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Resumen

La sociedad contemporanea es sefialada por la adopcién de las tecnologias de
informacién y comunicacioén en las actividades cotidianas, siendo que de esta relacion entre la
técnica y la vida social emergen nuevas formas de agregacion social en el ambiente virtual o
ciberespacio, de manera espontanea y atraida por el placer estético, constituyendo la llamada
cibercultura. De esta forma, se comprende el establecimiento de relaciones sociales en el
ambiente virtual a través de la conjuncién de tres factores con capacidad de explicar la
complejidad de la cibercultura: el predominio de una cultura estética de valoracion de la
imagen, que marca el periodo post-moderno; el compartir social que se refiere a una tendencia
de las personas formaren grupos sociales a través de afinidades, por la légica de la
identificacion; y la existencia de las posibilidades alimentadas por las tecnologias del
ciberespacio.

Ademas, la necesidad de pertenecer a un grupo es fundamental para que el individuo
pueda delimitar su lugar en el mundo y hacerse reconocer como diferente entre tantos otros. La
busqueda de trazos de identificacion es la fuente esencial de la significacion social en un
contexto de amplia desestructuracion de organizaciones, deslegitimacion de instituciones y
enflaquecimiento de importantes movimientos sociales, que se presenta durante la modernidad
(Hall, 2001).

Enfrente este escenario, el individuo despojado de referencias tradicionales busca
personas para compartir intereses comunes, accion que se repite, ya que es de la naturaleza
humana vivir en sociedad; pues el hombre precisa se unir al otro para formar la sociedad
(Simmel, 1986). En los ultimos tiempos, tal practica esta siendo reforzada por la presencia de
las redes mundiales de computadoras, que posibilitan el contacto social a partir de lo
resurgimiento comunitario con caracter de tribu (Maffesoli, 1996) y las comunidades virtuales
(Rheingold, 1998).

La propuesta de este articulo es presentar el establecimiento de relaciones sociales en
el ambiente virtual como una estrategia de lo individuo inserido en una sociedad conectada via
redes de hacerse reconocer y, asi, formar socialidad, conforme la légica de la identificacion y la
posibilidad de estar-junto (Maffesoli, 1996, 1998). Siendo el modo de atribucién de trazos de
identidad, - basado en una eleccion personal, subjetiva, de dimensién simbodlica -, la principal
diferencia del modelo tradicional de imposicién de caracteristicas de la identidad, como el
ejemplo de las identidades culturales.
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Relacdo entre socialidade e paradigma estético

O estilo de vida ndo é uma coisa inutil, pois € isso mesmo o que determina a relagdo com a
alteridade: da simples sociabilidade (polidez, rituais, civilidade, vizinhancas...) a socialidade
mais complexa (memodria coletiva, simbdlica, imaginario social). Ora, como apreender o

estilo de uma época se nao for através do que se deixa ver? (Maffesoli, 1996, p. 160).



E entdo o chamado “reino da aparéncia” que ajuda a compreender a formac&o de lagos
sociais, a socialidade, que caracteriza o periodo atual ou o proprio pés-moderno, na visdo de
Maffesoli (1996). Neste contexto, também se cria toda uma dimensdo simbdlica das novas
praticas sociais, quando o imagindrio volta a ocupar um espaco central na vida cotidiana, pois
enquanto representacdo, revela um sentido ou envolve uma significacdo que vai além da
aparéncia (Durand, 1988).

Para Maffesoli (1996), as relacdes sociais, as da vida corrente, das instituicbes, do
trabalho, do lazer, ndo sdo mais regidas por instancias transcendentes, a priori € mecanicas;
assim como nao sdo mais orientadas por um objetivo a atingir, que é delimitado por uma ldgica
econdmico-politica ou determinado em funcdo de uma visdo moral. Ao contrario, essas
relacbes sociais passam a ser estruturadas nas ac¢des vividas no dia a dia, de um modo
organico, e estdo cada vez mais voltadas para o que é da ordem da proximidade.

