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PREAMBULO

Com o advento dainternet, ainda na década de 1990 do século XX, pesquisadoras das Ciéncias
Sociais passaram a se dedicar ado entendimento da nova tecnologia que surgia. Um dos
principais dilemas encontrados se referia as questdes metodoldgicas, na medida em que a
“virtualizag@o” das relag¢des, propiciada pelas tecnologias de informagdo e comunicag¢do
(TICs), parecia colocar em questdo os métodos candnicos das disciplinas, desenvolvidos e
utilizados até entdo apenas para interagées face a face. Frente a esse importante
deslocamento, a Antropologia foi estratégica no desenvolvimento de formas de lidar com os
ambientes digitais, chamados, naquele momento, de virtuais ou on-line. Isso se deu
principalmente a partir da prépria etnografia, entendida como um conjunto inventivo e
adaptativo de técnicas de pesquisa e de escrita, que passou a ser utilizado de modo contextual
s situacdes encontradas on-line. E importante salientar que hoje a etnografia é aplicada em
diferentes cendrios: para entendimento de usos e infraestruturas tecnolégicas, do thick data a
big data, em contextos plataformizados e de inteligéncia artificial, como Unica estratégia de
pesquisa ou em abordagens conhecidas como mixed methods (métodos mistos), que podem
envolver até mesmo métodos computacionais, como linguagens de programacgdo (Phyton, R)
para minerag¢do de dados.
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1. Historico e fundamentos epistemologicos

Em 1922, Malinowski langou as bases do que, até hoje, se reconhece como os principios
para a pratica etnogréfica, sendo o principal deles a observagdo participante, com
deslocamento geogrdfico e imersdo por um certo tempo entre o grupo pesquisado, o registro
sistemdtico dos fatos e o aprendizado da lingua local.

Quando a internet comegou a se fornar um fendmeno social de interesse, especialmente
em meados dos anos 1990 do século XX, pesquisadores e pesquisadoras de diferentes dreas
passaram a tentar compreender os impactos que essa nova tecnologia gerava tanto no nivel
individual quanto no social. Passaram a surgir termos para nomear as novas formas de relagdo
que surgiam, os modos como as pessods construiam seus corpos, identidades e subjetividades,
bem como os novos espacgos de interac¢do, que eram vistos quase como uma mera virtualizagdo
do espago urbano: virtual, ciberespacgo, cibercultura, cibercorpos, comunidades virtuais, aldeia
global. Em comum, essas nomenclaturas traziam a ideia subjacente de uma separagdo entre
real e virtual, entre o mundo das relag¢des presenciais e aquele demarcado pela internet. Essa
separagdo foi o fio condutor das primeiras pesquisas nas diferentes dreas, que, em sua maioria
(Rheingold, 1994; Baym, 1995; Turkle, 1995), em perspectiva multidisciplinar, buscavam
entender comunidades, féruns, grupos e formas de identidade que se formavam por meio do
uso da internet.

No caso das Ciéncias Sociais ndo foi diferente. Um dilema que se impds rapidamente dizia
respeito a como abordar metodologicamente o que estava sendo chamado, naguele momento,
de “comunicag¢do mediada por computador” (CMC, na sigla em inglés), como mostra Christine
Hine (2000), em seu pioneiro livro Virtuval Ethnography, considerada a primeira obra na
Antropologia a se dedicar de modo mais efetivo a discutir estratégicas metodoldgicas e éticas
em pesquisas sobre ainfernet. Para tal, ela propde uma abordagem etnografica da internet,
partindo da ideia de que a internet é um artefato cultural. Consequentemente, ndo existe “a
internet” em sentido amplo, mas variadas internets, contextuais, mutdveis e construidas o
tempo todo pelas pessoas a partir das relagdes que estabelecem entre si e com o préprio
aparato tecnoldgico. Essa observacdo da autora é importante porque ajuda a explicar sua
defesa da etnografia como “perfeitamente adequada” para a compreensdo dos multiplos
sentidos e significados da internet.

Em didlogo com autores como Clifford Geertz e outros ligados & critica cultural
estadunidense, como George Marcus, James Clifford e Renato Rosaldo, Hine refoma algumas
das questdes em torno da experiéncia etnogrdafica que eles j& haviam enderegado. Isso porque,
com a internet, temas como a presenca do(a) pesquisador(a) em campo, a construgdo e
delimitagdo do campo de pesquisa ou a autenticidade das relagdes desenvolvidas a partir da
mediacdo tecnolbgica - que colocariam em xeque a mdaxima do “estar |4” da empreitada
etnogrdfica - aparecem e levantam dividas sobre a credibilidade dos estudos.

