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Resumo

Este trabalho tem como objetivo investigar a comunicacdo entre usuarios da
comunidade virtual do Projeto Virtus da Universidade Federal de Pernambuco.
Os modos através dos quais os diversos grupos vinculados aos ambientes
virtuais da comunidade interagem serdo abordados a partir da analise dos
registros das intervencdes dos usuarios em hiperdocumentos especificos de
cada ambiente: a se¢cao mural. A perspectiva adotada no estudo considera a
possibilidade de que a apropriacdo das tecnologias de hipermidia pelos
usuarios do sistema Virtus tem produzido novas formas culturais de
comunicacédo, de atividade colaborativa e de experimentacdo de poder, em
funcdo do modo como se d& o processo de virtualizacdo das pequenas
comunidades que se formam em torno de cada ambiente. No decorrer do
estudo, os ambientes seréo classificados em quatro categorias (pés-graduacao,
graduacao, ensino médio e outros vinculos) em virtude do vinculo que mantém
com comunidades preexistentes. Espera-se que a identificagdo de padrfes de
sociabilidade possa ajudar os usuarios na construcéo coletiva dos objetivos da
comunidade como um todo e em particular o seu proprio ambiente: a
expansdo de um espacgo virtual do saber que tem origem na Universidade

Federal de Pernambuco e conexdes de alcance planetario.



Abstract

This work has as objective to investigate the communication among the virtual
community's of the Projeto Virtus of the Federal University of Pernambuco
users. The manners through which the several groups linked to the virtual
atmospheres of the community interagem will be approached starting from the
analysis of the registrations of the users' interventions in specific
hiperdocumentos of each atmosphere: the section mural. The perspective
adopted in the study considers the possibility that the appropriation of the
hipermidia technologies for the users of the system Virtus has been producing
new cultural forms of communication, of activity colaborativa and of
experimentation of power, in function in the way as he/she gives him the
process of the small communities' virtualizagdo that you/they are formed
around each atmosphere. In elapsing of the study, the atmospheres will be
classified in four categories (masters degree, graduation, medium teaching and
other entails) by virtue of the entail that maintains with communities
preexistentes. It is waited that the identification of sociability patterns can help
the users in the collective construction of the community’'s objectives as a
whole and in particular its own atmosphere: the expansion of a virtual space of
the knowledge that has origin in the Federal University of Pernambuco and

connections of planetary reach.
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1.Introducéao

A representacdo ndo €é jamais uma coOpia
inocente da realidade, mas a escolha de um espaco
reconstruido de um certo modo, reconstruindo de uma
certa maneira a exposicdo do mundo conforme leis de

relato baseadas sobre técnicas contemporaneas

Dominique de Bardonnéche

As transformacBes ocorridas no ambito da Indastria da Cultura®
contemporénea a partir do advento das redes mundiais de computadores
vém se caracterizando como um importante campo de estudos dos
problemas midiaticos e culturais da humanidade. Acredita-se que essas
transformagdes fazem parte de uma forma emergente de comunicacio
relacionada a expansdo de pequenos grupos sociais que passam a ocupar o
espaco cibernético através da publicagdo coletiva de conteludos especificos.
Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo a investigacéo
acerca da comunicacdo produzida no ambito das comunidades
virtuais organizadas em torno de websites na Internet, em
particular a comunidade virtual do Projeto Virtus da Universidade

Federal de Pernambuco.

O primeiro capitulo abordarad a perspectiva tedrica adotada em relagcdo ao

fendbmeno da apropriacdo social do ciberespagco por comunidades

1 Adota-se a expressdo IndUstria da Cultura para ndo confundir com Industria
Cultural, esta ultima consagrada nos trabalhos dos tedricos Adorno e Horkheimer
(1996, 2000) e Benjamim (2000), representantes da Escola de Frankfurt. A
Inddstria da Cultura esta ligada a confluéncia das inddstrias de telecomunicacées,
informéatica e entretenimento que vem se desenhando desde a década de 1990 e &,
de certa forma, uma "atualizacdo" da Industria Cultural. Para Cunha e Neves
(2000), os produtos culturais que nascem dessa confluéncia sao produzidos a partir
de uma nova técnica de registro de informac¢do chamada hipermidia — que sera
abordada mais adiante - e constituem-se em objetos de extrema complexidade a
exigir uma abordagem transdiciplinar.
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preexistentes, assim como as relacbes entre midia, sociabilidade,
linguagem, saber e poder. O objetivo € delinear as linhas gerais de um
cenario cultural contemporaneo caracterizado pela evidéncia de uma nova

técnica de registro de informacdo: a hipermidia.