Em outras palavras, o lago social torna-se emocional e, abo mesmo tempo, que se
elabora um modo de ser (ethos) onde o que é experimentado com outros passa a ser
primordial, € o simples fato de estar-junto que agora faz a diferenga, ndo importando o tempo
que durar, 0 momento presente ocupa um valor central na vida social. Este movimento é
denominado pelo autor de “ética da estética”.

Maffesoli utiliza-se dos termos estética ou arte para descrever o ambiente geral de uma
época em que nada mais € verdadeiramente importante, o que faz com que tudo adquira

importancia, seja todos os detalhes, os fragmentos ou mesmo as pequenas coisas.

Decididamente, a estética (aisthesis), o sentir comum, parece ser o melhor meio de
denominar o “consenso” que se elabora aos nossos olhos, o dos sentimentos partilhados ou
sensacdes exacerbadas: “Cum-sensualis”. [ ... ] Parece, de fato, que uma estética
descompartimentada permite compreender esse estar-junto desordenado, versatil e

completamente inatingivel sem isso: a socialidade. (Maffesoli, 1996, p. 13).

Para o autor, o paradigma estético é o Unico capaz de justificar toda uma constelagéo
de acdes, de sentimentos, de ambientes especificos do espirito do tempo pds-moderno. “Tudo
o que liga ao presenteismo, no sentido da oportunidade, tudo o que remete a banalidade e a
forca agregativa, numa palavra, a énfase do carpe diem, hoje renascente, encontra na matriz
estética um lugar de eleicdo”. (Maffesoli, 1996, p. 55). O ponto comum desses diversos
elementos é a fungdo de “religacao”, ou seja, eles relacionam, inscrevem-se no espaco, sao
favoraveis a fuséo grupal.

Do mesmo modo, o autor enfatiza que a valorizagdo do objeto cotidiano sé interessa
porque € uma modulacdo da forma. Assim, aproxima-se das idéias de Simmel (1986) que
defende a tese de que o homem é produto da sociedade, ou seja, seu modo de agir esta
diretamente relacionado ao seu lugar de origem, ao seu ambiente e a sua propria interacao
com os outros individuos. O homem é formado de acordo com o0 seu meio e com as



possibilidades, inclusive as técnicas, disponiveis; somente assim a sociedade € possivel.
Portanto, Maffesoli (1996) parte do pressuposto que a forma partilhada funda sociedade, que
tem uma funcéo erética, fazendo uma leitura dessa palavra no seu sentido mais simples, isto &,
0 que leva a agregacao.

Maffesoli (1996) através do formismo, enquanto categoria de conhecimento ou o que
se chamou “apresentacéo”, relata bem a estrutura orgénica que € propria das culturas
nascentes, além de mostrar que “o exterior” ou a superficie tem uma fungéo inegavel. O
formismo permite apreender, a0 mesmo tempo, o aspecto aleatorio e a coeréncia profunda da
existéncia social. E por esse motivo também que a aparéncia € importante, pois enquanto
estrutura antropolégica é causa e efeito de uma intensificacdo da atividade comunicacional
(Maffesoli, 1996), ou seja, ela funciona como um vetor de agregacdo, no sentido em que a
estética € um meio de experimentar, de sentir em comum, além de ser uma estratégia de
reconhecimento.

Como se observa, o paradigma estético de Maffesoli (1996) permite pensar numa
configuracdo societal alternativa, em um momento em que o0 “eu” vive em meio a um turbilhdo
de “incertezas imediatas”, e séo essas incertezas de diversas espécies, incluindo a incerteza
sobre a existéncia de uma identidade, que fundamentam as culturas dos sentimentos. “H&a o
deslize de uma légica da identidade para uma légica da identificagdo. Aquela é essencialmente
individualista, mas essa é muito mais coletiva. A cultura do sentimento é, portanto, a
conseqiiéncia da atragdo. Agregamo-nos segundo as ocorréncias ou os desejos. E uma
espécie de acaso objetivo que prevalece”. (Maffesoli, 1996, p. 38).