Como contrapartida, seu argumento é que a “etnografia virtual” guardaria os mesmos
principios da etnografia mais fradicional, sendo que o contato face a face seria substituido por
um outro tipo de presenca e de engajamento, nesse caso, mediado tecnologicamente. Do
mesmo modo, estaria garantida a observagdo participante, sé que com outras formas de
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interacdo e diferentes maneiras de “estar 14", sem a necessidade de deslocamento fisico e
geogrdafico ou o aprendizado de uma nova lingua (ainda que, em alguns casos, se comunicar
on-line tenha requerido o aprendizado de cédigos, simbolos e outros sinais partilhados para
tfornar as pesquisas possiveis). Além disso, o ciberespago faria com que a antropologia
repensasse o conceito de campo, retirando ainda mais sua fixidez - algo j& questionado por
Marcus (1995), ao propor a ideia de etnografia multissituada - e apostando em sua mobilidade
e fluidez.

No entanto, as nomenclaturas até entdo utilizadas para se referir aos espagos e relagdes
delimitados pela internet passaram a ser revistas, sobretudo porque a persisténcia do virtual
mantinha a oposicdo com o real, criando a ideia de que o que se passava na internet seria
menos real do que a vida fora dela. Nesse sentido, é fundamental a argumentacdo de Daniel
Miller e Don Slater (2000, 2004) que propde a substituicdo do par real/virtual por on-line e
off-line, mas ndo como opostos. Ao contrdrio, a partir de pesquisa de campo em Trinidad, os
autores propdem pensar on e off como contextuais, construidos a partir de relagdes
especificas. Esse representa ndo apenas um deslocamento tedrico importante, mas uma
mudan¢a metodolégica, na medida em que eles advogam uma abordagem etnogrdafica da
internet que possa incluir tanto as relagdes online quanto aquelas off-line, a depender do
contexto. Defendem ainda, assim como Hine (2000), baseados na mesma literatura critica
(James Clifford, George Marcus, Akhil Gupta e James Ferguson), que as pesquisas realizadas
inteiramente on-line sdo vdlidas, j& que hd possibilidade de se fazer a observagdo participante,
a imersdo por tempo prolongado entre os sujeitos de pesquisa e o estabelecimento de
relacionamentos com esses sujeitos, que sdo, no entanto, de outra ordem (textuais, por
exemplo). Em alguns casos, essas relagbes podem extrapolar o on-line e permitir o
acompanhamento de situagdes presenciais; em outros, como eles narram no caso dos
cibercafés em Trinidad, podem se iniciar off-line e ganhar outro estatuto a partir da internet.
Por fim, eles pensam uma etnografia on-offline que consiga desagregar a internet em seus
processos, usos e tecnologias sociais, e que ndo seja fomada como um objeto Unico.

Mas hd& ainda um ferceiro deslocamento de nomenclaturas. Mais recentemente, em
especial a partir dos anos 2010 e seguindo uma série de mudancas tecnoldgicas, a categoria
analitica mais utilizada tem sido digital. Como mostram Daniel Miller e Heather Horst (2012), na
introdugdo do livro “Digital Anthropology”, a existéncia do digital - que eles definem como tudo
que é delimitado pelo cbédigo bindrio de programacdo - mostra o quanto é uma ilusdo a ideia
de que um momento pré-digital, sem internet, sem computador, seria menos mediado e mais
auténtico. Vale lembrar que grande parte das criticas dirigidas ds pesquisas realizadas
na/da/para a internet sempre girou em torno de questdes de mediagdo, autenticidade e
delimitagdo do campo. Ao fazerem essa afirmagdo, os autores ressaltam a importéncia de um
projeto etnogrdéfico digital, que tem como cerne a prépria busca de entendimento dos sentidos
do humano.

