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Abstract

Inside of a public politics project — Comunidades Online — that considers the construction of a virtual community as intervention in a
concrete community, the article considers some initial parameters capable to guide the design of a virtual environment of dialogue
and interaction for this on-line community. The objective of this article is to trace the main lines that will direct the design process this en-
vironment in a boarding with approaches to the architecture, placing on questions to the space where this dialogue happens. The work
develops from the discussions circa the concept of community; of interfaces examples that illustrate different ways to give quality sup-
port to the dialogue between users, and one more consistent representation of “I”, as well as expression of the identity in the virtual en-
vironment; and of an alternative presentation for technological basement, the semantic web.

Key words: Community; virtual communities; semantic web; virtual environment design.

1. Antecedentes — objetivos

Dentro de um projeto de politicas publicas que propde a constru-
¢do de uma comunidade virtual como intervengdo em uma co-
munidade concreta, o artigo propde alguns parametros iniciais
capazes de orientar o design de um ambiente virtual de didlogo
e interacado para essa comunidade on-line. O objetivo desse arti-
go € tragar as principais linhas que direcionardo esse processo,
colocando questdes ligadas ao ambiente de dialogo e a intera-
¢ao entre os usuarios.

2. Desenvolvimento — metodologia

No livro “Para ler Ferdinand Ténnies”, Orlando de Miranda [1]
apresenta textos de sua obra mais conhecida, Comunidade e
Sociedade, em tradugéo criteriosa. A primeira apresentagéo so-
ciologica do conceito de comunidade foi realizada por Ténnies,
que a definia a partir de uma perspectiva dialética, em oposigao
a sociedade. A comunidade seria o local da identidade coletiva,
enquanto a sociedade seria o local da personalidade individual.
Ainda segundo Toénnies, comunidade e sociedade seriam for-
mas de associagao que nao se encontrariam isoladas na nature-
za: todo tipo de organizagéo social teria aspectos de ambas as
formas. Sua separagao so seria possivel no nivel da agéo indivi-
dual. A partir dai, Ténnies estabelece uma série de manifesta-
¢Oes tipicas de cada estado de associagdo: na comunidade pre-
valeceria a cooperagao, na sociedade a competicdo; na comuni-
dade predominaria o sentimento, na sociedade a razéo; na co-
munidade o espaco seria intimo, na sociedade ele seria publico;
na comunidade as agdes seriam espontaneas, na sociedade
elas seriam calculadas.

Tdnnies significou, para a comunicagao social, um emblema dos
esforgcos que, desde o inicio do século, foram tomados por psi-
célogos, antropologos e sociélogos para entender a intersubjeti-
vidade e a construgéo do social. No entanto, somente nas ulti-
mas décadas do século o entendimento da relagdo eu /outro

como relagéo fundamental para a compreens&o do processo co-
municativo foi mais bem contemplado. Com o tempo foram sur-
gindo outros paradigmas. O primeiro paradigma, chamado de
Classico ou Paradigma da Teoria da Informacéo, representado
principalmente por Claude Shannon [2], naturalizou a idéia de
transmisséao linear e unilateral, dividindo claramente papéis e
fungbes no processo comunicativo. Esse paradigma trabalha
com um modelo fechado, atemporal e generalizavel. Os interlo-
cutores sao vistos como agentes técnicos, isolados e de fora de
uma relagéo. Nao existem um tempo e um espaco partilhados
entre emissor e receptor. O Paradigma Classico vigorou a partir
dos anos quarenta. No entanto, a Escola de Frankfurt ainda re-
produzia o mesmo modelo. Com o tempo foram aparecendo es-
colas, com suas correntes de “transigao”, em oposicdo a esse
paradigma. Nao necessariamente propunham um novo modelo,
mas forneciam conceitos e fundamentacéo para se construir um
outro. Nesse contexto podemos citar Edgar Morin [3] em “O Pro-
blema Epistemoldgico da Complexidade”, com a realidade poli-
cultural, ocasionada pela industria cultural. A partir dai. a vida
social comegava, com novos paradigmas, a atravessar e a inte-
grar o processo comunicativo. O receptor ja ndo era mais a tabu-
la rasa da ignoréancia, sobre a qual a industria cultural inscrevia o
que bem quisesse.

A partir das contribuiges do Interacionismo Simbdlico — segun-
do Schlenker [4] o interacionismo simbdlico salienta os significa-
dos simbolicos e como os simbolos relacionam-se com a intera-
¢ao social -, foi estabelecido o Paradigma Interacional. O ser hu-
mano é visto como ser em agado; a interagdo social forma os
comportamentos e fornece significados para a construgéo so-
cial. Assim caracteriza-se uma sociedade interativa, onde existe
a influéncia reciproca dos sujeitos, além de uma complexidade,
em consonancia com os estudos de Morin [3] que permeia a ati-
vidade humana.