De uma maneira geral, 0s encontros virtuais acontecem por acaso, quando o individuo
navega livremente em busca de assuntos de seu interesse e se depara com pessoas com as
quais descobre partilhar uma série de afinidades. Mas apesar de ter sido um encontro
ocasional, ha uma valorizacao do fato de estar-junto, 0 compromisso estabelecido é respeitado,
guando, segundo Maffesoli (1996), os gostos partilhados tornam-se cimento, tornam-se vetores
de ética. Tanto que existe a chamada Netiqueta, as regras de conduta, sendo que as pessoas
gue as desobedecem podem ser excluidas do grupo em questéo.

O proprio Maffesoli denomina ética uma moral “sem obrigagdo nem sangao”, ou seja, a
pessoa ndo deve ter outra obrigacdo que a de ser membro do corpo coletivo, da mesma forma
gue ndo deve existir outra sancdo que a de ser excluido, quando termina o interesse (inter-
esse) que liga o individuo ao grupo. “Eis a ética da estética: o fato de experimentar junto algo é
fator de socializagdo”. (Maffesoli, 1996, p. 38).

Dessa forma, entdo, surgem novas formas de socialidade na cibercultura
contemporanea, que tem como caracteristicas essenciais a aparéncia, a imagem, e também o
sentimento, pois basicamente é o afeto que vai determinar o relacionamento na sociedade em

rede, permitindo a formacéo de tribos e comunidades no ciberespaco.

A socialidade no ciberespago e alégica da identificacao



A sociedade da informacéo ou sociedade em rede € a sociedade cuja estrutura social
foi construida em torno de redes de informacdo, a partir do desenvolvimento de tecnologias
microeletrdnicas que resultaram no aperfeicoamento de sistemas computacionais que, por sua
vez, estruturaram redes que conectam o mundo, com destaque para a Internet. Nesse sentido,
Castells (1999, 2003) argumenta que a Internet € muito mais que uma simples tecnologia, é o

meio de comunicacao que constitui a forma organizativa de nossas sociedades.

A Internet € o coracdo de um novo paradigma sociotécnico, que constitui na realidade a
base material de nossas vidas e de nossas formas de relacdo, de trabalho e de
comunicacdo. O que a Internet faz é processar a virtualidade e transforméa-la em nossa
realidade, constituindo a sociedade em rede, que € a sociedade em que vivemos. (Castells,
2003, p. 287).

O fato curioso e até paradoxal desse periodo é que embora a sociedade esteja
conectada mundialmente via redes de computador, o individuo cada vez mais sente a
necessidade de se envolver com pessoas que compartihem algo em comum, que tenha
identificacdo, enfim, h4 um retorno a busca de caracteristicas que lhe fornecam uma espécie
de identidade, de se fazer reconhecer diante dos outros. Em outras palavras, € uma maneira do
individuo formar sociedade ou socialidade (Maffesoli, 1996), j& que em ambos os casos, a
sociedade é um produto de elementos desiguais (Simmel, 1986).

Comportamento que ainda é reflexo da pés-modernidade, que tende a favorecer, nas
megalépoles contemporaneas, tanto o recolhimento no proprio grupo quanto um
aprofundamento das relacdes no interior desses mesmos grupos (Maffesoli, 1998). Para isso, 0
individuo precisa adotar uma imagem ou varias imagens, diferentes modos de ser, afinal esta-
se falando de uma pessoa (persona) que representa varios papéis sociais nas suas atividades
cotidianas (Maffesoli, 1996, 1998).

A formagdo de grupos sociais virtuais, potencializado pela existéncia de redes de
computadores, teve inicio antes mesmo da consolidagéo da Internet. E o caso da rede Usenet,
considerada uma das formas eletrénicas mais populares de organizacdo social, em que as
comunidades se formam a partir de grupos tematicos, e do Bulletin Board System (BBS), redes
de computadores comunitarias e independentes de uma grande rede tematica, que surgiram
nos Estados Unidos por volta dos anos 70 (Lemos, 2002).

