudo sobre grupos de
discussédo. Além disso, Primo (1997, online) também afirma: “As pessoas acabam
desenvolvendo um estilo préprio de comunicacdo, que as caracterizam e que pode

até se tornar tipico na comunicacéao de todo o grupo.”

4.4.4. Decepcéao de ldentidade, Anonimato e Trolling

O trolling ndo é comum ao #Pelotas. Quase todos 0s usuérios acreditam
gue o anonimato é por assim dizer, interessante, mas preferem ser reconhecidos
pelos seus nicks e personalidade. No entanto, a grande maioria afirmou ja ter
experimentando usar um nick diferente, seja para “tirar sarro dos amigos” seja por
curiosidade. Outros motivos, como 0 de investigar segredos dos outros ou mesmo

“experimentar” ser uma pessoa diferente também foram citados.

<PepELeGaWs tem gente que faz [iss0]... as vezes entra com nick de mul her pra ficar
tirando o tenpo dos anigos... marcando encontro... dizendo que t4 a fimdeles e tal®™®

173 Entrevista privada.
174 | og do #Pelotas de 05 de novembro de 2001.
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Outro usuario afirmou que utilizava nicks falsos “para fazer sacanagem”

com 0S amigos.

<Touri nho> cl aroooo0o. .. :PP pra brincar comos meus amgos :)'®

O engracado é que, apesar de todos reconhecerem que, ao menos uma
vez ja aproveitaram as vantagens do anonimato no IRC e praticaram o trolling (ou
decepcdo de identidade, como fala Turkle e como discutimos anteriormente) a
maioria afirma nao ter sido enganada ou “se foi enganado alguma vez, nao ficou
sabendo”. E os que admitem ter sido enganados referem-se, em geral, a uma
brincadeira dos amigos.

O usuario abaixo € um exemplo disso (quando perguntado sobre ja ter
sido enganado por alguém no IRC):

<PepELeGaWtderr epent e posso ter sido
<PepELeGaWtnas que eu sai ba ndo. ..’

<Pepsi > sinceranente, nao |enbro de nenhumfato, mas acredito que nao...'

Neste outro exemplo, a usudria fala de sua experiéncia e de como seus

relacionamentos no #Pelotas sdo baseados na confianca.

<A Louka[ nanorada_do_MEL] > {o”j”n} rasca tipo... quem faz isso...deve ter algo a
esconder... se as pessoas fazem fi sei...pois se eu souber essa pessoa perde a m nha
confi angca'”

Este outro usuario acha que é comum o trolling no #Pelotas, mas

apenas por “sacanagem” ou “brincadeiras de mau gosto”.

<Fabi nhu>ndo tenho pg esconder quem eu sou

<Fabi nhu> ah... pra azarar com os guris (quando indagado se ja havia praticado
trolling)
<Fabi nhu> [o trolling] é conumdenais ateh... as pessoas fazem por brincadeira

<Fabi nhu> as vezes de mal gost 0™

Quando questionados sobre o trolling, os usuéarios afirmaram conversar

mais “com conhecidos” e raramente “abrir pvt” com quem nao se conhece.

<Hanna_Bah> Esta pergunta é um pouco dificil de eu responder
<Hanna_Bah> pg converso senpre somente com conheci dos'®

175 Entrevista privada.
176 Entrevista privada.
177 Entrevista privada.
178 Entrevista privada.
179 Entrvista privada.

180 Entrevista privada.
181 Entrevista privada.
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<Usuariol0> (...) ndo abro pvt com ni nguém®

Ao que nos parece, 0S USUArios mais experientes precisam ter sua
confianca “ganha” pelos demais e, apesar de ndo praticarem regularmente o trolling,
a maioria ja experimentou trocar de identidade. Talvez pela prépria experiéncia, os
usuarios costumam ser cuidadosos com aqueles com quem conversam (nao abrem
pvt com qualquer um), pois 0s relacionamentos sdo baseados inicialmente na

confianca.

4.4.5. ldentidade de Grupo

Uma ultima regularidade observada no #Pelotas foi a questdo da
identidade como grupo. Em alguns momentos, todos o0s usuarios parecem
comportar-se como partes de um grupo e, gostam de demonstrar isso.

O primeiro exemplo encontrado foi o caso das camisetas. Durante um
periodo de tempo, o canal imprimiu algumas camisetas e as vendeu para o0s
usuarios. Um grande numero destes usuarios as comprou e utilizou, mostrando
gue eram “parte do #Pelotas” como afirmou um usuario. Outro exemplo seria nos
momentos em que alguns usuarios entram e ofendem o canal, sem direcionar a
ofensa a ninguem. Por vezes, a reacdo é conjunta e varios usuérios juntam-se para
defender a honra do canal (vide item 4.5.3. , letra “a”, onde falamos sobre as

reacgfes dos usuarios enquanto “comunidade”).

4.5, Género

Durante a analise das relacBes de género no #Pelotas, encontramos
algumas regularidades e irregularidades importantes. Primeiramente, é importante
ressaltar que parece existir um jogo de seducdo muito forte no canal. A grande
maioria dos usuarios entrevistados, por exemplo, ja teve algum tipo de
relacionamento afetivo com outro usuario do canal. Além disso, o género parece

influenciar bastante a forma com a qual as pessoas se comunicam no canal.

a) Necessidade de identificacdo do sexo

182 Entrevista privada.
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Para os usuarios do #Pelotas, conhecer o género dos interlocutores
parece ser bastante importante e é construido com o auxilio de diversos elementos.
O primeiro lugar onde a performance de género (O'Brien’, 1999:87) é observavel é
nos nicks. Em geral, eles sdo bastante explicitos quanto ao sexo do usuério:
_springirl_, ~Cacau”, ”“bruxinha”, O_Amante, a-andreia, A-Louka, Tourinho.
_gaucha_, Carolzinha, A_Garota_de_P , Gato Carente e etc. Nicks que ndo déo a

conhecer o sexo do usuario de maneira evidente acabam recebendo pvts no estilo:

<neo_conqui st ador > SE FOR MULHER RESPONDA COM UM Ol &

<chris-3> oi
<chris-3> vc é h ou m®

Os proprios usuarios reconhecem esse tipo de caracteristica:

<Usuéri 06> se meu nick parecer femnino, nmuitas pessoas irao vir falar comgo coma
i ntengao de trocal paquera. . .

Usuérios com nicks cujo género ndo seja imediatamente depreendido
também costumam ser confundidos com pessoas do outro sexo, o que acaba por
criar situagbes em que o usuario modifica o nickname (por exemplo, adiciona o
artigo “a” ou “0”) para evitar mais confusfes. Isso porque ser reconhecido pelo sexo
parece ser muito importante para a maioria dos usuarios. As respostas abaixo

foram dadas a pergunta “é importante para vocé ser reconhecido pelo sexo no
IRC?":

<Possante> sim
<Possant e> senpr e'®

<Di ego_23> sim.. cono o gaucho tipico®®

<Angel Ori s[ away] > si nt®®

b) Seducéao

183 | og privado do dia 04 de dezembro de 2001. O nickname foi modificado para preservar a identidade
do usuério.

184 | og privado de 02 de agosto de 2001. O nickname foi modificado para preserva a identidade do
usuario.

185 Entrevista privada.

186 Entrevista privada.

187 Entrevista privada.

188 Entrevista privada.
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No #Pelotas parece existir um jogo de seducdo que tem muita
importancia e é a causa da necessidade de identificacdo do sexo dos usuarios. Essa
seducdo é evidenciada por alguns pontos, como a mudanca de tratamento de

acordo com o sexo da pessoa.

<Diego_23> tu é mul é. ..

<Di ego_23> eu senpre vou fala contigo de forma cari nhosa

<Di e982_23> pro Possante € senpre aeee mala, ou AYS é abre os oio japa... coisas do
tipo

<Canni bal _Angel > tu nédo fala do nesnp jeito comuna nul her do q tu fala comum
honent®

<gaucha> geral mente as gurias ndo abrem pvt com go. sO pra pedir ajuda ou al go do
tipo
<gaucha> e os guris tratamnornal . perguntando o nore, idade etc. '

<Ingrid-UsA> o fato de ser nul her influenciaemtudo... conecando que e dificil vc ter
amgas noirc

<l ngrid- UsA> so pelo fato de vc ser mul her. .. %

<Possante> seria um absurdo dizer q a atengdo para mul heres naun seja nai or'®

<Usuéri 036> Bem se al gum homem fal a com al guna nmul her... ele senpre pensa 2 vezes
antes de tclar algo... para gq ela ndo se nmagoe e el e ainda tenha chanse de fika com
ela... e coma mul her eh a mesma coisa... ja comas pessoas do mesnp sexo eles ja
falamde outo jeito... mais na anizade'

O dltimo usuario é, com certeza, o mais explicito, dizendo claramente o
gque pensa sobre o assunto. Ele parece dizer o que realmente todos pensam, apenas

de uma maneira mais crua.

Como se observa, homens costumam ser mais gentis com as mulheres e
as mulheres gentis com os homens, mas n&do com outras mulheres. Muitos

usuarios reconhecem que a seducdo é um objetivo claro no canal:

<Ganzi nhu> arranjar nanorados (as) achu ki eh o g inicial nente atrai %

<Mavz> faze amgos e “trovar”... %

Essa questdo da seducdo nédo se refere exclusivamente ao sexo virtual.

Relacionamentos afetivos surgem com freqUéncia no canal #Pelotas e a grande

189 Entrevista privada.
190 Entrevista privada.
191 Entrevista privada.
192 Entrevista privada.
193 Entrevista privada.
194 Entrevista privada.
195 Entrevista privada.
196 Entrevista privada.
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maioria dos usuarios ja namorou ou “ficou” com alguém que conheceu no canal.
Como existe uma grande parcela da populacdo jovem/adolescente de #Pelotas no
canal, este funciona também como um instrumento para conhecer pessoas e

“potenciais” relacionamentos.

Talvez, exatamente por encorajar a desinibicdo, uma vez que as pessoas
podem “esconder-se” atras de um nick e, caso ndo sejam bem sucedidas em sua
abordagem, basta trocar de nick e serdo vistas como “novas” pessoas, talvez o IRC
tenha um grande potencial juvenil exatamente por acabar com a barreira face-a-
face do jogo de seducédo. Afinal de contas, é muito mais facil confessar sentimentos,

gquando néo se vé o rosto da pessoa do que pessoalmente.

<Beti nha> eu conheci a antes
<Betinha> mas pelo irc é q nos tivenops coragemde fal ar que estavanos a fimde
nanor ar %’

<Pepsi > nanoro uma garota que entra no canal : D™

c) Género como performance

O género é também performance. E os usudarios procuram formas
diferentes para identificar ou reforcar o género, mostrando como este é construido.
O género pode ser reforcado, por exemplo, pelo uso de cores. Mulheres tendem a
abusar de cores como o cor-de-rosa, cor que homens ndo costumam usar no canal
#Pelotas.

<NattyS Mari G PaulLaT Kaka> oiiiiiiiiiiiiiii®®

< ALi Ly > Manaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa : ******xxxkkkx . )200

<_Laura_> Manaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa : ******xxxkxxx . )201

Portanto, como se pode observar, o género é também construido através

da comunicacéo, seja por nicknames, cores, ou forma de agir ou falar no #Pelotas.

197 Entrevista privada.
198 Entrevista privada.
199 | og do #Pelotas de 07 de dezembro de 2001.
200 | og do 3Pelotas de 07 de dezembro de 2001.
201 | og do #Pelotas de 07 de dezembro de 2001.
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O género tende a ser performatico e ser representado através de estereétipos.
Homens, por exemplo, costumam usar mais palavrdes e expressées como “brow”,
“brother”, “mano”, “veio”, “mina” e girias que costumam aparecer bem mais nos

vocabularios masculinos.

<ski n_bl ack> HELTER SKELTER a nao fod rascunhu du i nferno >P%

<Qui ndi n» [ HELTER SKELTER ] Who The Fuck Are Man. United!!?? Who The Fuck Are
Man. Uni t ed! ! 27°%

<Ador oM naDePi er ci ngNaLi ngua> q mer dao®*

As mulheres costumam estender mais seus “ois” e “beijos”, bem como
usar muitas cores (em especial o rosa). Além disso, homens nao costumam usar
“gatinhos” e outros desenhos em ASCIlI enquanto falam, apenas emoticons.
Mulheres também tém expressdes caracteristicas, como “bjinhos”, “fofuxo”,

“querido”, “miguxa” e etc.

<Paty sj > oiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii, alguém quer tc???2?2?2?222222222222/ "

<A Louka> Luci ara{e®je} 00iiii :**x*#sxxssrx |y

<Prenda> ="*~= 0000000000000i i iiiiiiiiiiiiii?

<Ju_14> to indo pessoal!

<Ju_14> bjinhos pra todos!?®

*** CATU ( GREEN@OO4gMBsoyw. 172.187.47.0) Quit (Quit: Tipo, Foi malz pela mnha sal da

ontem.. Nem eu esperava ehehe... O ha s6 outro dia a gente se fala e ta tudo
conbi nado ent do. . . Te adol o neu prino fofuxo : P
Beijos Ajoey és nmuito mguxa ... )

Essas caracterizacdes exageradas, obviamente, ndo sdo a regra. Apenas
alguns usuarios as utilizam. Recursos como a cor e o hnickname tendem a ser
também reproducdes de formas convencionais de apelidos femininos ou

masculinos.