Tal paradigma também discute o mundo criado pela midia, que
afeta as maneiras pelas quais os individuos e os grupos inter-
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pretam seus mundos interpessoal e pessoal. A midia também
pode ser indice das transformacdes sociais. Paralelamente a
este paradigma, foi estabelecido o Paradigma das Interagdes
Comunicacionais, no qual também é preciso valorizar a vida so-
cial, fonte da comunicagéo. E um paradigma que recebe contri-
buicdes de outros paradigmas e escolas, além da presenca teo-
rica de autores como Pierre Levy. Nele, a comunicacéo é um
processo social basico e a vida social compde-se de interacdes
comunicativas o tempo todo. A dimenséao relacional passa a evi-
denciar que, na comunicacao, existe sempre interagao — as pes-
soas falam diante de um outro. A mensagem passa a ser objeti-
vagao de um sentido, de uma dimensao subjetiva. Os interlocu-
tores sao respeitados por sua bagagem cultural; séo sujeitos re-
ais, com desejos, objetivos, necessidades, valores, afetos e es-
tabelecem expectativas em relagao ao outro.

A partir dessa breve discussao a respeito da comunicagao, reto-
mamos aqui a abordagem sobre o conceito de comunidade,
com o pensamento de Patrick Tacussel [5], para quem a comu-
nidade é o espaco das relacdes intersubjetivas. Em seus estu-
dos, discute que, para que as pessoas conversem e se escutem,
€ necessario que se reconhegam como sujeitos de uma troca.
Para que uma mensagem ou significagao seja compartilhada, é
preciso que seja reapropriada de maneira intersubjetiva, ainda
que essa reapropriagéo seja polémica e conflituosa. Tacussel
[5] afirma ainda que cada um de nés faz parte do espago inter-
subjetivo, e que é necessaria a ligagao entre tempo memorizado
e tempo histérico para que as relagdes intersubjetivas se criem.
A comunidade comega nesse reconhecimento do semelhante e
do diferente, do interior e do exterior, do préximo e do distante,
do que se parece comigo e do que ndo se parece. O reconheci-
mento do outro como alguém que tem sentimentos, rejei¢des,
alegrias ou tristezas que eu posso compreender, porque posso
viver da mesma maneira que ele. O tedrico francés retoma as
idéias de Ferdinand Ténnies quando afirma que a comunidade
néo existe como abstragdo. A comunidade é a comunidade so-
cialmente vivida, sempre se refazendo.

Enquanto integrantes de uma comunidade — concreta ou virtual
— existem afinidades que nos aproximam uns dos outros, dentre
as quais podemos destacar a linguagem e a comunicag¢do. No
presente trabalho, para a construgao da interface para uma co-
munidade on-line vinculada a um grupo concreto de habitantes
de um dado local — no que se refere ao conceito de comunidade
virtual e sua relagdo com um grupo de pessoas vinculadas a
uma localidade concreta -, consideramos como “comunidade
virtual” aquela que se constroi a partir de trocas concretas e sim-
bolicas entre os membros dentro de um espaco virtual que su-
porte a expressao e construcao da identidade individual e coleti-
va [posigéo construida a partir das reflexdes que tiveram lugar
na mesa redonda “Em torno do conceito de comunidade”,
EESC. USP, 24 de agosto de 2004, coordenada pelos Profs.
Drs. Azael Rangel Camargo e Marcelo Tramontano].

No presente trabalho, as discussdes acerca das possibilidades
de expressdo de identidade e representagdo do “eu”, apdiam-se,
principalmente, em levantamento e analise critica de estudos
desenvolvidos pelo Sociable Media Group do MIT mostrando
que padrdes sociais de comunidades, como a reunido de pesso-
as com interesses comuns, o ritmo das atividades diarias, entre

outros, fornece a cada integrante importantes referéncias so-
ciais sobre a estrutura da comunidade e sobre identidade e afi-
liagbes dos demais integrantes. Nesse contexto, o objetivo do
trabalho da pesquisadora Judith Stefania Donath [6] “Inhabiting
the virtual city: The design of social environments for electronic
communities”, tenta desenvolver um suporte ao design de am-
bientes sociais on-line. A tese é que, para estimular o desenvol-
vimento comunidades on-line vibrantes e viaveis, o ambiente
deve prover os meios para comunicar informacdes e questdes
sociais: os membros devem ser capazes de perceber os pa-
drdes sociais de atividade e filiagdo e a comunidade deve ser ca-
paz de envolver um vocabulario social fluido.