Os relacionamentos sociais originados em redes de computacdo desenvolvem-se no
ciberespaco, que pode ser compreendido como um lugar de circulacdo de informacdo, um
espaco de comunicacdo, espago virtual, que ndo existe em oposicdo ao real. “Conectar-se ao
ciberespaco significa ainda, mesmo que simbolicamente, a passagem da modernidade (onde o
espaco € esculpido pelo tempo) a pés-modernidade (onde o tempo comprime o0 espacgo); de um
social marcado pelo individuo auténomo e isolado ao coletivo tribal e digital” (Lemos, 2002, pp.



141-142). O ciberespago é o ambiente simbdlico onde as tribos e as comunidades virtuais se
constituem.

Além disso, as ferramentas tecnoldgicas disponiveis também permitem que a pessoa
crie uma outra identidade para poder se relacionar, sua imagem pode ser determinada pelo
nome que ela adota em um Chat, seu apelido ou nickname, ou pela personagem (avatar) que
ela escolhe para representar nos ambientes virtuais.

Tanto o apelido quanto o avatar escolhido servem para indicar dados sobre uma
pessoa, sobre como ela se apresenta, sobre sua identidade, uma vez que a pessoa esta
representando um alguém, uma personagem, estd usando um tipo de mascara. “A mascara (a
persona) permite representar o pavor ou a angustia, a colera ou a alegria... em afetos que s6
valem porque séo coletivos. Na teatralidade geral, cada um, em graus diferentes, e em funcéo
das situacdes particulares, desempenha um papel (papéis) que o integra(m) ao conjunto
societal”. (Maffesoli, 1996, p. 172). Portanto, o nick ou o avatar adotado funciona como

verdadeira méscara, que refor¢a ainda mais o carater simbdlico da socialidade na cibercultura.

Agregacdes sociais no ambiente virtual

Entre as diversas formas de socialidade que surgem a cada instante no ciberespaco,
destacam-se as comunidades virtuais, que foram definidas inicialmente por Rheingold (1998)
como “[...] agregacfes sociais que emergem na Internet quando uma quantidade significativa
de pessoas promove discussdes publicas num periodo de tempo suficiente, com emocgfes
suficientes, para formar teias de rela¢cdes pessoais no ciberespa(;o".2

Por sua vez, Maffesoli (1996, 1998), prefere chamar esses grupos de carater
comunitario de tribos ou neotribos, sendo este neotribalismo marcado pela fluidez, pelos
ajuntamentos pontuais e pela dispersdo. Movimento por meio do qual é possivel descrever o
espetaculo de profusdo de estilos, de aderecos e adornos que invadem as ruas nas
megalépoles modernas e o proprio ciberespaco descentralizado e desordenado.

Independente dos nomes que os relacionamentos virtuais recebam e do grau de
permanéncia, efémero ou nédo, o fato diferencial desse contexto de socialidade é que a pessoa
(persona), que representa papéis, que muda o seu figurino de acordo com seus gostos e
momento, tem a chance de participar de quantos grupos ou tribos desejar, sua motivagdo €
afetiva, subjetiva, € o estar-junto que € relevante. Essa possibilidade de se integrar a grupos
sociais pelo sistema de afinidades da logica da identificacdo € o que a diferencia do modelo
tradicional de atribuicdo de identidades culturais, como o caso da identidade nacional, em que
todo um povo se vé obrigado a aderir a determinados simbolos nacionais, a cantar o hino nas
escolas quando crianca, a manter vinculos a lugares e a datas comemorativas, por exemplo.

No ambiente virtual, a pessoa escolhe qual comunidade quer fazer parte, sendo a
principal motivacdo o seu interesse particular em um ou mais assuntos em que percebe uma
identificacdo e encontra pessoas com quem possa compartilhar idéias e discutir publicamente.