202 | og do #Pelotas de 08 de dezembro de 2001.
203 | og do #Pelotas de 08 de outubro de 2001.
204 | og do #Pelotas de 25 de outubro de 2001.
205 | og do 3Pelotas de 24 de outubro de 2001.
206 | og do #Pelotas de 05 de novembro de 2001.
207 | og do #Pelotas de 22 de novembro de 2001.
208 | og do #Pelotas de 08 de dezembro de 2001.
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Essa performance de género é bastante sutil, uma vez que, na maioria
das vezes, reproduz estereétipos da comunidade offline dos usuarios. Expressdes e
girias, por exemplo, podem indicar uma performance mas, para tanto, é preciso que
se acompanhe o usuario tanto online quanto offline, o que néo pode ser totalmente
abrangido por este trabalho, pois o tempo era bastante restrito. A performance,

portanto, acontece, mas nao conseguimos aprofunda-la como gostariamos.

d) Troca de Género

Uma outra irregularidade que acontece no #Pelotas é a troca ou
experimentacao de género, ja observada por varios autores em outros meios (vide
capitulos anteriores). Trata-se de uma experimentacdo em “ser” alguém do sexo
oposto, proporcionada pelo anonimato existente nos chat rooms. No #Pelotas, a
maioria das pessoas que confirmou ja ter experimentado essa “troca de género”
eram homens que desejavam “sacanear” um amigo, embora essa troca ndo seja um

acontecimento regular. Entre as mulheres essa pratica ndo parece tdo comum.

<Usuéario 12> tipo eu queria trovar uma | ésbica

<Usuari 012> que nunca parava no #Pel ot as

<Usuériol2> ela entrava e ja saia

<Usuari 012> dai descobri que ela entrava no canal das | éshicas
<Usuériol2> e fui |4

<Usuéri 012> ne di sfarcei

<Usuéri 012> hahahahaha®*’

Este tipo de troll é relativamente comum, onde 0s usuérios citam os
mais diversos motivos:
211

<Usudri 0l0> pra tirar coma cara de umanigo q tava conegando a usar irc

<Usudri 018> entrei naquel es canais de sexo! EUAaehEUahEUAheAU e e nuito engracado!

<Usuéri 023> acontece bastante... principal nente emcasos de kerer ‘tirar o tenpo de
um am go’ ou quando se coneca ateh pra saber ‘po o q sera ki o cara fala pras ‘mna’
vhu ve pra sabe ‘trova’ '3

<Usudri 033> tenpos atras, pra azarar um am go nmeu, conectei dizendo que era a
nanor ada del e hehehehehe?*

209 | og do #Pelotas de 27 de novembro de 2001.
210 Entrevista privada.
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Esta troca de género parece ter um carater experimental e de
curiosidade para aproveitar o anonimato que o IRC proporciona. A gquestao é
realizar uma performance do género oposto e conseguir fazé-lo de modo crivel pelos

demais usuarios.

4.6. Relacgbes Sociais

O #Pelotas possui todo o tipo de relagdes sociais. Em geral, os turistas
sdo aqueles que ndo permanecem no canal e, portanto, ndo criam nenhum tipo de
relacionamento. J4 os demais usuarios criam todo o tipo de relacdo de dio ou
amor. Com base em nossa observacdo do canal, constatamos as seguintes

observacdes:

4.6.1. Existéncia de Lacos Sociais

Uma das primeiras coisas que parecem evidentes no #Pelotas é a
existéncia de lacos entre as pessoas. Quando alguém entra no canal, sauda e é
imediatamente saudado pelos seus conhecidos. Ou quando se observa a conversa
sobre assuntos recorrentes entre um grupo de usuarios, onde todos parecem
conhecer-se h4d muito tempo. Aniversarios sdo anunciados no tépico do canal,
festas, IRContros. Os proéprios entrevistados dizem que o canal é uma excelente

fonte de relacionamentos.

<Si MoSoNs> i ae Strider
<Si MoSoNs> i ae Jack
<Jack> i ae Si MpSoNs?®

<@Gnz[ Tr abal hando] > krina_B =*****
<Pepsi > Possante nal a

<Pepsi > Ganz[ Tr abal hando] !

<krina_B> <Ganz[ Tr abal hando] >Aee : ***
<Ganz[ Tr abal hando] > Pepsi !

214 Entrevista privada.
215 | og do #Pelotas de 23 de novembro de 2001.
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<Possante> Pepsi nalaun !!1132%

A questdo da existéncia de lacos sociais é também evidenciada pelos

IRContros. IRContros sao encontros de usuarios de IRC na vida offline. Este tipo de

encontro é bastante popular entre os usuarios do #Pelotas que organizam eventos

com bastante frequiéncia. Um dos ultimos eventos organizados foi o IRCampeonato

de Futebol, do qual ja falamos anteriormente. Além de eventos, o canal e os
préprios usuarios promovem também encontros em bares e sorveterias. Em geral,
grupos menores de usuarios também costumam marcar IRContros para ver filme,

ir ao cinema e etc.

<CuUXQui NHo> (...) as pessoas temumrel aci onamento entre si
<CuXQui NHo> tal qual uma conuni dade

<CuXQui NHo> rui t os sdo grandes am gos

<CuXQui NHo> nuitas eu ja nanorei

<PepELeGaWs tenho bastante am gos, ando junto com alguns... jogo futebol com
outros... temoutros que passamna rua e ficam ol hando atravessado®®

<Hanna_Bah> acho g quementra no pelotas e pg se sente emcasa, com am gos, ou
querendo fazer mais am gos.

<Possante> pq por nmais q vc esteja aqui de brincadeira vc digita e escreve coisas de
sua personal i dade, atravez do teclado vc conhece uma pessoa mais do gq pessoal nente !!

0 nodo conp el a se expressa conb | he trata !! essas coisas saun nais inportantes e
mai s profundas q palavras !! saun letras que partem do seus sentinentos pessoais!!?®

<braz> neus nel hores amigos s&do da | nternet?*

Para os usuéarios, a gama de sentimentos envolvidos parece ultrapassar
o teclado e conversar com as pessoas do canal é quase como falar pessoalmente. Os
lacos sé@o desenvolvidos entre os usuarios e eles tendem a se encontrar ndo apenas

com o grande grupo, mas com o seu grupo de “amigos” também.

Engquanto os usuérios buscam o #Pelotas para conhecerem e fazerem
amigos, estes grupos de amigos, surgidos no #Pelotas, também costumam criar
canais alternativos, onde apenas os “conhecidos” entram. Sao canais criados por
pessoas que se conheceram e descobriram interesses comuns no #Pelotas, e que
posteriormente segmentaram-se do grande grupo, formando comunidades menores
com interesses em comum. A existéncia destes canais, no entanto, ndo impede que
continuem a entrar no #Pelotas. E o caso, por exemplo, do canal #Biriba, formado
por usuarios universitarios do #Pelotas que se tornaram muito amigos e que até

site tem. O #Earth é outro canal de usuarios do #Pelotas, com interesses

216 | og do #Pelotas de 08 de dezembro de 2001.
217 Entrevista privada.
218 Entrevista privada.
219 Entrevista privada.
220 Entrevista privada.
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relacionados a RPG, metal e etc. Outro canal criado por usuarios do #Pelotas é o
#Stupid, que redne em sua maioria estudantes de escolas secundarias de
Pelotas/RS. Um terceiro canal é o #Mundo, criado pelos primeiros usuarios do
#Pelotas, que depois formaram um grupo dissidente. E assim, muitas outras

comunidades menores orbitam em torno do canal.

*** Topic is 'Churrasco hoje na casa do deno (laranjal) as 5 da tarde .. €' isso
ai... (sabado), quemchegar por ultino e nulher do padre !!! O deno vai assar !!
(sacaniei) http://ww. osbiriba.com br'

*** Sat py CaoZi NHo™-” on Sat Dec 08 14: 15: 48°%

O tépico do canal #Biriba acima mostra o grau de intimidade dos

usuarios. Do mesmo modo, o tépico do #Mundo:

*** Topic is ' PARABENS CAVERA!!!!!l | Coqueli cot I-g! Concentracao no Grupis as 22:00!!
| http://esqual o.esal g. usp. br/~l aos/ nundo/ stat/ '**

O tépico, além de assinalar o aniversario de um usuario, marca uma
saida entre todos 0s usuéarios com encontro na casa de um deles e varios outros
recados. Como o toépico do #biriba, denota intimidade e amizade entre os
participantes do canal. Esses tépicos sao freqiientes e usuais entre esses canais e
demonstram indicios de que existe um certo grau de amizade entre estes usuarios,
que inicialmente se reuniram no #Pelotas. Quase todas essas comunidades
menores possuem websitess, listas de discussdo e todo o tipo de informacgédo que
mantenha os membros mais unidos. S&o grupos de pessoas onde é comum que um
usuério esteja conversando no IRC com um ou vérios enquanto fala ao telefone com
outro. Sdo lagos bem mais consolidados e profundos. No #Pelotas existem os
mesmos lagcos, mas nao entre todos os usuarios do canal. S6 que, ao contrario dos
grupos menores, ali varios usuérios com amigos em Varios grupos menores podem

trocar idéias e aprofundar seus relacionamentos.

O #Pelotas possui ainda um website (http://www.pelotas.org) com

fotografias de usuarios, histérico do canal e dicas de IRC, além de um servidor
proprio (irc.pelotas.org). Além disso, o canal tem uma lista de discussao entre
operadores e uma lista de discussdo de usuérios. Todos estes recursos podem

auxiliar na criacdo e no estabelecimento de relagdes e lagos entre os usuarios.

Em alguns momentos, o canal fica, inclusive, mudo. A maioria dos
usuérios esta conversando de modo privado, aprofundando lagos ja estabelecidos.
Portanto, a existéncia de todas essas regularidades leva-nos a crer que existem

lacos estabelecidos com uma certa profundidade entre os usuéarios do #Pelotas.

221 Entrevista privada.
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4.6.2. Transposicdo do online para o offline

Outra observacao que consideramos bastante importante é mescla entre
online e offline que existe no #Pelotas. Ao mesmo tempo em que os lagos sao
estabelecidos online, sdo transpostos para o plano offline com bastante freqiéncia.
Todas as relacdes estabelecidas no canal parecem ter um fator offline bastante

importante.

Os IRContros sdo a primeira evidéncia disso. Acontecem com uma
freqUiéncia razoavel e possuem um grande numero de frequentadores. Uma outra
evidéncia é a questdo da seducgdo. Muitos usuarios afirmaram que conversar com
mulheres no canal é uma possibilidade de conseguir um relacionamento posterior

(transposto para o plano offline) — vide parte sobre género.

<Usuari 031> quandot tu ta sozinho (sem nanorada) senpre q tu entra no canal tu queh
tecla com al guem comoutras intencoes... ja pensando “quem sabe eu fico...”?*

Dos usuarios entrevistados, apenas uma usuaria, que nao reside em
Pelotas ou em alguma &rea proxima, alegou ter relacionamentos virtuais. Todos os
demais usuéarios que falam no jogo de seducdo procuram conhecer as pessoas, seja
em IRContros, seja em festas. Portanto, talvez a questdo da seducdo tenha uma
influéncia muito forte exatamente porque a proximidade geografica entre os
usuarios e a possibilidade de extenséo dos relacionamentos iniciados online para o
offline seja muito forte.

<Fabi nhu> nanoro a 1 ano e 8 meses com uma nenina do canal :)?%°

Um outro usuario, que nao quis ser identificado, contou que “terminou
seu relacionamento com a namorada (também usuaria do #Pelotas) em uma noite
no IRC. “Essas coisas sdo mais faceis de falar pelo IRC.”, afirmou. Outra usuéria
contou como diversas “crises” com 0 seu ex-namorado acabaram acontecendo no
IRC, inclusive, dentro do canal. “Foram discussfes bastante reais pra mim”,

afirmou.

222 Tgpico do #biriba de 08 de dezembro de 2001.
223 Topico do #Mundo de 08 de dezembro de 2001.
224 Entrevista privada.

225 Entrevista privada.



128

Além disso, histéricos de brigas entre usuarios em festas ou eventos por

causa de eventos acontecidos no canal é comum.

<usudrio7> o “canaly” foi fundado pel o usuarioY (umcara nuito | oco)

<usuari o7> e o usuarioY senpre ficava xi ngando o ays no #pel otas, no canal nesno
<usuario7> dia o ays col oco el e na akick

<usudrio7> e uma vez o0 usuarioY e outros guris do canaly, encontraram o usuari 0A
usuari oB, usuarioC e usuarioD na rua..

<usuéri o7> e brigaram.?*

O depoimento do usudrio acima é apenas um entre varios exemplos de
brigas e desafetos entre os usuarios do #Pelotas que se transpuseram para o plano
offline, mas cujos motivos diziam respeito Unica e exclusivamente ao IRC (retirada
do status de operador, banimento do canal e etc.)

Como se observa, no canal #Pelotas, aquilo que acontece online e 0 que
acontece offline sdo mutuamente influenciados, trazendo as duas caracteristicas
Nnao apenas para a comunicacdo, mas também para as relagfes que surgem no
canal. Nao sdo planos separados, mas planos complementares, que interagem de

modo continuo na vida das pessoas.