Ainda nessa légica, jd@ em um contexto de plataformas digitais, redes sociais e mudancas
cada vez mais intensas dos dispositivos tecnolégicos, Christine Hine (2015) langa um segundo
livro, intitulado “Ethnography for the Internet. Embedded, embodied and everyday”. Além de
caracterizar a internet contempordnea como incorporada, corporificada e cotidiana (Hine et
al., 2020), Hine mostra como, em quinze anos desde o lancamento de seu primeiro livro,
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transformagdes considerdveis aconteceram, o que requer algumas estratégias ou adaptag¢des
de caminhos j& usuais para lidar com as vdérias formas pelas quais a infernet se tornou
incorporada na vida de grande parte das pessoas ou mesmo para enfrentar novos temas que
surgiram, como a jd mencionada plataformizag¢do, as infraestruturas tecnoldgicas, o big data,
e, atualmente, a inteligéncia artificial. Para tal, ela propde o conceito de “etnografia para a
internet” em uma tentativa de sair do debate entre etnografia da/na internet, mostrando as
multiplas possibilidades de abordagem desse artefato cultural, sempre situado, contextual e
relacional. Ela frisa ainda algo que j& alertava no ano 2000: ndo se frata de reformular
totalmente a experiéncia etnogrdafica, de recriar suas técnicas, mas de pensar em adaptagdes
criativas - da observagdo participante, das formas de imersdo, de como delimitar o campo de
pesquisad, dos modos de intferagdo, de como escrever didrios de campo, dos materiais a serem
utilizados - que levem em conta o contexto digital.

2. Procedimentos principais

Algo que as aulas de metodologia em Antropologia nos ensinam rapidamente é que ndo
h& um manual para se fazer uma etnografia. No inicio deste verbete, os principios delineados
por Malinowski, ainda no comecg¢o do século XX, foram recuperados para mostrar que eles
continuam sendo um eixo importante para pensar na pratica etnogrdéfica. Além disso, quando
comecgou a ser debatida a feitura de pesquisas na internet, essas colocagdes foram repetidas
inUmeras vezes com o fito de descredibilizar as incursdes on-line, afirmando que elas ndo
seguiriam o bdsico esperado para uma etnografia. No entanto, como o item anterior deixa
evidente, as afirmag¢des de Malinowski continuam vdlidas para o digital e para pesquisas em
ambientes digitais: o que ocorre é uma adaptagdo de muitas delas para os contextos
especificos de pesquisa. Participagdo, reflexividade, didrios de campo, entrevistas,
questiondrios, imagens e videos continuam sendo possibilidades fambém em formato digital.

Assim, algumas estratégias podem ajudar em pesquisas em ambientes digitais, mas
com a observag¢do de que elas ndo devem ser lidas como um guia:

e Qualificar e descrever em detalhes a plataforma/rede/site/férum onde se dard a
pesquisa. Isso é fundamental porque muitos dos ambientes digitais que utilizamos
mudam com rapidez e alguns, inclusive, deixam de existir. As descri¢des, além de
ajudarem a compreender as affordances (propriedades) do ambiente, se tfornam
registros dos mesmos em um determinado momento;

e Seguir fluxos - de pessoas, relacgdes, objetos, textos, mensagens, artefatos etc. -, na
medida em que, em um contexto de plataformizagdo, isto é, de plataformas que se
comunicam e formam um ecossistema enftre si, fica cada vez mais dificil imaginar um
objeto de pesquisa digital que seja autocontido;

e Privilegiar uma perspectiva sociotécnica que leve em consideragdo entes humanos e
ndo humanos, o social e o tecnolégico e as miltiplas relagdes entre eles;

e Diferenciar o digital como campo, como contexto e como ferramenta de pesquisa. Em
um momento no qual a internet aparece como incorporada na vida cotidiana de
grande parte das pessoas, ela passa a ser utilizada em pesquisas académicas de
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diferentes modos. Assim, é importante deixar evidente se ela é o objeto da pesquisa,
se ela é o cendrio onde se dd a pesquisa ou se fornece as ferramentas que serdo
utilizadas para o estudo aconteca. E importante salientar que uma mesma plataforma
digital, por exemplo, pode ocupar qualquer uma dessas posigdes;

e Lembrar que ainternet enquanto um objeto universal, estdvel e Gnico ndo existe. O que
se estuda sdo internets localizadas, contextuais e microscépicas;

e Investir no aspecto incremental, criativo e adaptdvel da etnografia enquanto um
conjunto de técnicas, que pode inclusive ser associada com métodos quantitativos em
pesquisas que ganham o nome de mixed methods (métodos mistos). Essas abordagens
sdo Uteis, por exemplo, para lidar com temas como bjig data ou mineragdo de dados
em plataformas de redes sociais;

e Ter em mente que as mesmas ferramentas que utilizamos em nosso cotidiano, como
pessoas usudrias da internet, sGo aquelas que podem tornar a pesquisa de campo
possivel. Muitas delas ja se tornam mundanas, isto é, senso comum, banais e algo sobre
o qual ndo pensamos. Por isso, refletir sobre como elas moldam nossas experiéncias é
um bom exercicio;

e Recordar, assim como em qualquer pesquisa, que ao discutir métodos estamos falando
também de ética de pesquisa (Franzke et al., 2020). No caso de ambientes digitais, a
discuss@o ética estd sujeita ds mesmas adaptagdes, visto que praticas como o Termo
de Consentimento Livre Esclarecido, por exemplo, nem sempre serdo possiveis da
forma convencional.