O segundo capitulo é de ordem metodoldgica, e fard a abordagem do objeto
do presente estudo: a comunidade virtual do Projeto Virtus da Universidade
Federal de Pernambuco. Aqui, a comunidade sera apresentada a partir de
um histoérico detalhado de sua trajetoria dentro da Universidade e de uma
descricdo pormenorizada de sua performance como objeto de comunicacao
que se propds a virtualizar relagdes oriundas de um espaco privado de
comunicacdo: a sala de aula. Serdo vistas ainda algumas consequéncias
dessa ocupacao do ciberespaco, particularmente aquelas que evidenciem a
expansdo da comunidade e as alteracdes nas relacdes entre os usuarios do
sistema. Sera apresentado também o corpus do trabalho, identificando os
hiperdocumentos que serdo analisados em virtude de sua importancia para
a consolidacdo de cada ambiente virtual da comunidade como espaco de
sociabilidade e de integragdo. Dessa forma, o que se pretende investigar
é a producdo das mensagens registradas, sob a forma de texto, em
um hiperdocumento especifico de cada ambiente virtual de estudo
gque compde a comunidade: o "mural’”, com o objetivo de verificar
gue tipos de relagdes se estabelecem entre as mensagens e entre os
individuos que as produzem. Assim, espera-se poder identificar
padroes de sociabilidade nas comunidades virtuais de estudo que
possam indicar que tipo de intervencdo incrementa ou inibe a atividade

societaria colaborativa dentro do ambiente.

O terceiro capitulo tratara dos resultados e da analise do corpus, realizada a
partir dos dados coletados diretamente nos hiperdocumentos dos ambientes
selecionados. O quarto capitulo trard as conclusfes, os limites desse estudo e
as perspectivas para trabalhos futuros. Em seguida estardao os anexos 1, 2 e 3,

contendo, respectivamente, informacdes sobre uma tentativa frustrada de
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virtualizacdo de uma comunidade, mensagens recebidas pela comunidade

Virtus, e o registro de todos os dados classificados para o corpus.

1.1. Comunidades Virtuais

Os websites sdo formados por um conjunto de documentos eletrénicos
conhecidos por hiperdocumentos, constituindo-se ainda numa producéo
contextualizada no contemporaneo, caracterizada por um modelo midiatico
do tipo todos-todos (Johnson: 2001), e marcado por elementos indicadores
de uma ruptura com o modelo midiatico predecessor, do tipo um-todos. O
sentido de midia deve ser tomado aqui ndo apenas como de mero suporte
para a informacdo, mas também como o de principal agente estruturador
do fenémeno da cibercultura?, cujos efeitos operam mesmo sobre uma larga
faixa da populagcdo mundial, independentemente de ela ter acesso ou ndo a

producdo cultural veiculada nas redes mundiais de computadores®.

Com a popularizacdo da Internet, a principal rede internacional de
computadores, tornou-se relativamente fécil, rapido e confortivel trocar
experiéncias e tomar conhecimento dos discursos de minorias remotas,
assim como se fazer reconhecido por individuos e grupos cujo acesso, antes
da Internet, seria quase impossivel. Essa troca de experiéncias fundamenta-
se sobretudo no intercambio de informacgdes a partir de interesses
partilhados, o que por sua vez propicia a formagao de agrupamentos de
individuos em funcdo de temas especificos, configurando o que se pode
chamar de comunidades virtuais. Essas redes de interesses proprios
espalham-se pelo ciberespaco — a dimensao simbdlica da Internet que

incorpora e supera a sua dimenséo técnica e infra-estrutural — através das

2 Lemos (1999:12), define a cibercultura como "uma forma peculiar de relacdo
entre a sociabilidade e as tecnologias(...)Mesmo tratando-se de uma cultura
abertamente tecnoldgica, isso néo significa que ela seja puramente tecnocratica".