4.6.3. Conflito e Controle Social

O conflito também é bastante observado no canal #Pelotas. Em geral,
existem conflitos privados e publicos no canal. Os conflitos privados sdo as brigas
gue acontecem em pvt ou entre dois usuarios especificos, ainda que acontecam em
lugar publico. (Como no caso da usudria que brigou com o namorado no canal, ja
mencionado acima.) Os conflitos publicos acontecem quando um usuario entra e
provoca os demais, voluntaria ou involuntariamente, causando uma discussao
generalizda. Esse tipo de conflito leva o nome de flamewar. As discussGes nédo séao
proibidas, mas raramente conseguem manter-se em um nivel aceitavel, e por isso
todo o assunto que pode gerar uma flame é, em geral, proibido.

As flames mais comuns no #Pelotas sdo em geral causadas por:

a) Desrespeito ao usuarios do canal

Observe-se no log abaixo como um usuario ofende os demais e é

imediatamente ofendido por outro usuario presente, enquanto é banido por um

226 Conversa privada. Os nicks foram modificados para preservar a identidade dos usuarios.
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operador. Uma usuéria espanta-se com as palavras de baixo caldao e um outro

usuario pede o kick/ban do intruso desrespeitoso.

<Viti m D _Boua> ol a gayuchos

<Andree_> ol & corno

<Viti m D _Boua> pel otenses, taumtirando muitas cam sinhas pelo cu?
*** Ganz[ Cant ando] sets node: +b *!*@\WGXDyDM 9Y. acessonet. com br
<Andree_> pergunta a niée

<COMANDANTE® ESt ReSsAdO> AUHaUhaUAHUAhAUhAuAHaUhauaHAUH

<SECRETARI A> que horror

<COMANDANTE™ ESt ReSsAdO> «SECRETARI A»aeeeeeeeeeee ni ni na

*** VitimD _Boua was ki cked by Ganz[ Cantando] (_Engracado =] )
<Pandol fo> ki ck ban VitimD _Boua

No log abaixo, observe-se a reacdo da comunidade ao usuéario que

desrespeitou os demais:

<naka> pel ot enses putas
<maka> canbada de puta chupadora de pau
<Pepsi > naka: cal a boka o idiota

<Pepsi > : P
<RODRI GOFAGUNDES> maeka: o nmachao... vai bate bronha q tu ganha nais..
<maka> filho da puta, inbecil, pelotense viado, neu none é anderson

<Pepsi > oaFEl uhaEui oaEoui e

<Mei ga-Pel > maka pode m dizer o que vc temcontra as pel otenses?
<neka> sdo todos putos e putas

<Pepsi > [maka] o gay aki € vc

<Pepsi> : P

<Pepsi > ahuauhauahua

<| The_Unf orgi ven| > maka vi ado

<RODRI GOFAGUNDES> eh eh.. e tua nme engravi dou quandu teve empel o fdp
<| The_Unf or gi ven| > uai huai huai h

Pepsi > aEl QUhaEui oi oaEUhaEUl Ch

[13:51] *** maka was ki cked by Quindim (a tua mae tb Regras:
http://ww. pel otas. org/regras/ )

*** maka (~sod@ AnHY434020. i pt. aol . com) has joi ned #Pel ot as
<maddog666> aahai uahai uahai uah

*** Quindimsets node: +b *!*@ anhy434020. i pt. aol . com

<Pepsi > auhuuhaQ uaui a

*** maka was ki cked by Quindim(banned: a tua mae tb Regras:
http://ww. pel otas. org/regras/"_)

<Pepsi > | ol

<Pepsi > huahuaahuahu

<Si MoSoNs> hai uAH UAhi UAhAI uHAI UahAl uHa

<RODRI GOFAGUNDES> ai uaehai uhe baita nmanezaum

<Mei ga-Pel > puto eh o teu pai e puta eh a tua mae que teve a cara de pau de dah prum
put o

<| Fgar ci a| > uhahahuauhahuauhuhaaha?®’

A reagdo da comunidade, inclusive das mulheres presentes, é de

unanime indignacado ao “estrangeiro” ofensor.

b) Assuntos Polémicos

O log abaixo foi retirado do #Pelotas em um dia de jogo do Grémio,
clube de Porto Alegre/RS. Observe-se como o jogo imediatamente gera conflito entre

0S usuarios:

227 | og do #Pelotas de 19 de novembro de 2001.
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<JACKY-15> GREM O
<JACKY-15> GREM O
<Dani el _Car pusso> e go
<Dani el _Car pusso> e go
<JACKY-15> _9, 04GREM O
<Dani el _Car pusso> e go
<Dani el _Car pusso> e gol do grem o gente
<ski n_bl ack> naooooooo

<Cuest 14410> [B][a][n][d][o] [d][e] [G[A I
<Quest 14410> [B][a][n][d][o] [dl[e] [G[A |
<Cuest 14410> [B][a][n][d][o] [d][e] [G[AL I

*** Quest 14410 was ki cked by Quindim(Nao repita a mesma
*** Quindimsets node: +b *!*@w6heeLWNd | . i pt. aol .com

do grem o gente
do grem o gente

do grem o gente

[AI[S] [vI[i][a][d][o][s]
[AI[S] [vlli]la][d][o][s]
f[A][S] [vi[il[al[d][o][s]

rase consecutivanente! )

XXX
22
Q0.0

Agora temos, no momento do segundo gol do jogo, mais conflito.

<ski n_bl ack> tona fdpppppPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP
<CATU> GREM O

<CATU> GREM O !

* Bzi nha yessssSsSsSSSSSSSSS gr em 000000000000000000000

<sexycat> dale gremo!!!!

<skin_black> gol II1II11111ITIIIII1111 porraaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
<CATU> GREM O

<CATU> GREM O

<Mor ena- 22> val eu hanna

<Backski nr edd> SEUS FI LHOS DA
PUULUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUU UUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUU
<ski n_bl ack> a tua nae vai bem o pau nu cu?

<nado_hasse> _12 bbbbbbbucccccccccccccchhhhhhhhhhhAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
<gott_> _12é do grem o_

<Karina_R> quanto t4 o jogo?

<Bi anca- _Quvi ndoAt | antida> 2 X 2?

<gott_> 2 a 2_

<nado_hasse> 2 a 2

<Thor - POA>

Nos log do dia 23 de novembro, do canal #Pelotas, acima, é possivel ver
como o futebol gera conflitos. Assuntos polémicos, como futebol, religido, politica,
entre outros, costumam gerar flamewars, devido a diferenca de opinides entre os
usuarios. Por isso, sdo quase sempre proibidos. O futebol acaba sendo o melhor
exemplo porque é um evento que ocorre cotidianamente e, portanto, que acontece

também com maior freqiéncia no canal.

4.6.4. Formas de Controle Social

Basicamente foram dois tipos de formas de controle social observadas
no #Pelotas. O primeiro diz respeito ao modo técnico de controle. Este modo
abrange basicamente, quatro tipos de punicgao:

1) Kick — E a retirada proviséria do usuario no canal. O usuario que ¢ “kickado”
pode retornar imediatamente. E usado como um “aviso” de que 0 mesmo

passou dos limites.
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2) Ban - E a retirada e o impedimento de que o usuario retorne ao canal. E a
punicdo comum maxima para um usuario inoportuno. O banimento, no
#Pelotas, é retirado pelos bots automaticamente apdés um periodo de tempo.
Além disso, os operadores também limpam a lista de bans periodicamente, o
que faz com que o banimento néo seja, afinal, permanente.

3) Akick - E o kick automatico. E uma punicdo complementar ao banimento. O
usuario é “kickado” automaticamente toda a vez que tenta entrar no canal.

4) Kill - E uma punigdo dos IRCops da rede. O usuario que leva um “kill” ndo pode
mais retornar aquela rede especifica de IRC e ndo mais pode coenctar-se a

Brasnet. Seria uma punicdo extrema.

Dessas quatro formas de controle, apenas as trés primeiras podem ser
utilizadas pelos operadores do canal. A Ultima acontece, mas sé efetuada por

IRCops, operadores de rede que, na hierarquia, possuem a posicdo mais alta de

poder, como a “policia” nas redes de IRC.

Essas formas de controle social sédo classificadas como técnicas, porque
trazem um impedimento técnico de que o usuario fagca alguma coisa, ou ainda,
realizam uma operacéao técnica da qual o usuario ndo tem nenhum controle. Podem
ser feitos pelos bots, que possuem scripts228 de controle, ou pelos operadores, com
base nas regras estabelecidas (que veremos adiante), em geral, regras de boa
convivéncia que existem de forma comum em toda a rede. Além dessas regras, 0
usuario também deve obedecer as regras da rede de IRC a qual se conectou e do
servidor, em geral explicitadas na conexao.

Nos exemplos abaixo vemos algumas formas de controle técnico:

[*** spawn[ RessacaDasBr aba] (spawn- r s@ntCUGer NbNl . bsb. virtua.combr) has joined
#Pel ot as
*** Quindimsets node: +b *!*pawn-rs@. virtua.com br

*** gpawn[ RessacaDasBraba] was ki cked by Quindim (...and don't cone back.)??*

< Enmerson> algémafimd tc?!

<_Emerson> algémafimd tc? !

< _Emerson> algémafimd tc? !

<_Emerson> algémafimd tc?!

***  Enerson was ki cked by BRTurbo. DF.Brasnet.org (Flood! (4 linhas em 3 segundos))
***  Ererson (ui fgi @nQv4AqOvvsU. sa0l. pl t. procergs. com br) has joi ned #Pel ot as®®

<BaTuKe2001> 9,2 Bl ocos da M caroa2001: Batuke--> Harnonia do sanba e cheiro de anor
// Beijo--> Banda beijo, netinho e asa // Nana--> chiclete // |nfornacdes sobre
vendas 9810100 ou pvt -rme.

*** BaTuKe2001 was ki cked by PEpELeGaW (Sai! )

*** PEpELeGaWsets node: +b *!* @QRHFYsWibU. net waybbs. com br %!

228 Um script € um programa que o bot roda com uma determinada fungao.
229 | og do #Pelotas de 09 de dezembro de 2001.
230 | og do #Pelotas de 09 de dezembro de 2001.
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No primeiro caso, vé-se um usuario que se encontra no akick do canal.
Quando ele tenta entrar é automaticamente banido e “kickado” pelo bot. No
segundo caso, temos um usuario que é simplesmente “kickado” por flood. Ele
retorna logo em seguida sem maiores problemas. No ultimo exemplo temos um
usuério que faz propaganda e é retirado do canal através de um ban.

Além destas formas de controle técnicas, existe também o controle
social ndo-técnico, que é a reprimenda ou ridicularizagdo do usuario pelos demais
membros da comunidade. Tal atitude néo influencia a conexdo do usuéario ao canal,
mas, por vezes, o influencia, uma vez que uma atitude hostil da comunidade pode
levar o usuario a uma tentativa de nova abordagem.

No caso abaixo, apesar do que o usuario cinemaniaco diz nao ser contra
as regras do canal, o usuario GnLinux demonstra pouca paciéncia com um usuario

iniciante:

<GuLi nux> _ci nemani aco_ Isso Ndo é Chat do Terra.. Vai aprende a abri umpvt.. :P*

<Quest 34802> AGORA CONSEGUI PEGA DO'S PALHACO UM E° UM DOCE USA CUECAO DE COURO O
QUTRO E BUMDAO VCS, SABEM QUINDIM E OPERADCRx |23

Neste segundo exemplo, um usuario bastante indignado com a sua
retirada do canal retorna e procura atingir um operador e o bot do canal, sem saber
gue 0 mesmo é um programa e nao um outro operador.

No exemplo abaixo, o usuario novato também executa um comando
errado e é imediatamente ridicularizado pelos demais. No segundo exemplo, um
outro usuario escreve uma palavra ortograficamente errada e também é

ridicularizado.

<Usuéri oNovat o> ni ckserv senha | ookduck

<Usuari oAnti go> Usuari oNovato: po!! vc eh um hacker ???
<Usudri oAnt i go2> aueuheuahe

<Usuari oAnti go> Usuari oNovato: po!! vc eh um hacker ???
<Usuari oAnt i go> uoAHoAUhAuoaHAUCa

<Usudri oAnti go> uoAHoAUhAuoaHAUOa?**

<Usudri oA> o usuari oB quem dice isso ??
<Usuari oC DI CE?

<Usuéari oC D CE?

<Usuari oC DI CE?

<Usuari oC | AQUHOUI AHI QUAHUI CHAI QUHAQUI AH
<Usuari oD> ahi auahi auahi auahai uah

<Usuari oD> | ol >*

231 Log do #Pelotas de 23 de novembro de 2001.
232 | og do #Pelotas de 07 de dezembro de 2001.
233 | og do #Pelotas de 27 de novembro de 2001.
234 | og do #Pelotas de 05 de dezembro de 2001.
235 | og do #Pelotas de 05 de dezembro de 2001.
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O controle social, portanto, parece existir bem caracterizado nestes

exemplos do #Pelotas.

4.7. Convenc0Oes Sociais

4.7.1. Hierarquia e poder

Dentro do canal #Pelotas é possivel distinguir-se uma clara hierarquia.

Com base na metodologia de trabalho que foi definida, as categorias hierarquicas

existentes seriam:

a)

Usuarios Operadores — Os operadores sdo 0s usuarios que detém o poder. Seu

status é representado por um sinal ‘@” dentro do canal. Possuem privilégios
especiais, podendo “kickar” e banir usuarios do canal, dar a outros usuarios o
status de operador, modificar o topico do canal e dar a outros usuarios o status
de voice (representado por um sinal “+” ao lado do nick). Além disso, todos os
operadores do canal #Pelotas possuem ainda outros privilégios, como a
participacdo de uma lista de e-mail para discutir os problemas do canal e o
acesso ao canal #Pel, criado para que os operadores possam conversar
privadamente, uma vez que o canal ndo é acessivel para os demais usuarios da
rede (canal cuja entrada é restrita).