E o interesse em comum, a aparéncia e a vontade de estar-junto que transmitem a comunidade
um sentimento de pertencimento. Desse ponto de vista, Silva (2003) argumenta que apesar do
lago social servir de cimento a vida em sociedade ele s6 se atualiza pela forga de valores
partilhados, de imagens reverenciadas em conjunto e de sentimentos e afetos intensificados
pela comunh&o. Logo, ndo ha lago social sem imaginario.

No interior de grupos comunitrios virtuais podem prevalecer sentimentos como
solidariedade, emocdo, conflito, imaginacdo e memdria coletiva, unido, identificagao,
comunhdo, interesses comuns, interacdo. Para que o sentimento de comunhdo se propague, €
necessario que haja compartilhamento de saberes, de conhecimento, de opinides que podem
até mesmo ser divergente, pois no interior da comunidade, os participantes podem e devem ter
opinibes contraditérias e conflitantes, que é uma forma saudavel de verificar o grau de
tolerancia entre seus membros. Ademais, a existéncia de idéias conflitantes pode resultar na
elaboracao de novos saberes, construidos a partir de debates.

O ciberespaco potencializa o surgimento de relacionamentos sociais delineados em
torno de interesses comuns, de tragos de identificagdo, pois ele é capaz de aproximar, de
conectar individuos que talvez nunca tivessem oportunidade de se encontrar pessoalmente.
Ambiente que ignora definitivamente a no¢éo de tempo e espaco como barreiras.

Portanto, um outro fator que diferencia as comunidades virtuais das comunidades
tradicionais é a auséncia de uma base territorial fixa, deixando evidente que o que liga o
individuo ao outro na socialidade virtual € o mecanismo de identificacédo, a afinidade, o sentir
em comum, a experiéncia vivida coletivamente. De todo modo, o ciberespaco apresenta-se

como um espaco publico fundamental para que ocorra o contato social.

A p6s-modernidade e a fragmentacao da identidade

De acordo com Maffesoli (1998), embora a Idgica da identidade que ha séculos serve
de eixo a ordem econdmico-politica e social ainda continue a funcionar nos dias de hoje, ela
ndo € capaz de explicar a socialidade contemporénea, cujas bases estdo estruturadas em
caracteristicas como o0 sentimento e a experiéncia partilhados. Por este motivo, 0 autor
concebe a nocao de estética como a mais apropriada para abordar as atitudes sociais na
chamada pos-modernidade.

N&o podemos deixar de assinalar a eflorescéncia e a efervescéncia do neo-tribalismo que,
sob as mais diversas formas, recusa reconhecer-se em qualquer projeto politico, ndo se
inscreve em nenhuma finalidade e tem como Unica razdo ser a preocupagdo com um

presente vivido coletivamente. (Maffesoli, 1998, p. 105).

Na visdo de Hall (2001), uma das caracteristicas principais da pos-modernidade sobre
as identidades nacionais € a “compressao espaco-tempo”, isto é, a aceleracdo dos processos



globais que faz o individuo sentir o mundo menor e as distancias mais curtas, quando eventos
ocorridos em um lugar especifico tém um impacto imediato sobre pessoas e lugares situados a

uma grande distancia.

Quanto mais a vida social se torna mediada pelo mercado global de estilos, lugares e
imagens, pelas viagens internacionais, pelas imagens da midia e pelos sistemas de
comunicacdo globalmente interligados, mais as identidades se tornam desvinculadas —
desalojadas — de tempos, lugares, historias e tradi¢des especificos e parecem “flutuar
livremente”. Somos confrontados por uma gama de diferentes identidades, dentre as quais

parece possivel fazer uma escolha. (Hall, 2001, p.75).

Nesse cenério agitado e caracterizado pelo predominio da imagem e da aparéncia,
diria que é perfeitamente possivel a pessoa enquanto persona (Maffesoli, 1996, 1998) fazer
uma escolha entre as diferentes identidades e papéis que cabe a ela desempenhar, mas isso a
cada novo instante da sua vida cotidiana.