® A probleméatica da infoexclusdo sera tratada adiante, no tépico 1.9. Uma outra
visdo. A principio, a posicdo adotada sobre o tema encara praticamente toda a
humanidade como incluida de alguma forma no processo de virtualizagcdo das
comunidades. Seja de um modo passivo e perverso, ou de um modo ativo,
consciente e confortavel.
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conexodes hipertextuais no proprio ciberespaco e da repercussdo dessas em
outros espacos simbdlicos, como as formas de midias consolidadas,
particularmente TV, impresso e radio. Boa parte dessas comunidades tém o
carater aberto, isto €, estdo disponiveis para consulta, participacdo passiva
e colaboracgéo ativa, o que s6 aumenta o seu poder de difusdo e influéncia

sobre o comportamento dos individuos que dela fazem parte.

Para Lemos (1998), sdao exemplos de comunidades virtuais agregacdes
eletrbnicas como chats (salas de conversacdo em tempo real) ou muds
(mundos imaginarios para jogos de interpretagao coletiva). Castells (2000a)
afirma que todas as culturas sado formadas por processos de comunicacéo.
Guimarées Jr. (2000a, s/p) define ambiente de sociabilidade como "o locus
criado no ciberespaco por programas especificos orientados a comunicagao
de dois ou mais usuérios, que é povoado por individuos que estabelecem
uma atividade societaria por um determinado tempo". O autor propde ainda
a distincdo entre plataforma de sociabilidade virtual e ambiente de
sociabilidade virtual. Segundo Guimarées Jr., plataforma geralmente é um
software voltado para a troca de mensagens entre dois ou mais usuarios,
como por exemplo um programa de correio eletrbnico. O ambiente de
sociabilidade virtual, por sua vez, implica no uso de um conjunto de
softwares para o estabelecimento de relagdes societarias a partir do
ciberespaco. Também na busca de um sentido preciso para o termo
comunidade, Hamman (2001) concluiu que existem dezenas se n&o
centenas de definicdes sobre comunidades no ambito das ciéncias sociais. O
autor definiu entdo uma comunidade como "um grupo de pessoas com
alguma quantidade de interacdo, com alguns vinculos comuns entre si e
com membros de outros grupos, e com um espago e um tempo para
interacdo’ (Hamman, 2001: s/p). Guimardes Jr. e Hamman fazem uma
referéncia explicita ao tempo da acdo societaria, sugerindo um ciclo de

duracdo das comunidades. Por sua vez, Rheingold (1996: s/p) define

4 Para facilitar a leitura, as citacfes retiradas de textos em outros idiomas foram
traduzidas pelo autor da dissertacdo, mantendo a maior fidelidade possivel ao texto
original.
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comunidade virtual como "agregag¢fes sociais que emergem quando Vvarias
pessoas desejam utilizar a rede (Internet) para continuar discussdes
publicas, formando redes de relagbes pessoais no ciberespaco”, evocando
uma relacdo de continuidade entre a comunidade virtual e algo que ocorria

antes em um espaco nao virtual.

Assim, as comunidades virtuais se articulam como espacos de interagcdo entre
sujeitos mediados pela infra-estrutura técnica das redes de computadores -
que é possivel chamar de Internet; mais um espaco-informacao representado
em uma tela de computador - o qual denomina-se Interface; mais uma
tematica especifica baseada em informacdo tratada - conhecida como
Conteudo. O somatdrio dos elementos Sujeitos, Internet, Interface e Conteudo
corresponde aproximadamente ao conceito de Comunidade Virtual que se

pretende discutir.

1.2. As comunidades do mundo e o mundo como comunidade

O processo de formalizacdo de uma comunidade humana®, via de regra,
segue uma logica propria: a partir da capacidade de linguagem dos sujeitos
e da disposicdo desses para interagir, identificam-se elementos comuns que
passam a ser discutidos coletivamente. Em seguida, surgem novos adeptos
e as colaboragdes individuais aumentam até o ponto em que emerge a
necessidade de ordenar a forma pela qual os sujeitos podem ou devem
colaborar com o grupo, cujo objetivo €, a principio, conservar a existéncia e
expandir-se. A iminéncia do conflito entre os membros do grupo em virtude
do desejo de impor suas colaboracfes, geralmente em proveito proéprio,
impele-os para o estabelecimento de regras claras sobre ordem,
comportamento e distribuicdo da producdo (material e simbdlica) dentro da

comunidade, caso contrario ela corre o risco de desaparecer. Tais regras

5 0 que difere basicamente uma comunidade virtual de uma comunidade n&o virtual
€ a superacdo, pelos membros, dos limites fisicos da territorialidade e,
consequentemente, de eventuais entraves culturais vinculados ao espaco
geografico das comunidades.
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instituem-se sob a égide da tecnologia intelectual disponivel®, e passam a
nortear a conduta da comunidade para com outras comunidades e a regular

0 comportamento de seus membros uns com o0s outros.