Usudrios Comuns - Todos 0s demais usuarios que nao sao destacados

visualmente de forma nenhuma sao os usudarios comuns. Eles ndo possuem
nenhum tipo de poder efetivo dentro do canal. O #Pelotas possui uma lista de
discussao também para a participacdo de todos os usuarios. Os usuarios
comuns, em geral, ndo tém acesso a party line ou ao #Pel, apenas quando
convidados por algum op.

Usudrios com Voice - O voice ndo tem qualquer funcdo pratica dentro do

#Pelotas (uma vez que o voice é apenas um artificio para os operadores darem

“voz” a outros usuarios em um canal moderado), no entanto, da um destaque a
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quem o recebe, pois a pessoa passa a figurar logo abaixo da lista dos
operadores, com um sinal “+” ao lado do nick. Portanto, trata-se de mais de um
status simbdlico - alguém a quem os operadores deram um destaque — do que

uma categoria de poder efetivo.

Existiriam ainda mais duas categorias, dentro de uma rede de IRC (e,
portanto, abrangendo um universo maior do que o canal, por isso foram
desprezadas para efeitos deste trabalho): o IRCop, um usuario que detém poderes
de policia na rede, como o de banir outros usuarios da rede (e ndo apenas do canal,
ficando o usuario impedido de acessar TODOS os canais naquela rede), e o
IRCadmin, o administrador da rede, que além dos poderes de IRCop tem amplo
acesso aos comandos e configuragdes do servidor de IRC.

Os operadores do #Pelotas constituem-se em uma classe especifica e
fechada. Possuem diversos privilégios, como o0 acesso ao #Pel e 0 acesso a party line
(espaco dentro do bot onde é possivel conversar com os demais operadores que
estdo ali). Eles possuem canais especificos e “privados” de comunicacao (Exemplos:
a lista de discussédo entre os operadores, canal #Pel, cujo acesso néo é permitido a
gualquer um, apenas aos operadores do #Pelotas, as notas para os demais que sao
enviadas através do bot — conhecidas como flagnotes.) Em sua grande maioria, 0s

operadores costumam utilizar esses recursos para brincadeiras e piadas com

outros ope radores.

-Quindim 2. Operador A (Nov 27 20:44): [o] e eu acho g ninguemte g fica cobrando
foto algumm, afinal nao eh bem o tipo de coisa rapida de se organizar e por em una
page, principal mente QND NI NGUEM FAZ A PAGE

-Quindim 3. Operador B (Nov 27 20:45): [o] Qutra coisa era g eu estava em uma das
noites no Hospital e eis quem aparece do nada, de tapa p6 Rosa, com um negrédo de 2m
di zendo, G Operador B vou te apresentar o meu auxiliar ... respondi O e ai Operador
C tranqui | ow?

-Quindim 4. Qperador B (Nov 27 20:52): [o0] Operador C. Tudo bem estou indo para
m nha sessdo de massagem com o neu auxiliar... e deu um sorriso suspeito!l!! Bem eu
fiquei estremanente abi smado com oq eu ouvira de meu anigo Cperador C ... Bem quando
sai do hospital por volta de 8 da manhad, avistei o Operador C andando para a sua
casa, |levenente arrebitado e como seu auxiliar...

-Quindim 5. Operador B (Nov 27 20:53): [0] naun quero |evantar suspeitas nas

naun sei oq aconteceu! :))) haiuhai uai uahi uahi uahi uahaui hai uhai uahi uah

Na outra pagina temos um exemplo de flagnotes enviadas a todos os

operadores do #Pelotas. Na primeira note, o operador A reclama do atraso no

desenvolvimento do novo website do canal, trabalho voluntario de outros
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operadores. Nas notes seguintes, o operador B faz uma brincadeira com um terceiro
operador, que aqui chamamos de operador C.

Em outros momentos, 0s recursos servem para a discussdo sobre
assuntos do canal. Quase sempre, toda e qualquer decisdo sobre o que deve ou néo
ser feito pelo #Pelotas é tomada conjuntamente com os operadores, mas, jamais,
estendido este poder de decisdo aos usuarios.

Durante o periodo de setembro e outubro de 2001, uma grande
discussé@o surgiu entre os operadores do canal. Neste periodo, o owner, AYS,
explicou para os ops que o canal havia recebido uma proposta de patrocinio de um
determinado website que promoveria as festas na cidade de Pelotas/RS. O website
proporcionaria convites gratis e outros brindes aos operadores e usuérios do canal
e, em troca, o canal faria propaganda do site em seu interior. O fato rendeu uma
calorosa e longa discusséo entre os operadores sobre o carater comercial ou néo do
IRC e sobre como o canal era ou ndo um servigco publico. Muitos operadores
posicionaram-se a favor do patrocinio, enquanto outros tantos defenderam o
caréter publico e de servico do IRC, ndo podendo, assim, ser “vendido”. Ao final, a
maioria do “nao-comercial”’ venceu. Essa discussdo ndo chegou aos usuarios,
mantendo-se interna.

Outra discussao, que aconteceu entre os operadores, durante o periodo
em que o canal foi estudado, foi a de que tipo de informacdo o tépico do canal
deveria conter. De um lado, alguns argumentavam que o tépico, por ser de
utilidade puablica, deveria conter apenas as informacfes relativas a cidade de
Pelotas, enquanto outros acreditavam que o tépico deveria conter qualquer tipo de
informacao de interesse da comunidade.

Como se vé, os operadores possuem um grande poder decisorio,
praticamente determinando o que o canal vai ou ndo possuir, bem como as regras,
as funcdes de cada um e os eventos que o canal promovera. A grande maioria é
razoavelmente comprometida com a comunidade, acessando com frequéncia o
canal e opinando sobre quase todos os pontos trazidos a discussdo. De 23
operadores, apenas trés mostraram-se completamente ausentes durante o periodo
da pesquisa, os demais conectando-se ao canal pelo menos uma vez por dia.

Os préprios operadores, no entanto, também possuem uma hierarquia

prépria. Dentre eles, existem os masters, o founder e 0 owner. Os masters sao

agqueles que possuem um acesso quase pleno ao bot e suas funcdes. Os operadores
do #Pelotas sao atualmente 23 usuarios. Os masters sao seis usuarios (Strider,

braz, Seagal, maddog666, Lina e Anasto) e o owner e founder do canal é o usuario

AYS (o founder é o fundador do canal, acumula todos os outros status e é o mais

alto na escala de poder). Ja4 o owner é o “dono” do bot e acumula as funcgoes
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referentes ao mesmo. Cada categoria tem uma quantidade maior de poder dentro
do canal, embora para os demais usuarios sejam todos representados pelo mesmo
“@”. Ou seja, a categoria operadores poderia ser ainda dividida em operadores,
masters e owner. Tecnicamente, cada categoria representa uma quantidade de
permissdes a mais dentro do bot e do canal e, portanto, suporia um conhecimento
técnico mais avancado. No entanto, na prética, a “promoc¢do” de um usuario a

operador ou master segue o critério basico de confiangca do owner. No depoimento

da operadora Betinha, ela reclama da exigéncia dos usuarios de que ela possua um

conhecimento técnico maior por ser operadora.

<Betinha> eu sou vista cono mala (...)
<Bet i nha>e todo nundo acha que eu tenho que saber tudo de m RC*®

A condicdo de operador constitui-se ndo apenas em poder, mas em
status, pois o usuario é distinguido dos demais e passa a uma casta superior. A
maioria dos usuarios quer “ganhar op”. Por isso, € bastante comum aos usuarios

operadores receberem pvts com o pedido.

<nestre_do_desej o> me da um op?*’

A evidéncia do status do operador é ainda mais clara quando se
conversa com 0s usuarios ndo-operadores. A maioria declara abertamente a sua
vontade de ser operador, dizendo que acessam o0 canal ha “XX anos”, que “os
operadores atuais sdo uma panela, sdo ruins”, que “meu sonho € ser op” e varias
outras afirmacgdes semelhantes. Os usuarios parecem acreditar que o status de
operador deveria ser uma decorréncia natural de seu tempo conectado e de seu
tempo de acesso ao canal. Um usuério, por exemplo, disse que os operadores
deveriam ser escolhidos por tempo de acesso e pelo conhecimento. Outro, ao ser
perguntado se gostaria de ser operador disse “era tudo o que eu queria... e acho
que sou capaz”238. A maioria dos entrevistados respondeu também que acreditava
gue jamais seria um operador porque o status dependia de amizade com o owner.

Outra evidéncia do status do operador é o fato de que quase todos os
entrevistados néo-operadores terem afirmado que gostariam de receber voice, pois
era “bonitinho” ou “legal”. O status de voice no #Pelotas é completamente inutil e

nao confere nenhum poder especifico ao usuério, mas unicamente um destaque

236 Entrevista pessoal.
237 L og privado de novembro de 2001.

238 O usuéario preferiu permanecer anénimo.
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(uma vez que o nick do usuério fica logo superior aos demais com o sinal “+” ao
lado). O voice € visto por muitos como um status pouco inferior ao de operador.
Muitos wusuarios procuram também relacionar-se bem com os
operadores, pois sabem que é deles que vem a possibilidade de receberem o status
de operador. Essa atitude é reconhecida pelos operadores, que afirmam que muitos

se aproximam apenas por “puxa-saquismo”.

<@Ganzi nhu>assim.. nuitos naumgostam.. ‘a ele é op’... e nuitos puxaumo saco ‘ bah
ele é op’

Deste modo, a hierarquia parece influenciar bastante os usuarios.
Varios operadores afirmam serem mais “populares” e “receber mais pvts” depois de
receberem o status.

4.7.2. Leis

Existem duas formas de lei no IRC: as leis dos servidores e as leis dos
canais. Em geral, essas regras sdo extremamente semelhantes, apenas utilizando o
bom-senso e visando permitir um bom fluxo de comunicagéo no IRC. Os servidores
e as redes costumam ter regras genéricas, como ndo permitir bots, ndo permitir
spam e etc. Ja os canais costumam ter regras especificas (ndo permitir assuntos

gue possam desencadear flamewars, por exemplo).

* Neste servidor ndo pernitinos:

- (1) dones de qual quer tipo. Maxi no de 2 conexoes por cliente/lP.
- (2) Flood de qual quer tipo.

- (3) Abusos a usuari os.

- (4) Rodar bots sem autorizacdo.

- (5) Atitudes |aner (takeover, flood, etc)

- (6) Tentativa de adquirir de Ircop.

- (7) SPAM (propaganda em nassa ndo solicitada).

- (8) Envio de arquivos infectados como Trojans e Virus.

- * Ousuario que ndo respeitar as regras sera banido deste servidor.
- * Evéalido para todos os usuarios, semnenhumtipo de excecgdo.?®

As regras do #Pelotas encontram-se no website do canal249 e sdo de
conhecimento publico. Constituem-se em regras sobre problemas mais especificos

ja enfrentados pelos operadores do canal. Observando as regras que sao

efetivamente aplicadas pelos operadores, classificamos essas leis basicas em:

239 Regras do servidor irc.claretianas.com.br, ligado a Brasnet, que sdo apresentadas ao usuario quando
0 Mesmo conecta-se.
240 http://www.pelotas.org/regras
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Flood - O Flood é 0 nome que se da a repeticao indiscriminada de uma mesma
frase no canal. Em geral, essa pratica € abominada, pois gera lag (atraso no
envio e recebimento das mensagens pelos servidores de IRC, pois existe muito
trafego na rede). No #Pelotas, parece ser um consenso que a repeticdo de uma
mesma frase trés vezes seguida é considerada flood e o usuario é banido do
canal. O mesmo principio da repeticdo € aplicado para quem usa desenhos
ASCII (imagens que séo feitas com caracteres do teclado). Em geral, o flood

possui um kick/ban automatico pelo bot do canal. Exemplo de flood:

<[ CI SSA] > ALGUE DO COLEG O SANTA MARGARI DA?!
<[ QI SSA] > ALGUE DO COLEG O SANTA MARGARI DA? !
<[ CI SSA] > ALGUE DO COLEG O SANTA MARGARI DA? !
<[ O SSA] > ALGUE DO COLEG O SANTA MARGARI DA?! 24

b)

Flames - Qualquer assunto que possa originar uma flamewar - discussdo onde
0s usuarios utilizam comentérios exaltados e vira uma briga generalizada
dentro do canal. Em geral, futebol em dia de jogo importante ndo é tolerado,
politica em época de eleicdes, religido e etc.

Desrespeito - Uso de palavras de baixo caldo, grosserias, brigas em canal
aberto, abuso, pornografia, frases explicitas e todo o tipo de desrespeito é
abolido, inclusive em pvt. Apesar da regras explicitarem que, em geral, brigas
em pvt devem ser resolvidas entre os usuarios, aquelas que implicarem em
desrespeito podem ocasionar o banimento do usuario.

Propaganda - Propaganda de outros canais, de coisas para vender, festas e o
spam (envio de mensagens por pvt iguais para VArios usuarios com

propaganda).