Por outro lado, a auséncia de fronteiras espago-temporais e a quantidade de servigos e
produtos ofertados de todas as partes e que sdo consumidos, assimilados e apropriados por
diferentes culturas também provocam o enfraquecimento das formas nacionais de identidades
culturais, que é um efeito geral dos processos globais da pds-modernidade. Segundo Hall
(2001), torna-se evidente um afrouxamento de fortes identificagBes com a cultura nacional, e,
ao mesmo tempo, sdo refor¢cados outros lacos e lealdades culturais, diferentes do nivel do
Estado-nagdo. Além disso, partindo da concepg¢do de Anderson (1989, p. 14), compreende-se
0 conceito de nagéo definido enquanto:

[...] comunidade politica imaginada — e imaginada como implicitamente limitada e soberana.
Ela é imaginada porque nem mesmo os membros das menores nagfes jamais conheceréo
a maioria de seus compatriotas, nem 0s encontrardo, nem sequer ouvirdo falar deles,

embora na mente de cada um esteja viva a imagem de sua comunh@o.

Para Anderson (1989), todas as comunidades maiores que as primitivas aldeias de
contato face a face ou até mesmo estas sempre foram imaginadas. O autor argumenta que a
nacdo é imaginada como comunidade porque, ao ignorar a desigualdade e exploracao que
prevalecem no interior de todas elas, a nagdo é sempre concebida como um companheirismo
profundo e horizontal.

Da mesma forma, pode-se entender a identidade como algo formado, ao longo do
tempo, por meio de processos inconscientes e ndo como algo que acompanha a pessoa desde
0 nascimento. Existe, entdo, sempre algo “imaginado” ou fantasiado sobre sua unidade (Hall,

2001), assim, todas as sociedades ou as chamadas nacbes produzem suas proprias



representacbes, a partir de um sistema de idéias-imagens de representacdo coletiva, que
passam a fazer parte de um imaginario coletivo (Durand, 1988).

De fato, os conceitos de identidade cultural e de nac&o funcionam como recursos que
visam manter o controle e reprimir as diferencas sociais, culturais, educacionais, econémicas e
politicas de uma populagdo. Ha uma tentativa de padronizacao e homogeneizacao de um povo,
disseminando uma idéia de unido e de coesao que ignora qualquer forma de diferenca e, que,
portanto, ndo representa o cotidiano das pessoas que vivem sob 0 mesmo territorio.

Reconhecendo que a identidade € uma constru¢édo, que esta sempre em elaboragéo,
Hall (2001) sugere que se deve falar de identificagdo, raciocinio que vai ao encontro da logica
da identificacdo em vigor na socialidade atual (Maffesoli, 1996). Segundo Hall (2001, p. 39), “a
identidade surge ndo tanto da plenitude da identidade que ja esta dentro de nds como
individuos, mas de uma falta de inteireza que € ‘preenchida’ a partir de nosso exterior, pelas
formas através das quais nds imaginamos ser vistos por outros”. A pessoa, portanto, ao se
inserir em um ou mais grupos virtuais, busca tracos de identificacdo e ndo uma identidade
Unica.

E nesse contexto de perda de referéncia com as coisas do mundo e & medida que a
socialidade contemporanea se configura a partir de outros valores, seja a aparéncia, a imagem,
o sensivel, que o individuo busca, incessantemente, integrar-se a outros com 0s quais
realmente tenha identificagdo para que juntos possam viver e desfrutar 0 momento presente,
compartilhando um imaginario coletivo e motivando o ressurgimento do cultural na vida social,

num verdadeiro processo de reencantamento do mundo, como propde Maffesoli (1996).

Consideragdes finais

O movimento continuo de elaboracdo de identidades a partir da identificacdo e do
reconhecimento do individuo pelo imaginario dos outros também se manifesta no processo de
constituicdo de grupos virtuais, quando o individuo busca se aproximar de pessoas com
interesses semelhantes, independentemente do tempo, do espaco e da localizacdo geografica.
Dessa maneira, acredita-se que a formacao de agregagdes comunitarias virtuais, entendidas
enquanto comunidades imaginadas (Anderson, 1989) vem ajudando a suprir esta necessidade
de identificagéo.