3. Vantagens, limites e vieses conhecidos

A etnografia digital tem como principal vantagem permitir entendimentos situados das
muitas internets que as pessoas constroem continuamente em seu cotidiano. Ao permitir que
pesquisadores e pesquisadoras entrem em contato mais detido com as prdticas e experiéncias
de uso e desenvolvimento de plataformas e redes digitais, a etnografia é estratégica para a
apreensdo de contextos, de relagdes microscédpicas que seriam impossiveis de serem
capturadas de outro modo. N&o por acaso, sua grande popularidade, inclusive fora das
Ciéncias Sociais, no grande campo dos /nternet Studies engloba disciplinas como comunicagdo,
ciéncia de dados, ciéncia da computagdo, direito, psicologia, dentre outras.

Qutro ponto relevante da etnografia é sua adaptabilidade e seu cardter incremental,
como bem salienta Hine (2015). Isso faz com que o(a) pesquisador(a) esteja aberto(a) para a
descoberta de novos caminhos, sem partir de algo dado de antemdo. Em etnografias digitais,
com cendrios em que proliferam ferramentas tecnolégicas que mudam rapidamente, isso é
uma vantagem. Do mesmo modo, € o que permite, como j& alertavam Miller e Slater (2004),
que se perceba possiveis transitos e deslizamentos entre on-line e off-line, digital e analdgico,
nem sempre algo que era previsto pelo(a) pesquisador(a).

No entanto, como qualquer técnica de pesquisa, a etnografia digital apresenta desafios
e limita¢des. Uma limitacdo, por exemplo, apareceu bastante durante a pandemia de Covid-
19, quando foi necessdrio migrar as atividades, inclusive as pesquisas, para o digital. Para a
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maior parte das pessoas, a etnografia digital foi uma possibilidade, mas em alguns contextos,
marcados por desigualdades sociais que se refletiram em desigualdades digitais, isso ndo foi
possivel. E importante lembrar que, por mais que a questdo do acesso das tecnologias digitais e
redes de conexdo tenha tido avancgos considerdveis desde a década de 1990, ainda hd
obstdculos relativos ao acesso, ao uso das tecnologias e da internet e ao letramento digital.

Por fim, uma questdo sensivel quando se fala em etnografia digital diz respeito a
chamada pesquisa /urker (ou encoberta, de espreita). Ainda que a observagdo seja uma das
bases para o empreendimento etnogrdfico, ela vem acompanhada da ideia de participagdo,
com o estabelecimento de relagdes e interagdes entre pesquisador(a) e sujeitos da pesquisa.
No caso do /urker, o que ocorre é apenas a observagdo, sem qualquer tipo de participagdo e
sem que os sujeitos de pesquisa saibam da presenga do(a) pesquisador(a) em campo. Essa
postura sb é justificdvel em alguns casos, visto que levanta questdes éticas importantes. No
geral, é um ftipo de pesquisa realizada em contextos que envolvem riscos para o(a)
pesquisador(a), sendo que, ao se apresentar e interagir, ele(a) pode se tornar alvo de ataques,
por exemplo. Vale lembrar que, em contextos digitais, ataques e violéncias sdo potencializados
pela escala e pela rapidez permitidas pelas plataformas, o que torna as situagdes ainda mais
complexas.

4, Exemplos de aplicacdo em ciéncias sociais

Como mencionado anteriormente, a etnografia digital fem sido utilizada em diferentes
disciplinas dedicadas a compreender os ambientes digitais. No caso das ciéncias sociais, sdo
inUmeros os exemplos de boas aplicagdes da técnica, especialmente em antropologia.

O primeiro trabalho, trazido aqui por seu pioneirismo, é a dissertacdo de mestrado
intitulada “Vivendo no Palace: etnografia de um ambiente de sociabilidade no ciberespaco”, de
Mario Guimardes Jinior (2000). Trata-se de um dos primeiros trabalhos etnogrdéficos com
foco nainternet realizados no Brasil e apresenta um uso criativo das técnicas etnogrdéficas para
compreender um ambiente de sociabilidade - o Palace -, no que era nomeado entdo de
ciberespaco. Isso se deu a partir do convivio do pesquisador com um grupo de pessoads que se
encontrava nesse ambiente e que estabelecia relacdes por meio de suas personas. As
“identidades” construidas on-line envolviam n&o apenas as interagdes, mas as formas de
apresentacdo e os avatares. O trabalho é exemplar da primeira geracdo de pesquisas sobre
internet realizadas no Brasil e registra os primeiros momentos dessa tecnologia. Além disso,
mostra como o pesquisador adaptou técnicas etnograficas para sua interagdo no ambiente de
sociabilidade, com a construgdo de um avatar que tornou possivel a pesquisa, constituiu o
pesquisador on-line e que era o responsdvel por “performar” entre o grupo.