Muitos usuarios reclamam que essas regras ndo se aplicam aos

operadores. Apesar dos mesmos dizerem que cumprem as regras, é possivel, vez

por outra, deparar-se com um log como 0 que vemos a seguir, entre trés

operadores:

Session Start: Mn Dec 03 12:51:41 2001

<oper ador 1> 0_0___
<oper ador 1> /I_ @ \\
<operadorl> __ o ---(@--_PUICA -(@--_"°

<operador1> o-- (_@)_--POidA _(_@)

<QOper ador 2> pode se a angel nao te banir

<Qper ador 2> hai auahi auahi auahi uahai uahi auh

<operador1> _ 4operadorl nostra cono se faz estrela para Ganz!

<oper ador 1> AEUI CHEU CHUQAEHOAI EHOAUI EHI UEHI QAUEHI CAUHEQI AEHI QAEHOAI EHOAI HEQI AHEOI AEH
<oper ador 1> AEUl CHEU CHUQAEHQAI EHOAUI EHI UEHI QAUEHI CAUHEQI AEHI QAEHQAI EHOAI HEQI AHEQI AEH
<oper ador 3> cut chi cutchi

<oper ador 3> asdhdasyygagyasd

<oper ador 3> asuhsasauhshauas

241 | og do #Pelotas de 26 de novembro de 2001.
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<operador1> ...maya..._/|
<operadorl1> ....... /
<Cperador2> . ...
<Qperador2> ...... NAVAVA

<operadorl> (_. )_.__ ... _[l./-0)

<operadorl1l> _ (/_("_ _~~~_.._)_

<Qperador2> _...... N

<Qper ador 2>

<Jack>

| UEAhI EAUnUI EAhi uEAhUAI UEAhI EAUNUI EAhi uEAhUAI UEANI EAUNUI EAhi UEAhUAI UEAhI EAUhUI EAhI UEA
huAl UEAhI EAUhUI EAhi UEAhUAI UEAhI EAUNUI EAhi UEAhUAI UEANI EAUhUI EAhi uEAhuAl UEAhI EAUNUI EANI
UEAhuAl UEAhI EAUhUI EAhi uEAhUAI UEANI EAUNUI EAhi UEAhUAI UEAhI EAUNUN EAhi UEAhUAI UEAhI EAUNUI E
Ahi uEAhuAI UEAhI EAUNUI EAhi uEAhUAI UEARI EAUNUI EAhi UEANUA

<OQperador2> 0......

<Oper ador 2> HAI uhai uHAI Uhai UHAI uhai uHAI uhai UHAI Uhai UHAI uha

<Qper ador 3> Csana is Nw Jesus. he big NY

<oper ador 1>

AUl CEHAI CEUHCEUI HOAUI EHOAUN EHUI CEHI UCHEUI QAEHUI QAHEI QUAHEUI AHEI UOAHEI OUHAEUN OHAI CEUHI
QAUEH QUAHEUI QAHEI QUAHEI QUHAEI QUHAEUI HAI CEUHAEUI OHI QAUEHUI QAEHI QAEHUI QAEHUI QAEH UQAHE
U QAHEI AHUEUI CEH
<Cperador3>:) :) :) :) ) ) ) ) o) )
D) ) ) ) ) ) o)y ) o) ) oo) ) ) )
D)) ) ) ) :)})\:) D)) )

<operador 1>

D) ) ) ) ) ) ) ) ) o) ) o) ) N
) D) ) ) ) ) ) i) i) i) ) o) ) on)
D) 1) f) ) ) f) ) f) i) ) i) 1) ) n)

<operadorl1> _ ... \&/_
<operadorl> __ ...._ | _...._ _O _Baile _Todo ! _j_! j
<operadorl1> .. _ /[ \

<Qper ador 2> H AUni uaH UAH uahl UAH uahl UAH uha
<Qper ador 2> Hl AUnhi uaH UAH uahl UAH uahl UAH uha®*?

Os trés elementos em questdo estavam com o status de operador e um
deles era master. Apesar disso, nenhum dos operadores foi banido, mesmo com o
flood ter se estendido por quase uma hora em brincadeiras. Muitos usuarios
reclamam, com raz&o, que as regras, apesar de se aplicarem invariavelmente aos

usuarios comuns, quase ndo se aplicam aos operadores e aos “amigos dos

operadores”.

<Usuéariol> jéa ouvi nuitas reclamacoes sobre os “ops do pel otas” esse grupo fechado q
al gum se acham g saummai s g 0os outros

<Usuariol> e as vezes abusam do poder... e o cara que eh a vitina nao tem o q
fazer...

<Usuériol> eh a palavra dele contra a do op

<PepELeGaWt... 0 cara nao gosta de mim.. aih tavam fal ando sobre nusica

<PepELeGaWs eu falei mal de uma banda que o cara gostava e ele nme kickou

<PepELeGaWs o op tem que ser inparcial... se nao pode discutir sobre futebol no canal
<PepELeGaWs e tem um cara fal ando do grenio... nmesnp o op sendo grenista ele tem que
ki ckar

Deste modo, os depoimentos dos usuarios coincidem também com a
observacado: as regras nédo sdo aplicadas de maneira uniforme, dependendo do
“humor” dos operadores presentes, bem como do grau de tolerdncia de cada um.
Quase todos o0s usuarios entrevistados confirmaram a observacdo de que os

operadores costumam ser menos tolerantes com a aplicacdo das regras para

aqueles usuarios que ndo sdo seus amigos ou que nao sao operadores.
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"Ti AJAUM > a para d noite o kra agita essa nerda e nemda nd
“Ti AgAUM > estoria. ..

Ti AQAUM > a para

“Ti AQAUM > essas frescura nao nme passa

Ti AJAUM > e ume outro op q achamqg tem g segui regrinhas
"TiAQAUM > ta ta

Ti AQAUM > deu

*Ti AgAUM > jah vo sai h mesnmo®?®

NNNNNNNN

No log acima temos a conversa particular de um usuario que foi banido
por utilizar linguagem de baixo caldo no canal no periodo da tarde. Observa-se a
revolta por ter sido banido, afirmando que no periodo da noite aquele
comportamento244 teria sido tolerado.

O que observamos a este respeito, portanto, é que existe um conjunto
de regras que guia o comportamento e a tolerancia dos operadores do #Pelotas mas
gue nem sempre sao seguidas pelos proprios operadores, gerando revolta e
aumentando a diferenciacdo de status entre operadores e ndo-operadores.

A grande maioria dos usuarios acha que as regras sdo necessarias, mas
nunca se preocupou em lé-las. Eles procuram utilizar o bom senso. Os operadores
também concordam com a necessidade das regras para controle no canal, mas

apesar do que dizem, nem sempre as cumprem.

242 | og publico do dia 03 de dezembro de 2001.
243 | og privado de 19 de novembro de 2001.
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5. ANALISE

5.1. Perfil do #Pelotas como comunidade virtual

ApOs observarmos as regularidades encontradas no canal #Pelotas,
passaremos a analisar e discutir estes dados, de acordo com a bibliografia proposta
e também a partir das hipéteses levantadas na revisdo bibliografica. Através deste
dialogo, tentaremos tracar premissas sobre o assunto, de modo a confirmar, negar
ou complementar nossa hipdtese inicial sobre a comunidade virtual no IRC, além
de construir uma teorizacdo mais completa sobre o0 assunto.

Como procuramos definir em nossa hipotese, na revisdo bibliogréafica, a
comunidade virtual no IRC seria constituida por um grupo de pessoas que
estabelecem entre si relacdes sociais, que permanecam um tempo suficiente para
que possam constituir um corpo organizado, através da comunicacdo mediada por
computador e associada a um virtual settlement. Este conceito procura trazer
elementos tedricos considerados importantes, ja levantados por outros autores, de
uma forma conjunta, através de uma construcdo que abranja o que

compreendemos como elementos de uma comunidade virtual.

a) Permanéncia
A permanéncia é um requisito essencial para a existéncia de uma
comunidade virtual. Isso porque, é s6 através da permanéncia das relagbes sociais

no tempo que as mesmas podem ser aprofundadas e gerar lagcos sociais que

244 Usar linguagem de baixo caldo.
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construam, entre os participantes de um determinado virtual settlement, algum tipo
de comunidade. Essa caracteristica foi citada nos conceitos de comunidade virtual
por autores como Palacios (1998, online) e Rheingold (1996:20).

Este ponto pode ser observado no #Pelotas a partir da caracteristica da
estabilidade de nicknames. Como procuramos mostrar anteriormente em nosSso
trabalho, os usuarios do #Pelotas possuem nicknames estaveis. Essa caracteristica
também foi apontada por Liu (1999, online) como requisito para a existéncia da
comunidade virtual. No #Pelotas temos a aparicdo continua de usuarios, nao
apenas operadores (qQue precisam aparecer com uma frequiéncia um pouco maior do
gue a dos demais usuarios), mas também de um grande numero de usuarios
comuns. Se observarmos as estatisticas do canal, no site

(http://vetorialnet.brasnet.org/~sato/stats/pelotas.html), é possivel observar que o

numero médio de usudrios do canal gira em torno de 131 (em uma média dos trés
ultimos meses). A média de freqléncia é bastante alta para que se imagine que séo
sempre usuarios diferentes que acessam o canal. E mesmo que se pensasse em
algo neste sentido, a existéncia de nicknames estaveis, nos padrdes do nickserv da
Brasnet (onde o nick é perdido apds um més sem uso, conforme explicamos no
capitulo anterior), bem como os registros do bot do canal, mostram que existe uma
razoavel estabilidade de frequientadores habituais ao #Pelotas. Esta regularidade foi
classificada como a presenca de usuarios permanentes do canal, em contrapartida
aos usuarios turistas, que ndo possuem um acesso constante.

Um outro fator importante, que também da indicios bastante precisos
da freqUéncia dos usuarios no canal, € a necessidade de definicdo de uma
identidade, que passa nao sO pelo nickserv, mas também pelos outros fatores
apontados como regulares (cores, percepcdo de género etc.). Ora, para que a
identidade de alguém se consolide em um meio volatil como um canal de IRC, cujos
participantes estdo sempre entrando e saindo, é necessaria uma freqiéncia
bastante razoavel, com o uso dos mesmos caracteres identitarios de forma a fixar e
associar uma identidade a um nick e a um usuario.

Observamos que os lagos sociais existentes no canal parecem ser de
razodvel intensidade. Acreditamos que a existéncia desses lacos e de sua
intensidade também esta diretamente relacionada com a presenca e a freqiéncia
dos usuarios ao canal. Portanto, a permanéncia seria capaz de determinar a
intensidade dos lagcos da comunidade e essa permanéncia seria proporcional a
estabilidade de nicknames de cada canal.

A permanéncia é, portanto, uma caracteristica essencial para a
comunidade virtual. Esta permanéncia, no IRC, esta diretamente associada a

freqiéncia de acesso de cada usuario ao canal, retomando e aprofundando os lagos
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estabelecidos na conexdo anterior. Nao se trata, portanto, de uma permanéncia

continua no tempo, mas de uma permanéncia na regularidade do acesso.

b) Pertencimento

O pertencimento, que foi definido por Palacios (1998, online) como um
“sentido de ligacdo”, que levaria a comunidade a estabelecer o carater cooperativo,
a acdo organizada e o projeto comum. O pertencimento é um elemento que fez parte
do conceito de comunidade através dos tempos (conforme capitulo de revisdo
bibliografica), como na no¢do de Gemeinschaft, de Tdnies, por exemplo, e que
sempre foi considerado fundamental para esta.

O pertencimento, por ser um sentimento dos membros para com a
comunidade, é dificil de ser avaliado. Por isso, como Palacios ja enumera as
consequéncias do pertencimento como sendo o caréater cooperativo, a acao
organizada e o projeto comum, tentaremos analisar o que foi encontrado no
#Pelotas deste ponto de vista. Além destes caracteres identitarios individuais, o
#Pelotas possui, também uma forte caracteristica coletiva, como comunidade,
conforme indentificamos no corpo do trabalho, demonstradas pelas reacfes
coletivas da comunidade.

O caréter cooperativo e a acdo organizada poderiam ser encontrados na
hierarquia e na existéncia de regras no canal. O #Pelotas possui, especialmente
entre os operadores, um sentimento de “servi¢co” ao canal. A existéncia do canal
#Pel, bem como de listas de discussdo e website mostra que o canal é organizado e
possui um direcionamento no sentindo de garantir o acesso dos usuarios e
melhora-lo e no sentido de integrar os mesmos usuarios. Essa orientacdo também
foi evidenciada nas discussdes entre os operadores que procuramos mostrar
anteriormente. O sentimento de responsabilidade para com o canal parece ser
freqiente entre os operadores, mas nao tdo comum entre 0s usuérios nao-
operadores. Quando perguntados se havia o0 sentimento de parte de uma
comunidade, a maioria procurou associa-lo a existéncia ou nao de “conhecidos” ou
amigos no canal. Ou seja, além dos operadores, que realmente possuem, inclusive,
uma cobrang¢a no sentido de manter o sistema do canal funcionando e manter o
fluxo de conversa normal no canal, além da organizacao de eventos e IRContros, 0s
usuarios associam seu vinculo a presenca de lacos sociais com outros usuarios.
Logo, observamos que o0 sentimento de pertencimento, no #Pelotas, esta
intimamente ligado com a profundidade e a quantidade de lacos sociais

estabelecidos no canal.