A rigor, a lbégica descrita acima aproxima-se das idéias do filosofo
contratualista Thomas Hobbes, estabelecidas no século XVIl. Para Hobbes,
citado em Ribeiro (1995), a vida em sociedade surgiria apenas a partir do
contrato, isto é, a superagdo do estado da natureza, quando o Homem
passa admitir um codigo de conduta que regule o comportamento da
comunidade em func¢do de sua sobrevivéncia. Evidentemente, o contrato de
Hobbes ndo é um documento escrito, mas uma espécie de pacto adotado
em um momento da trajetéria da humanidade em que se percebeu a
importancia da aceitagdo da regulamentacdo das condutas para a
sobrevivéncia e expansdo das comunidades. Entretanto, na histéria da
criacdo das comunidades humanas, € possivel identificar contratos
fundacionais expressos tanto em objetos materiais, como pedra,
pergaminho ou papel, como em "suportes intangiveis" como narrativas orais
passadas de geracdo em geracao. Como exemplo de contrato fundacional
da comunidade judaica, existiriam as famosas Tdbuas da Lei, entregues
pelo proprio Jeova ao Patriarca Moisés. Como exemplo de contrato
fundacional da comunidade inglesa, é possivel citar a famosa constituicao
consuetudinéaria daquele povo.

Por sua vez, os contratos fundacionais modernos estao baseados em textos
escritos grafados em suportes estaveis, como o papel, e se propdem a
regular a vida das diversas e complexas comunidades humanas
contemporéaneas. Entre os mais famosos deles é possivel citar a Declaragéo
Universal dos Direitos Humanos ou a Constituicdo dos Estados Unidos da

América. Mas também a Biblia ou o Cordo sado exemplos de grandes

® para Lévy (1999%), em sociedades orais, as regras de conduta e de participacédo
na comunidade sédo estabelecidas através de uma mitologia e de uma ritualistica
passada de geracdo em geracdo oralmente pelos membros mais velhos. Nas
sociedades que dispéem da tecnologia da escrita, tais normas consolidam-se em
suportes dominantes em determinadas épocas, como 0 papiro ou papel. Nas
sociedades informatizadas, a regulamentacéo tende a se fixar em suportes digitais.
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narrativas que evocam codigos gerais de conduta para grandes

comunidades humanas.

Por outro lado, existem comunidades menores tais como empresas ou
instituicbes que também se organizam em torno de contratos, geralmente
chamados de estatutos, que se propdem a organizar suas atividades
sempre no sentido de sua preservagdo e expansao. Finalmente é possivel
dizer que o contrato, seja conceitual ou factivel, mitolégico ou concreto é
um marco significativo no processo de formalizacdo de uma comunidade,
formalizacdo que pode ser compreendida ainda como o inicio de uma nova
etapa na vida da comunidade, voltada para objetivos claros, difundidos,

acessiveis e sobretudo compartilhados.

A descricdo do processo de formalizacdo de uma comunidade implica no
reconhecimento de pelo menos dois momentos: um anterior a formalizacdo
e outro posterior. Mas a formalizagcdo em si, ndo €, necessariamente, um
objetivo da comunidade. Algumas comunidades podem se manter
indefinidamente em um estégio pré-formal por incompeténcia ou inabilidade
de seus membros ou mesmo por conveniéncia ou desejo. A formalizacédo
ndo implica no fim dos relacionamentos informais, isto é, aqueles nao
previstos no contrato, nem no cumprimento integral da regulamentacdo dos
codigos de conduta que podem variar na rigidez de sua aplicacdo ou no
modo pelo qual os individuos o internalizam. Assim, a formalizacdo também
nao implica que mesmo dentro de uma comunidade formal como uma
grande empresa por exemplo, os membros ndo possam alternar momentos

de informalidade e quebra momentanea de regras.