A medida em que os artefatos tecnolégicos se modificam, as técnicas etnograficas
precisam se adequar as essas mudancgas. O segundo exemplo retrata uma dessas adequagdes
e registra a segunda geracdo de pesquisas realizadas no Brasil, j& em um contexto de redes
sociais - chamado na literatura de web 2.0. Trata-se da minha tese de doutorado, intitulada
“Altoorn, corpos, categorias, espagos e redes: um estudo etnogrdfico sobre pornografia
online” (Parreiras, 2015), que tem como foco a producgdo de pornografia alternativa on-line.
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Nesse caso, a pesquisa etnogrdafica foi realizada a partir do seguimento de fluxos - de corpos,
pessoas, categorias, espacgos e redes - on-line e off-line em torno da produgdo desse tipo
especifico de pornografia. Assim, uma rede social como o Twitter aparece como personagem
central da narrativa, sendo que é a partir dele que se ddo os contatos que tornardo possivel a
incursdo etnogrdfica. O off-line, inimagindvel no inicio do estudo, aparece exatamente a partir
das redes que sdo tecidas e s6 desponta a partir da experiéncia etnografica da pesquisadora.

Por fim, o Ultimo exemplo reflete o terceiro momento de desenvolvimento técnico da
internet. Refiro-me & tese “Guerra nas redes: A ameaga plataformizada. Publicidade,
plataformizagdo e radicalismo na recepgdo de um blockbuster no YouTube”, de Thais Lassali
(2025), que foi conduzida em um contexto de plataformizagdo. Trata-se de uma etnografia
realizada na plataforma YouTube, que mostra como videos supostamente inofensivos sobre o
filme Star Wars passaram a ser apropriados para levarem adiante mensagens da extrema-
direita. Uma das inovagdes desse tfrabalho é o desafio extra de realizar uma etnografia que
precisou lidar com os algoritmos da plataforma, na medida em que eles foram os responsdveis
por selecionar o que chegava aos espectadores e até a prbpria pesquisadora.

5. Debates contemporaneos e variagées

Lidar com cendrios mutdveis e fluidos como os ambientes digitais ndo é tarefa simples,
visto que os artefatos tecnolbgicos e as relagdes por eles permitidas mudam com uma rapidez
que as vezes é dificil acompanhar. Esse é um desafio constante para qualquer discuss&o
metodoldgica que se pretenda fazer. Um desafio contempordneo é o acirramento da légica
de plataformizag¢do e datificacdo de todas as relagdes. Isso coloca questdes adicionais para as
pesquisas etnogrdficas, j&@ que passam a ter que lidar com temas como algoritmos,
infraestrutura, personalizagdo de conteldos. Ao realizar a etnografia digital plataformizada,
é importante ter em mente a ndo neutralidade e a opacidade das plataformas, algo que vai
atuar também na delimitacdo do campo, na realizacdo de interacdes e entrevistas. Como
defende Nick Seaver (2017), a etnografia produz e participa da prépria constituicdo dos
algoritmos, na mesma medida em que tenta entender seus desdobramentos e consequéncias
na vida das pessoas.

Além disso, outro ponto a ser enfrentado pela etnografia digital, esse ainda em seu
momento seminal, diz respeito a inteligéncia artificial (I1A). Desde 2022, com o langcamento do
ChatGPT, houve a popularidade crescente das chamadas inteligéncias artificiais generativas.
Como mostra Sahana Udupa (2026), até o momento, hd trés grandes enquadramentos
metodoldgicos sendo utilizados para lidar (“unblackboxing”) com as |As generativas:
interpretabilidade da IA, etnografia sintética e auditoria algoritmica. Udupa propde, a partir
desses trés modelos, somados & sensibilidade etnogrdéfica, o que chama de prompt
ethnography (etnografia orientada por prompts ou comandos), isto é, uma etnografia que
atenta simultaneamente para os cédigos, os conteldos e as consternagdes dos modelos de 1A
a partir da orientagdo etnogréfica para o detalhe.
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