<Canni bal _Angel > acho que ne considero sim
<Canni bal _Angel > conheco umrel ati vo nunero de pessoas



144

<Canni bal _Angel > e ne conhecem t b**®

<Usuéario3l>simclaro... o canal pelotas ta cada vez maior e nais real...?®

<Possant e> pg meus ani gos pessoai s estao neste canal 2

<braz> CoM CeRt Eza!
<braz> :D
<braz> porque cultivei grandes e boas anizades no #pel otas da qual me orgul ho nuito®®

<CuXQui NHo> Estou aqui praticanente desde quando fundaram 90% dos neus am gos (pra
ndo dizer todos) conectam ..?*

Beamish (1995, online) associa o sentimento de pertencimento a um
“algo em comum” ou de “parte de um mesmo corpo”. No #Pelotas, esse interesse
comum parece o de conhecer pessoas, estabelecer lagos e, se possivel, estendé-los
posteriormente ao mundo offline. No entanto, parecem existir diversos “graus” de
pertencimento. Cada usuério sente-se mais ou menos “parte” da comunidade de
acordo com a quantidade de relagbes e lagcos que tenha estabelecido ali. Alguns,
portanto, com poucos lagos, dizem que ndo se sentem parte de uma comunidade
porque ndo conhecem todos os usuarios, e que entram no canal por causa dos
amigos. Na realidade, parece-nos que aqui também ha o sentimento de
pertencimento, ainda que num grau inferior. Ora, se o usuario possui “algo em
comum” com alguns membros da comunidade (uma relacao social), € um indicio do
pertencimento, ainda que inconsciente, de um “grupo” que possui interesses
semelhantes.

Palacios (1998, online) fala ainda do desencaixe entre o sentimento de
pertencimento e o territério geografico e a eletividade do mesmo. De acordo com o
seu entendimento, acontece uma transformacdo do sentimento de pertencimento.
Ora, antes o sentimento de comunidade estava associado ao territério geogréfico.
“Pertengo porque nasci aqui.” Haveria, na Internet, um desencaixe deste centro e
encaixe em um novo centro: o interesse comum. “Perten¢go porque construi algo
aqui.” (Este “algo” podendo ser amizades, relacionamentos de todos os tipos etc.)

Neste sentido, observamos dois tipos de pertencimento no #Pelotas. Ao
mesmo tempo em que pessoas como a usuaria A-Louka, de Jodo Pessoa/PB, diz
que se sente parte de uma comunidade no #Pelotas porque conhece “50% do
canal”, a maioria dos usuérios do #Pelotas é de Pelotas/RS mesmo e diz acessar o

canal porque “é o canal da minha cidade”. De uma certa forma, o pertencimento

245 Entrevista pessoal.
246 Entrevista privada.
247 Entrevista privada.
248 Entrevista privada.
249 Entrevista privada.
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neste caso, parece intensamente associado ou ao territério geografico ou aos lacos

sociais estabelecidos. E mesmo os usuarios de fora da cidade fisica de Pelotas.

<PepELeGaWt foi o prineiro canal que apareceu com o pessoal de pelotas (...)*®

<Fabi nhu> pg sou de Pelotas... :)%®'

<Usuari 032> pq eh onde eu resido atual nente”?

Entdo, que tipo de pertencimento existe nesta comunidade? Parece-nos
que o pertencimento, neste caso especifico do #Pelotas, existe em dois momentos:
primeiramente geografico, onde os usudrios desejam conhecer pessoas que estejam
acessiveis para um contato offline, para que possam estender essas relagfes e, em
um segundo momento, por interesse, que se explica na formacdo de comunidades
menores dentro do #Pelotas, ou ainda, canais menores (#biriba, #earth, #stupid
etc.) que estdo intimamente relacionados com ele, como encontramos em nossa
observacdo. Desta forma, o desencaixe entre pertencimento e territério geografico,
como o observado por Palacios, ndo é completamente real dentro deste estudo,
parecendo haver uma opc¢ao entre os usuarios em pertencer ao seu locus geografico
gue culturalmente conhece e esta acostumado, para depois aprofundar-se em um
grupo de interesses. Mais importante, no entanto, parece ser o estabelecimento de
relagcbes sociais. Essas duas formas de pertencer seriam apenas meios para o fim:
seria s6 a partir do momento em que estabelece relacdes e lagos sociais com os
demais usuérios que alguém passa a sentir-se parte de um grupo ou canal.
Portanto, o pertencimento pode ser associado ao lugar geografico e aos interesses
comuns, mas sua causa, neste caso, parecem ser as relacgfes sociais estabelecidas.

Acreditamos que também aqui existe uma relagdo muito intensa com a
atividade offline. As pessoas associam o0 canal a possibilidade de ampliar seus
circulos de amizade também no mundo concreto. Talvez por isso os canais com
temas geogréficos (como o #jampa, de Jodo Pessoa/PB, o #rio, do Rio de Janeiro e
etc.) estejam entre 0s maiores canais da Brasnet.

O pertencimento também pode ser percebido nas relagBes sociais,
guando a comunidade reage da mesma forma contra um usuario invasor que esta
“avacalhando” o canal, ou mesmo na questdo da identidade do canal como

comunidade, que desenvolvemos no capitulo 4.

c) Relagdes Sociais

250 Entrevista privada.
251 Entrevista privada.
252 Entrevista privada.
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A existéncia de relacdes sociais no #Pelotas é identificavel através de
diversas regularidades demonstradas no capitulo anterior. Primeiramente, a
prépria organizacdo do canal evidencia a existéncia de um compromisso, a0 menos
entre alguns usuarios, e a vontade de que o canal torne-se um lugar agradavel para
a conversa. Também a busca pelo estabelecimento de uma identidade, seja através
da estabilidade de nicknames, seja através da construcdo de uma personalidade,
também pressupde uma necessidade de reconhecimento (que igualmente foi
encontrada durante as observacGes) por parte dos usuarios do canal. Essa
necessidade sO se justifica na medida em que as pessoas estejam procurando
estabelecer relagdes com outras pessoas. Como procuramos mostrar, a necessidade
de reconhecimento do nick é uma palavra-de-ordem entre os internautas do
#Pelotas. O reconhecimento esta diretamente associado ao reestabelecimento das
relagdes pausadas em uma conexao anterior.

A importancia das relagbes sociais também foi observada nos
depoimentos dos usuérios que, além destas rela¢gbes, afirmaram possuir lagos
sociais também que os mantém conectados ao canal. Deste modo, podemos
também inferir que as rela¢cdes sociais dentro do canal #Pelotas podem evoluir para
lacos e relacionamentos entre diversos usuarios. Séo, pois relacfes de diversas
intensidades, que se aprofundam na medida em que 0s usuarios descobrem
interesses em comum. Essa afirmacédo é também consequéncia da observacédo da
formacdo de grupos menores dentro do #Pelotas, que acabam criando canais
alternativos, por tépicos de interesse. Esses grupos menores sdo estabelecidos
entre aqueles usuarios com lacos mais profundos e mais intimidade entre si, onde
existem tantos encontros virtuais quanto encontros no mundo offline.

Esta € uma outra caracteristica das relacdes sociais no canal #Pelotas:
elas tendem a ser estendidas para o plano offline na medida em que séo
descobertos interesses comuns. O plano offline parece estar intimamente ligado
com o online. Os usuarios comentam sobre programas que estdo vendo na
televisdo, em dia de jogo é comum ver a discussdo do que esta acontecendo entre 0s
usuarios torcedores de um ou outro time, é também comum usuarios combinarem
atividades para o dia no canal, etc. Ou seja, é uma caracteristica que faz com que o
IRC se pareca muito mais com um meio de comunicacdo do que com uma realidade
virtual alternativa. Neste caso, o ciberespaco parece mais complementar o plano
offline do que efetivamente transformar-se em um espaco alternativo a este. A
questdo da corporiedade no ciberespaco também parece néao ter qualquer sentido
no IRC. Os usuérios procuram construir uma identidade, uma personalidade. Mas
nao existe uma construcdo corpdérea, no sentido de que 0s corpos ndo séao

representados, mas apenas as acgdes. E interessante ressaltar que, aqui,
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ciberespaco é um espaco comunicativo (como afirmaram Rheingold e Lévy,
conforme ja exposto em capitulos anteriores), usado para estabelecer relacfes
sociais, mas ndo um espaco imersivo, desconectado da realidade e alheio a esta,
onde as pessoas “deixam seus corpos para tras” (Rheingold, 1996:18). Ao que nos
parece, as pessoas continuam com plena consciéncia de seus corpos e de suas
realidades concretas, uma vez que procuram trazé-las para o ciberespaco,
discutindo, por exemplo, o que estd passando na televisdo naquele horario (ou
mesmo criando flamewars sobre o assunto). E isso sem falar nos encontros offline,
conhecidos por IRContros, ou mesmo dos eventos, como o IRCampeonato de
Futebol.

Neste sentido, poder-se-ia afirmar que a comunidade do #Pelotas seria
uma comunidade tradicional que apenas utiliza a Internet para se comunicar?
Voltamos aqui a questédo da diferencia¢do entre comunidade virtual e comunidade
tradicional, assunto ja desenvolvido em capitulo anterior. Acreditamos que entre
esses dois conceitos, a principal diferenca é a questdo do Vvirtual settlement. A
comunidade “encontra-se” para manter e aprofundar seus lagos principalmente na
Internet. No entanto, como Wellman e Gulia (1999) mostram, a Internet ndo é uma
realidade separada da vida cotidiana dessas pessoas. Ao contrario, pelo que vemos
no #Pelotas, a Internet é parte da vida diaria. E apenas mais uma forma onde
alguém pode encontrar pessoas que possuam interesses comuns entre si. Portanto,
€ preciso estudar a Rede e as relagdes que nela surgem também do ponto de vista
offline. Neste sentido, acreditamos que o centro de conexdo da comunidade, seja de
qgual tipo for, mais do que o interesse comum ou a localidade geografica, sdo os
lagos sociais estabelecidos. Ana Maria Carneiro da Silva (2001, online) em sua
pesquisa no IRC, conclui de forma semelhante que “(...) pude verificar que a
utilizagdo do computador, ao mesmo tempo que cria novas formas de sociabilidade,
mantém e sustenta outras ja existentes, seja no mundo real, seja no mundo virtual”.
Deste modo, justifica-se a comunidade virtual como um hibrido de formas novas e
antigas de sociabilidade. Ambos o0s pertencimentos geografico e de interesse,
existem apenas como meios para um fim: o estabelecimento de lagos sociais. E
ainda de acordo com o pensamento de Wellman e Gulia, do qual ja tratamos na
primeira parte do trabalho, as relacfes sociais encontradas no ciberespaco séo
extremamente semelhantes as offline: intermitentes, especializadas e com
profundidades variadas. Muito parecido com o que encontramos na questao das
relacdes sociais existentes no #Pelotas.

Deste modo, os tedricos que acreditam na “aniquilacdo da vida real” por
parte da Internet (de acordo com Primo — 1997, online e Wellman e Gulia, 1999) nao

poderiam estar mais errados. A Internet vem sendo usada como um meio de
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ampliacdo do espaco social e do espaco de socialibizacdo e ndo como um meio de
isolamento do individuo de sua realidade concreta. Como mostras disso, estdo as
regularidades encontradas com relacdo a confusao da identidade online e offline dos
usuarios, bem como a atuacdo conjunta desses planos no estabelecimento de
relacdes sociais.

Turkle (1999) também acredita que as relacdes online sdo baseadas na
simulacdo, no sentido de que sdo relagdes, lugares e pessoas “irreais”. Talvez este
nao seja o caso em todos os lugares. Pudemos observar, neste trabalho, que no
#Pelotas, ndo é. Como encontramos na questdo do estabelecimento da identidade, é
muito importante para as pessoas que a relacédo entre as identidades online e offline
sejam as mais proximas possiveis. Mudam as circunstancias, mas ainda sou “eu”.
Isso demonstra o interesse em representar o concreto e n&o simular novas
realidades. Ndo que a experimentacdo de identidades n&o ocorra. Ocorre, como
falamos na questdo do troll no canal. Mas independentemente das identidades
online fixas e como um jogo ou brincadeira, de forma irregular. O jogo de identidade
previsto por Reid (1991, online), portanto, realmente acontece. As pessoas
experimentam. Mas ndo adotam essas experimentacdes como regras, porque toda a
convivéncia no #Pelotas é intimamente relacionada com o plano offline.

A caracteristica da desinibicdo, também observada por Reid, pode ter
uma grande influéncia nas relac6es que surgem no IRC. Isso porque, como nao
existe o “julgamento pela imagem”, ou seja, o individuo ao tentar se integrar ao
grupo social é julgado por sua imagem e nao por quem €, sem que este julgamento
sentencie o rosto de alguém, o usuario sente-se livre para tentar abordagens, pois
nao existe o comprometimento do plano offline com a imagem. Ora, se nédo for
aceito, ele pode trocar o nick e a abordagem. No mundo concreto, s6 uma cirurgia
plastica vai permitir que as pessoas de um grupo onde ja aconteceu uma
abordagem mal-sucedida veja o individuo como outro diferente. E, portanto, menos
traumatizante sociabilizar-se no IRC que, além de permitir que o individuo encontre
outras pessoas que pensem como ele, forme grupos mais amplos e circulos de
convivéncia diferentes, traz relagdes que talvez no plano concreto jamais teriam
sido possiveis. Por exemplo: no #Pelotas é bastante comum os circulos de lagos
sociais compreenderem pessoas com idades e interesses diferentes. Existem
usuarios com 15, 25 ou mesmo 35 anos que conversam animadamente sobre
assuntos cotidianos, contam seus problemas, discutem a vida alheia e estabelecem
lagcos sociais. Situacao esta que seria bastante rara no mundo concreto.