A formacgéo de grupos comunitarios ou tribos virtuais configura-se numa estratégia para
0 homem que se relaciona no ciberespaco de se fazer reconhecer como diferente diante dos
outros individuos, sendo a busca de mecanismos de identificagdo uma pratica constante na
vida da humanidade, na prética, ha o deslize progressivo da identidade em direcdo a
identificagdo. A caracteristica diferencial estd na forma de se adquirir tragos de identificacéo,
pois o préprio individuo escolhe o grupo que pretende fazer parte de acordo com seu interesse

particular, tendo a chance de fazer parte de quantas comunidades desejar. Na verdade isso s6



€ possivel gragas a uma mudanca profunda na compreenséo do conceito de identidade, que
deixou de ser vista como algo fixo, mas em constante elaboracéo.

Além disso, com o advento do periodo pds-moderno, houve um redimensionamento do
papel das pessoas no interior das sociedades, que ndo tinham mais uma Unica fungcédo a
desempenhar, e sim uma série de papéis (persona), consequentemente, tendo que apresentar
uma multiplicidade de identidades ou mesmo representar varias personagens nas pecas
teatrais da vida cotidiana.

Ao contrario das caracteristicas das identidades nacionais, hoje o proprio individuo
seleciona suas marcas identitarias a partir do que se é e do que se quer ser, com o auxilio de
redes mundiais como a Internet que ultrapassa os limites fisicos do cotidiano, seja na
residéncia ou no trabalho, gerando redes de afinidades consolidadas por meio de grupos
virtuais. Sendo que esta relacao ainda estd fundamentada a partir dos jogos das formas que
causa efeito de emocdes comuns, ou seja, forma sociedade, prevalecendo todo um universo
simbdlico que marca esse periodo da histéria da humanidade.

E interessante ressaltar que os comportamentos podem ser amplificados por
tecnologias, como a Internet, ao permitir que individuos localizados em diferentes partes do
globo e com os equipamentos necessarios possam conectar idéias, crencas, valores, e
emocdes. Neste aspecto, a tecnologia, a técnica empregada funciona como forca
impulsionadora da criatividade humana, ou seja, como poténcia criadora da prépria

imaginacao.

Referéncias

Anderson, B. (1989). Nacao e Consciéncia Nacional. Sao Paulo: Atica.

Castells, M. (1999). A Sociedade em Rede. A Era da Informagé&o: economia, sociedade e cultura, v.1. Sdo
Paulo: Paz e Terra.

Castells, M. (2003). Internet e sociedade em rede. In M. Dénis de (Org.), Por uma Outra Comunicagéo.
Midia, mundializagdo cultural e poder (pp. 255-287). Rio de Janeiro: Record.

Durand, G. (1988). A Imaginacao Simbdlica. Sao Paulo: Cultrix.
Hall, S. (2001). A Identidade Cultural na Pés-modernidade. Rio de Janeiro: DP&A.

Lemos, A. (2002). Cibercultura, Tecnologia e Vida Social na Cultura Contemporanea. Porto Alegre:
Sulina.

Maffesoli, M. (1996). No Fundo das Aparéncias. Petrépolis: Vozes.
Maffesoli, M. (1998). O Tempo das Tribos. Rio de Janeiro: Forense Universitéria.

Rheingold, H. R. (1998). The Virtual Community. Acesso julho 05, 2003, de
http://www.rheingold.com/vc/book/.

Silva, J. M. (2003) As Tecnologias do Imaginario. Porto Alegre: Sulina.

Simmel, G. (1986). Sociologia 1: Estudios sobre las formas de socializacion. Madrid: Alianza.



10

Notas

! Este trabalho faz parte da minha pesquisa do doutorado na PUCRS, que é realizada com o apoio do
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico/ CNPq — Brasil.

*Traduc&o livre do texto original: “Virtual communities are social aggregations that emerge from the Net
when enough people carry on those public discussions long enough, with sufficient human feeling, to form
webs of personal relationships in cyberspace.” (Rheingols, 1998).