A identidade desempenha um papel chave nas comunidades
virtuais. Na comunicagao, saber a identidade daqueles com os
quais vocé se comunica é essencial para entender e avaliar a in-
teracéo. No ambiente virtual, a questdo da identidade é ainda
mais complexa, pois muitas das insinuagdes basicas a respeito
da personalidade e do papel social as quais estamos acostuma-
dos no mundo fisico, estdo ausentes, dada a natureza incorpé-
rea do virtual. Para que um ambiente virtual seja legivel, a ques-
tao da identidade deve merecer atengao especial.

Dentro de uma comunidade virtual, cada habitante pode ter um
espago, uma “casa”, que constitui em ultima instancia, um espa-
GO para a expressao, a insinuagao ou mesmo expressao de
identidade. A “home page” constitui um espaco para a apresen-
tagdo do individuo frente aos outros individuos. Espago de ex-
trema importancia, que pode ter tanto mais significado, quantos
recursos de hipermidia estiverem disponibilizados para sua
construgao ou customizagao.

A Web Semantica [7] aparece como tecnologia auxiliar ao pro-
cesso de desenvolvimento da interface, tornando possivel dis-
ponibilizar o conteido Web sob a forma de metadados [dados
sobre dados]. Os metadados podem ser utilizados para locali-
zar, caracterizar e relacionar recursos [objeto na Web ou no
mundo real, como documento, imagem, arquivo, evento, con-
tetdo audiovisual e software] sob uma forma compreensivel
pelo computador, o que viabiliza a automatizagéo de tarefas, a
disponibilizagéo de servigos mais uteis, amplificando a interagao
entre os usuarios interconectados. A Web Semantica esta sen-
do desenvolvida com a utilizagao, principalmente, das tecnologi-
as XML, padrdes de metadados, ontologias, RDF e agentes [8].
Os parametros iniciais apontam para o design de um ambiente
virtual coma utilizagéo da tecnologia da Web Semantica, supor-
te uma amplificagcéo das possibilidades de interagéo e dialogo
entre os integrantes em um ambiente onde, ao invés de relacio-
nar o espaco virtual ao espago fisico construido — através de
metaforas objetivas -buscaremos metaforas subjetivas, tentan-
do utilizar termos, signos, capazes de agregar significado.

3. Conclusodes

A interface proposta nao pressupde necessariamente a necessi-
dade de um computador pessoal convencional excluindo, se for
conveniente, a necessidade de teclado e mouse para a navega-
¢ao, por exemplo. A navegagdo sera centralizada no usuario,
que devera ser representado por um avatar simbolico e signifi-
cante. Esse avatar deve poder ser customizado pelo usuario
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que representa, assim como deve estar vinculado a um espaco
virtual [‘home page”] pertencente ao usuario. Todos os integran-
tes da comunidade devem ter acesso a pagina do usuario e po-
der acessar, a partir de seu avatar, informagdes sobre ele. Na
pagina pessoal de cada individuo, além das informagdes arma-
zenadas e acessiveis através do avatar. Os visitantes também
poderéo anotar [9] a pagina desse usuario, deixando comenta-
rios sobre seu contetido e documentando. Cada usuario especi-
fico, tera um agente que pode, entre outras coisas, buscar ou-
tros usuarios para dialogar — trocar informagdes — a partir de in-
teresses expressos pelo usudrio por meio de palavras chave. As
paginas pessoais devem ser construidas utilizando a tecnologia
da Web Semantica para facilitar e agilizar as possibilidades de
dialogo entre os usuarios e o acesso a conteudos. Cada “home
page” — plataforma para a customizagéo — armazena conteudos
disponiveis na rede da comunidade on-line, referentes a servi-
¢os ligados ao estado segundo as necessidades levantadas por
pesquisa realizada pelo Acessa Sao Paulo [10] com os morado-
res da periferia de Sao Paulo, que traz alguns dados interessan-
tes: 90% dessa populacédo sabe o que é a Internet; 81% acha
que ela pode melhorar, e muito, sua vida. 03% tém acesso. Essa
pesquisa mostra também, que tipo de informagéo é mais valori-
zada: cerca de 80% dessa populacdo considera como servigo
prioritario a ser disponibilizado via internet a possibilidade de
marcar consultas e acessar informagdes sobre saude e procurar
emprego. A possibilidade de realizar comércio eletrénico e co-
nhecer ou se comunicar com outras pessoas no Brasil e no mun-
do é importante para cerca de 50% dessa populagao.

Com as reflexdes aqui colocadas tragamos algumas linhas basi-
cas que direcionaréo o processo de design desse ambiente para

uma comunidade virtual, colocando questbes ligadas ao am-
biente virtual de dialogo.
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