A comunicacao € a matéria-prima deste processo social. Acontece, como
disse Shaw @pudJones, 1997 online - vide capitulo inicial), de modo publico e

privado ao mesmo tempo. A Internet parece ser um espaco de comunicacdo, de
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sociabilizagdo. O computador funciona, ao mesmo tempo, como uma extensdo do
individuo e uma mascara. Permite que o individuo se relacione sem se expor,
inteiramente, ja no inicio. Permite que ele se deixe conhecer aos poucacs, conforme
se sentir mais confortavel e mais confiante nas pessoas com quem se relaciona.
Flexibiliza a implacavel ditadura da imagem do mundo concreto. E permite que
“teste”, de forma segura, outros aspectos de sua personalidade.

Desta forma, podemos concluir que o IRC parece ser um espaco
intensamente propicio a formacgéo de relacGes sociais e, portanto, de comunidades
virtuais (Reid, 1991 online).

d) Virtual Settlement

A teoria do virtual settlement, de Quentin Jones, foi explicada na
primeira parte do trabalho, onde mostramos que o IRC tem a possibilidade de
constituir diversos virtual settlements, pois é capaz de proporcionar a interacdo
mutua (segundo conceito proposto por Primo, 1997). O virtual settlement é um
importante elemento indicativo da presenca de uma comunidade virtual, mas esta
nao se resume aquele. O estabelecimento virtual proporciona um locus onde as
pessoas podem encontrar-se e permanecerem, construindo relagfes e lagos sociais
que vao proporcionar o surgimento da comunidade virtual. Neste sentido o virtual
settlement é também o lugar onde a comunidade se encontra no ciberespaco. O
virtual settlement é, em ultima analise, o lugar onde acontecem as rela¢gdes sociais
no ciberespaco. Na teoria de Jones, o virtual settlement é caracterizado por quatro
elementos: 1) um nivel minimo de interatividade, que seria caracterizada pelas
trocas comunicativas. A interatividade seria, do nosso ponto de vista, uma
possibilidade proporcionada pelo meio, ao permitir que trocas comunicativas sejam
efetuadas, do ponto de vista da interagdo mutua, como reflexo de relagdes sociais
existentes entre os comunicantes. O #Pelotas é um canal com altos e baixos niveis
de interacdo entre os participantes do espaco piblico. No entanto, quando néo
existe interacdo no espaco publico é porque a mesma esta concentrada no espaco
privado (pvts) entre os usuarios; 2) variedade de comunicadores, caracteristica que
indiscutivelmente existe, tanto no #Pelotas, quanto no #Pel e nas listas de
discussdo associadas, bem como no website; 3) espaco publico comum, que
acreditamos existente e diferenciado do espaco privado dentro do contexto de
canais no IRC; 4) nivel minimo de associa¢éo, ou ainda, constancia de membros,
que ja discutimos no item anterior, relacionado a permanéncia. O #Pelotas &,
portanto, um virtual settlement.

Em nosso estudo, mostramos que as pessoas podem associar-se a

diversas comunidades, com diversos virtual settlements associados (caso dos varios
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canais independentes, mas associados ao #Pelotas de modo indireto). No entanto,
parece-nos, a partir do estudo, que uma uUnica comunidade pode ter, também,
varios virtual settlements. No caso do #Pelotas, por exemplo, as listas de discussao
associadas ao canal e o canal #Pel, que existem em funcdo da comunidade do
#Pelotas, atuam também como mecanismos de coesdo entre 0s usuéarios do
#Pelotas, criando outros virtual settlements onde estes usuarios podem se
encontrar e onde também as caracteristicas deste estabelecimento estdo presentes.
Portanto, neste caso, a comunidade n&do estaria associada a apenas UM
estabelecimento virtual, mas a varios. Isso porque alguns elementos da
comunidade podem, por exemplo, utilizar a lista para estabelecer relacdes. Ou o
canal #Pel. Ou ambos. Ou ambos e o #Pelotas. Ou apenas um dos trés. E nesses
ambientes sdo também discutidos importantes assuntos relativos ao canal, como
citamos na questédo da propaganda ou mesmo da utilidade do tépico. Ou seja, sdo
espacgos publicos, onde existe uma variedade de comunicadores, que travam
relacBes ente si de modo interativo, com um nivel de associacdo ou interesse

comum entre os participantes.

Ainda dentro das observacdes do capitulo anterior, podemos analisar
também os aspectos de identidade, género, relacfes de poder e cultura da

comunidade.

Identidade

A identidade é extremamente importante para a comunidade virtual
(Donath, 1999 - vide capitulo inicial). Isso porque o usuario precisa ser reconhecido
ao retornar ao canal para que seja capaz de retornar também aos lagos ja
inicialmente estabelecidos. Para os usuarios pemanentes do #Pelotas existe uma
preocupacao fundamental com o estabelecimento desta identidade. Afinal, ela é sua
“apresentacdo” aos demais, seu cartdao de visitas. E todo o tipo de recurso é
utilizado para chamar a atencdo e consolidar uma personalidade. Como o canal
possui uma atividade offline bastante intensa, essas identidades online, em geral,
tém uma intima relacdo com a identidade offline. Turkle (1995, vide capitulo da
revisdo bibliografica) trata de uma construcdo da identidade. A identidade
efetivamente é construida, e através de varios artificios, como a estabilidade de
nicks, o uso de cores e emoticons, sublinhado, negrito e etc (tal como Doell, 2000
havia previsto). Turkle fala também da “fragmentacdo” do individuo, em janelas.
Essa fragmentacédo, de diversos “eus” em diversas janelas ndo p6de ser observada,
embora, em funcdo da existéncia do trolling, acreditamos que seja possivel e

provavel. A despeito disso, no entanto, existe uma identidade “oficial” dos usuarios.
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Cada um procura alternativas quando ndo deseja se expor, mas, pela importancia
do estabelecimento de lacos, que ja ressaltamos existir, para a comunidade do
#Pelotas, existe sempre uma identidade prioritaria.

O trolling é parte das experimentacdo, mas é mais irregular. A
experimentacdo do anonimato acontece, portanto, mas de modo menos frequente.

Além disso, pudemos constatar aspectos inerentes de uma identidade
“grupal” no canal. Estes aspectos dizem respeito a rea¢gdes coletivas em nome da
“comunidade”, contra usuarios que ofendem o grupo, ou mesmo com relacdo a
identificagcdo como “parte” do todo, como no caso das camisetas do canal. Esa
identidade coletiva parece reforcar um pouco o sentimento de pertencimento e de

coesao da comunidade.

Género

Ao questao da identidade esta também conectada a relacdo intima entre
planos online e offline no #Pelotas e com a questdo da seducao. Saber o género dos
usuarios ou identificar o seu proéprio género é considerado por muitos como
fundamental. A intencdo de encontrar relacionamentos amorosos é tao importante
gquanto a de encontrar relacionamentos de amizade para uma parcela expressiva da
populacdo. De acordo com O’'Brien (1999 - vide capitulo inicial), o género seria uma
das primeiras caracteristicas através da qual percebemos os outros e 0 mundo que
nos cerca. Talvez por este motivo, ele seja tdo importante no #Pelotas. Neste
ambito, os caracteres graficos textuais efetivamente substituem os caracteres
sexuais, bem como os nicks aos nomes. E, nesta inscricdo, sdo usados recursos
como cores, expressdes e caracteristicas definidas culturalmente como de um sexo
ou outro. A transcrigcdo do género para o ciberespago, nesta perspectiva, faz parte
também de uma transcricdo do género em um determinado contexto cultural. (Ou
um contexto social, de acordo com O'Brien.)

A experimentacdo de género, ou o trolling, neste campo também
acontece, e € uma experiéncia tipica do ciberespaco. O'Brien e Turkle também

falam sobre a troca de género como experimentacdo. Seria uma oportunidade de

explorar os conflitos do sexo oposto.

Relacbes de Poder e Hierarquia

Estes elementos de poder também sdo existentes na cultura do IRC, e
representam um status poderoso. No #Pelotas, um operador pode desfrutar de

muito mais do que poderes especiais: parece haver uma catarse em torno do
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status, onde ele simboliza muito mais do que poder - simboliza popularidade,
relacdes mais abrangentes e, principalmente, uma possibilidade de seducao mais
evidente. Além disso, o poder provoca conflitos, discussdes, fissuras e retiradas na
comunidade, conflitos estes que podem ser, inclusive, estendidos ao plano offline.
Como Turkle também observou em sua pesquisa sobre MUDs, a distancia entre as
diversas “castas” sociais no canal € mantida cuidadosamente. Os operadores dispde
de um canal proéprio e fechado, uma lista propria e também muitos “eventos”
privados. Ndo que os usuarios nao-operadores sejam discriminados. Mas séo,
muitas vezes, ignorados. A parte da hierarquia que é mais evidente é a que mais
gera conflitos pperadores x usuarios ndo operadores). A hierarquia é bastante
definida.

Os operadores, no entanto, também dispdem de seu tempo e boa
vontade para a comunidade e colocam-se disponiveis também para a organizacao
de eventos e atividades de integracdo com os demais usuarios.

O canal possui também regras claras, que visam a boa convivéncia.
Essas regras revelaram-se bastante necessarias para o andamento da conversacao
no canal. Os operadores do #Pelotas estdo, na maioria das vezes, atentos aos
“ilicitos” cometidos no canal e prontos a punir os baderneiros. A lei, no IRC, é
aplicada com bastante for¢ca. Os operadores realizam um controle social técnico, e a
prépria comunidade, um controle social de repreensdo, desprezo e todo o tipo de
reacdo aos que infringem as regras.

O #Pelotas, portanto, é organizado de uma maneira bastante complexa
em termos de hierarquia. Esta influencia as relacdes entre usuarios e operadores,
além de representar status social na comunidade. As regras séo claras, definidas
entre os operadores e relativamente baseadas no “senso comum” da Internet (regras
mais ou menos semelhantes para que o IRC funcione de maneira satisfatéria, além
de regras de boas maneiras). H4& uma preocupacdo em manter o canal satisfatério,
integrado e com uma organizacdo razoavel.

E possivel observar que a comunidade virtual possui também um corpo
organizado, regras, status e hierarquia, mais ou menos como as comunidades

tradicionais.
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CONCLUSOES E SUGESTOES PARA FUTUROS ESTUDOS

A partir do que foi observado neste trabalho, podemos concluir que as
comunidades virtuais no IRC sdo comunidades que se estruturam sobre uma forma
de sociabilizacdo sui generis: através de um teclado e uma tela de computador.
Como McLuhan havia previsto, séo estes elementos proporcionados pelo
computador, mais uma extensdo de nossos sentidos. Apenas em um espago
diferente: o ciberespaco.

A comunicacgio, neste processo, tem um papel fundamental. E através
dela, e unicamente da comunicacdo textual, que relagdes sociais sdo forjadas,
identidades construidas e comunidades organizadas.

Neste trabalho, procuramos discutir a importancia da comunicacéao
centrada na identificacdo, anélise e observacdo da interacdo em um canal de IRC,
bem como a busca de um conceito mais claro do que possa ser categorizado como
comunidade virtual no IRC. A hipdtese do conceito construido através da
bibliografia e da observacdo de campo revelaram-se com relativo acerto. Esta
comunidade, acreditamos, pode ser definida como um grupo de pessoas que
estabelecem entre si relagdes e lagos sociais, que permanecam durante suficientes
conexdes ao sistema para que possam constituir um corpo organizado, através da
comunicacdo mediada por computador e associada a um ou mais virtual
settlements. Essas comunidades possuem construcdes de identidades individuais
bastante definidas, bem como de género, além de hierarquias e leis. Sao

caracteristicas que também associamos as comunidades virtuais.
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A questdo do territério, apesar do que a maioria dos tedricos da
comunidade virtual afirmam, parece ndo ter desaparecido totalmente do
ciberespaco. Ao contrério, parece-nos que existe toda uma tentativa de reproducéao
de espacos concretos no ciberespaco. Apesar do ciberespaco ser, em principio,
aterritorial, a representacédo de lugares offline é presente. Nado sabemos a razéo pela
qual isso acontece e acreditamos que seria um ponto realmente curioso para
futuros estudos. Na questdo da comunidade virtual, o espaco offline parece ter uma
intima relacdo com o online. O pertencimento geografico nao desaparece
totalmente.

A sociabilizagdo, no ambito do canal estudado, parece continuar
firmemente ancorada na realidade offline. O IRC, neste sentido, é um espacgo de
sociabilizagdo, mas esta ndo se resume a Internet. Ao contrario do que pensam
muitos tedricos, o ciberespa¢co ndo parece estar anquilando o espaco concreto, mas
o complexificando e transformando. Da mesma forma, ele transforma a
sociabilizacdo, mas nao a extingue, ndo faz com que o pano offline desapareca
completamente da realidade dos individuos. Ao contrario, parece ser uma
oportunidade a mais de encontrar pessoas, criar relacionamentos e experimentar
grupos sociais. Os usuarios conhecem e se relacionam, através da Internet, com
pessoas que jamais teriam oportunidade de trocar palavras no mundo concreto, ou
por nao frequentar habitualmente os mesmos lugares, ou por preconceito, ou
mesmo pela distancia geogréfica.

A comunicacdo torna-se oralizada, reproduzindo uma cultura oral
comum aos membros da comunidade. A cultura do plano offline parece ter bastante
influéncia no online. A observacdo conjunta de uma comunidade virtual,
sistematica tanto no plano offline dos individuos, quanto no online da comunidade
poderia ser bastante rica com relagdo a construcbes como a de género, por
exemplo, e parte da génese da cultura da prépria comunidade. Esta também seria
uma recomendacdo para um estudo futuro.

A identidade dos individuos também é fundamental para a constituicéo
da comunidade. Sem este exercicio de identificacdo, ndo é possivel existir a
comunidade no ciberespacgo, pois ndo existirdo os lagos que constituem o corpo
comunitario. No #Pelotas, observamos que esta identidade construida no
ciberespaco tem uma intensa relagcdo com a identidade de cada um no mundo
concreto. Talvez esta seja uma caracteristica do tipo de canal que o #Pelotas parece
ser (um canal com uma importante influéncia nas relagfes offline dos individuos),

mas para que essa informacéao fosse possivel, seria necesséario estudar mais canais

de modo comparativo. Esta também seria uma sugestdo para futuro estudos.
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Nao puderam ser abordados por este trabalho diversos topicos que
seriam interessantes se estudados mais a fundo, tais como: construcdo da
identidade grupal do canal, género como performance cultural, identidade offline e
sua relacdo com aonline e etc.

Enfim, o que se tem, neste estudo, € um panorama bastante amplo,
mas nem tao profundo, sobre uma comunidade virtual no IRC, com a observacdo
de algumas questfes importantes. N&ao se pretendeu aqui um panorama completo e
indiscutivel, pois o tempo é pequeno para tantos dado e variaveis, que
complexificam enormemente o campo estudado. Esperamos que o trabalho possa
servir como referéncia para futuros estudos sobre o assunto e, também, contribuir
para desmistificar muitas das idéias erradas que parecem “pipocar” no meio
cientifico sobre a aniquilacdo da sociabilizagdo humana, isolamento e alienacado

causados pela Internet.
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ANEXOS E APENDICES

ANEXO 1
Roteiro de perguntas desenvolvidas durante a entrevista.

NUmero de usuarios entrevistados: 36
Tempo médio de duracéo de cada entrevista: 2 horas

ROTEIRO DE PERGUNTAS

A entrevista que serd feita agora refere -se ao meu trabalho de mestrado. O objetivo
é fazer um perfil dos usuarios do canal #Pelotas e observar como o IRC funciona
como fator agregador das pessoas, ajudando-as a conhecerem outras pessoas e a
reunir-se em comunidades virtuais.

Outro objetivo igualmente importante é arrecadar informacgfes e sugestdes das
pessoas para que o canal continue um ponto de encontro e ajudar a divulgar
também como os préprios usuarios véem o IRC.

Suas respostas sdo muito importantes e existe o compromisso de que vocé vai
permanecer andnimo e seu nick nao serd citado no trabalho a menos que vocé
permita. Gostaria que vocé o mais sincero o possivel, pois a pertinéncia do trabalho
€ 0 seu uso posterior para mostrar como as pessoas usam a Internet para
concretizar comunidades depende disso.

Se desejar, ndo precisa responder a todas as questdes.

Serdo entrevistadas apenas 50 pessoas: Todos os operadores do canal e mais 25
usuérios assiduos.
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GERAIS:

CoNoaA~WONE

10

Nome:

Nick:

Idade:

Sexo:

Estado Civil:

Grau de instrucéo:

Quantas horas por semana gasta na Internet?
Quantas horas por semana gasta no IRC?
Quais os canais que costuma acessar?

Por que acessa o #Pelotas? Ha quanto tempo?

IDENTIDADE

©COoNoOAMODNE

12.

Por que vocé escolheu este nick?

Vocé possui outros nicks?

Quais nicks vocé utiliza no #Pelotas?

Vocé costuma registrar seus nicks? Por que?

Vocé considera importante ser reconhecido pelos outros usuarios? Por que?
Em sua opinido, um nick representa a identidade online de uma pessoa?

Vocé colocou seus dados no registro do nick? Por que?

Vocé ja usou um nick diferente para ndo ser reconhecido? Por que motivo?
Em sua experiéncia, vocé acha que as pessoas costumam utilizar nicks falsos
para ndo serem reconhecidas?

Vocé ja foi enganado por alguém que estava utilizando um nick falso?

Em sua experiéncia, vocé acha que as pessoas costumam escolher um nick
para serem conhecidas no ciberespaco ou utilizar varios para ndo serem
reconhecidas?

Vocé gosta de usar cores quando fala ou smileys diferentes? Por que?

GENERO

Vocé procura ser reconhecido como homem ou mulher no IRC?

E importante que vocé saiba o sexo das outras pessoas ou das pessoas com
quem conversa? Por que?

Vocé ja tentou se passar por alguém do sexo oposto? Por que?

Em sua opiniao, essa troca de género acontece com fregiiéncia no #Pelotas?
Vocé acha que o fato de vocé ser mulher ou homem e ser reconhecido como tal
influencia o comportamento dos outros usuérios com relagdo a vocé? Por que?
Vocé muda de atitude de acordo com o0 sexo da pessoa com quem esta
falando?

Em sua experiéncia, vocé acha que as pessoas costumam usar o IRC com que
objetivos?

Em sua experiéncia e opinido, existe algum tipo de “jogo de seducao” no IRC,
um espago para conhecer parceiros e rolar namoros?

Vocé ja namorou/ficou ou com alguém que conheceu pelo IRC no canal
#Pelotas?

RELACOES SOCIAIS
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1. Dentro do #Pelotas vocé se sente parte de uma comunidade? Por que?

2. Em sua opinido, vocé acha que as pessoas sentem algum tipo de vinculo com
relacdo ao canal e as pessoas que estdo nele?

3. Vocé tem algum tipo de relacionamento com as pessoas do canal fora da
Internet?

4, Vocé participa ou ja participou de IRContros? Por que?

5. Vocé costuma falar mais no canal ou em pvt?

6. Vocé ja trocou uma saida ou um cinema por uma noite no IRC? Costuma
fazer isso?

7. Em sua opinido e experiéncia, existe alguma profundidade nos
relacionamentos que sdo estabelecidos na Internet ou estes sédo s6
passageiros? Por que?

8. Vocé ja brigou com alguém no #Pelotas?

9. Vocé acha que regras sédo importantes para o canal? Por que?

10. Vocé costuma respeitar as regras do #Pelotas?

11. Vocé ja foi kickado/banido do canal #Pelotas? Em sua opinido isso se deu por
um motivo justo?

12. Como vocé vé o op?

13. Vocé gostaria de ser um op do #Pelotas? Por que? (nao ops)

14. Vocé gostaria de ganhar voice? Por que?(nado ops)

15. Em sua opinido, existem regras mais ou menos parecidas nos canais que vocé
frequenta?

Para ops:

16. Como vocé acha que o seu status de op influencia nas suas relagcdes no
canal?

17. Vocé se sente responsavel pelo canal? Vocé considera que o status de
operador lhe confere algum vinculo com o #Pelotas?

18. Vocé continuaria acessando o #Pelotas com a mesma frequiéncia se nao fosse
mais um operador?

19. O conflito € comum no canal?

20. Quais os tipos de conflitos mais comuns no canal? Como vocé age diante

desses conflitos?

O irc é, na tua opiniao?

Criticas e Elogios ao canal.

ANEXO 2

Roteiro de Perguntas do Pré-Teste.

NUmero de usuarios entrevistados: 15
Tempo médio de duracdo de cada entrevista: 30 minutos

PERGUNTAS:

OB~ WNE

. Por que acessa IRC?

. Quais os canais que costuma utilizar?

. Vai sempre nos mesmos canais? Por que?

. Mente sobre a aparéncia no IRC? Por que?

. Ja representou papéis no IRC? De qual tipo? (homem, mulher...)
. Conhece o "sexo virtual"? Ja utilizou?
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7. Vocé se relaciona melhor com outras pessoas através do IRC? Por que?

8. Vocé acha que o anonimato é importante para a comunicacao no IRC?

9. O que vocé acha das outras pessoas que conehceu pelo IRC?

10. A sinceridade na descricao de si mesmo é majoritaria no IRC? Por que?

11. Com que finalidade vocé utiliza o IRC? Amizade? Sexo? Arranjar namorados
(as)?

12. Vocé acha que a comunicacao no IRC apresenta uma linguagem diferenciada?
Por que?

13.Como vocé se adaptou a ela?

14. Vocé ja sentiu necessidade ou vontade de conhecer as pessoas com quem se
relaciona no IRC na realidade?

Idade?

Sexo?

Estuda? Qual o grau?

Ha qto tempo usa a Internet?

Ha qto tempo usa o IRC?

O IRC representou alguma mudancga na sua vida?

1. Qtas horas por semana vocé utiliza de Internet? E de IRC?

2. Vc se considera um vIRCiado?

3. Seus amigos na vida real sdo em maior niamero que os virtuais?
5. Vocé considera as pessoas que conheceu aqui "amigos"?

ANEXO 4

Glossario

ASCIlI - American Standart Code for Information Interchange - Coédigo para os
caracteres do teclado no computador, de 0 a 255.

Ban - Abreviagdo de banir, impedir o usuario de retornar ao canal. Somente
operadores podem banir outros usuérios.

Bot - Abreviacdo de Robot, programa que funciona como um rob6é no canal.
Aparece como um operador comum.

Brasnet — Rede brasileira de IRC onde se encontra o canal objeto deste estudo.

Canal - O IRC é um protocolo ancorado no sistema de canais. Somente é possivel
aos usuarios conversar em publico se estiverem em canais.

Chat - Sistema de conversacdo via Internet, em geral sincrona, na medida em que
permite que os usuarios efetuem trocas instantdneas ou um por ver. No IRC,
por exemplo, é possivel a todos os participantes digitar ao mesmo tempo, sem
precisar esperar pela vez.

Chanserv - Servidor de canais da Brasnet. Cuida do registro dos canais e dos

privilégios dos usuarios determinados pelo founder.
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Emoticon - Elemento grafico composto de caracteres ASCIl que representa os
humores do usuario. Também conhecidos por “carinhas”. Exemplos:
;) ou =) — Visto de um angulo de 90 graus representa um sorriso.

;-) - Visto de um angulo de 90 graus representa uma piscada.
:-( - Visto de um angulo de 90 graus representa uma carinha triste.

Founder - O “fundador” do canal, aquele que dispbe de todos os privilégios dos
demais usuarios.

IRCamp - Nome popular no #Pelotas para o campeonato de futebol que acontece
entre os usuéarios do canal.

IRContro - E o termo para encontros de usuarios do IRC.

IRCop, IRCops - Séo os usuarios com poder de policia dentro do IRC, em geral
vinculados a provedores e com poder de banir usuarios da rede.

Kick — “Chutar” o usuério do canal ou retira-lo do canal. Em geral o kick é seguido
de ban, para impedir que o usuario retorne, deixando-o de “castigo”. Somente
operadores podem kickar os demais usuarios do canal.

Kill - Quando o usuario é desconectado da Rede inteira. Apenas IRCops pode
“killar” outros usuéarios.

Log — Arquivo “gravado” das conversas no canal e fora dela. E uma funcéo também
no programa mIRC que a maioria dos usuario utiliza para acessar o IRC.

Master — Usudrio que possui privilégios especiais no bot.

Memoserv — Servidor de “recados” da Brasnet. A partir dele é possivel enviar-se um
recado para outro nickname enquanto a pessoa esta offline.

MIRC - Programa criado por Khaled Mardam-Bey. E o mais popular dos programas
de acesso ao IRC.

Newsgroup - Funciona como um servidor de mensagens. Os usuarios conectam-se
a um determinado site e postam a sua mensagem que fica ali, como em um
mural. Para que os demais leiam a mensagem é preciso que se conectem ao
servidor.

Note — Nota, recado deixado em algum dos servigos, seja no bot, seja no memoserv.

Nick — Abreviacdo de nickname, o apelido que as pessoas utilizem no IRC.

Nickname, nicknames - Apelidos das pessoas no IRC.

Nickserv - Servidor de nicknames da Brasnet. Cuida do registro e da identificacéo
de milhares de apelidos dos usuarios dos canais da rede.

Owner - O “dono” do bot.

Operador, operadores, op — O operador do canal, pessoa que possui um “@” como
simbolo do poder que exerce no canal. Pode kickar e banir usuarios, bem como
dar o status de op e retira-lo (deop).

Pvt — Abreviacédo de private -conversa privada, em uma janela a parte.
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Party Line — E possivel aos usuérios que tiverem acesso ao bot “entrar” dentro do
programa e conversar ali dentro, como em uma canal privado. Este canal é
chamado party line.

Status - E uma janela do programa mIRC onde todos os acontecimentos s&o
registrados.

Script — E uma espécie de “programa - mascara” que permite varios atalhos e
comandos a mais do que 0 programa comum.

Takeover - Ato onde um usuério “toma” um canal e destitui os operadores ja
existentes, em geral, através de um meio ilicito.

Topico - o titulo do canal. E apresentado a cada usuario que entra. Em geral,
apenas os operadores podem alterar o topico.

Usenet - Sistema de newsgroup.

Voice - E um status especial para quando o canal é “moderado”, ou seja, apenas 0s
operadores podem falar. Nestes casos, pessoas com voice também podem falar
e ser “ouvidas” pelos demais. Em outras ocasides € um elemento que nao
confere qualquer privilégio pratico, apenas status, pois o nick do usuario
aparece com um sinal “+” logo abaixo dos operadores na ordem do canal.

#Pelotas — Canal representativo da cidade de Pelotas/RS. Objeto ce estudo deste
trabalho.

#Pel — Canal de discusséo dos operadores do #Pelotas.