Segundo Maffesoli (1998), as comunidades que atualmente optam pela nao
formalizacdo de suas relagdes societarias experimentam processos de
socialidade, através dos quais as func¢des dos individuos na comunidade
seriam substituidas por papeis exercidos em tribos afetuais em relacbes

caracterizadas pela informalidade. Para o autor, o termo sociabilidade
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estaria mais afeito a uma estrutura mecéanica tipica de uma época que
estaria experimentando uma turbulenta transicdo nas formas de
organizacdo social. Dessa forma, as relacbes de sociabilidade estariam
restritas aos contratos formais entre os individuos e as organizagdes
econdmicas e politicas, nas quais ele passa a exercer determinadas funcdes
formais nos dominios cultural, produtivo, cultual, sexual, ideolégico, etc.
Evidentemente, ndo se trata de uma categoria superar a outra, mas de uma
espécie de tensdo permissiva entre elas que ocorreria a partir do fluxo das

pessoas entre am bas.

A distincdo entre sociabilidade e socialidade evoca efetivamente as duas
fases do processo de formalizacdo das comunidades. Nos temos colocados
por Maffesoli, o mundo contemporaneo estaria resgatando formas de
relacdo de um mundo pré-moderno, adaptando-as aos novos ambientes
sociais. Mas, diferentemente do tribalismo estavel das sociedades pré-
modernas, esse "neotribalismo (contemporaneo) é caracterizado pela
fluidez, pelos ajuntamentos pontuais e pela dispersao” (Maffesoli,
1998:107). A percepcdo da existéncia de enormes e variadas redes de
solidariedade e de relacionamento independente das relacdes formais das
comunidades, apontam para aquilo que o autor poeticamente chama de
reencantamento do mundo, ou uma espécie de declinio do individualismo
nas sociedades de massa, caracterizado por uma revisao do projeto
burgués da livre iniciativa individual como vetor do desenvolvimento da

humanidade.

E evidente que a simples constatacdo da emergéncia de um novo modelo de
relagdes societarias ndo implica necessariamente na imploséo, abandono ou
negacdo de outro. Mesmo porque, como assinala o proprio Maffesoli, os
movimentos neotribais ocorrem preferencialmente nos subterradneos sociais,
longe dos vigilantes holofotes da midia contemporanea. Acidentalmente,

uma pequena comunidade pode desenvolver uma atividade que chame a
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atencdo para si, tornando-se um modelo ou uma moda para outros grupos,

expandindo sua influéncia, o que pode levar a sua formalizacao.

Pelo menos duas conclusdes podem ser tiradas do processo de formalizagao
das comunidades. A primeira delas diz respeito a aplicacdo do proprio
conceito de comunidade, que pode ser utilizado para descrever desde o
grande grupo dos seres humanos que habitam o planeta, até os moradores
de um bairro da periferia de uma cidade como o Recife, passando por algo
como uma hipotética associacdo mundial dos criadores de orquideas que
ocupariam uma regido do ciberespaco para trocar informacbes sobre seu

objeto de conhecimento, gerando relagdes societarias de colaboracéao.

A Segunda conclusao esta relacionada a forma pela qual as comunidades se
organizam no contemporaneo: a rede. A organizacdo comunitaria em rede
preexiste a instalacéo social do ciberespaco - sua apropriacdo pelas pessoas
comuns. Ela vem se desenvolvendo junto com a humanidade e seus
processos de integracido baseados em tecnologias de transporte e de
comunicacdo. A Internet efetivamente veio facilitar esse tipo de
organizacdo, assim como potencializar seus efeitos sobre a comunidade

humana em escala planetaria.

1.3. Ciberespaco: a comunidade do saber

Pierre Lévy (1998a) descreve a trajetéria da humanidade em termos da
ocupagdo cumulativa de espacos fisicos e simbodlicos em uma sequéncia
historica: a Terra, o Territério, o Mercado e o Ciberespaco. Em cada um
deles, o lago social ocupa um papel destacado no sentido de nortear as
regras que fundamentam as condutas dentro das comunidades. Quando da
ocupacédo da Terra, o que ligava os humanos era o mito e o rito. Quando da
ocupacao do territorio, o lago social passa a se dar em torno da escrita, do
Estado, das relacdes hereditarias e de castas. No momento da ocupacéo do

Mercado, a subjetividade monetaria passa a ser um dos principais
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constituintes do lagco social. O autor propde entdo que na ocupacdo do
ciberespaco o lago social se dé em torno do "aprendizado reciproco, da
sinergia das competéncias, da imaginagédo e da inteligéncia coletiva” (Lévy,
1998a:26). A percepcgao do ciberespago como um lugar de projecéo de algo
como uma inteligéncia coletiva pode encontrar respaldo na medida em que
se encontram producbes de comunidades voltadas para a producéo,
disseminagao e troca do saber. A Internet efetivamente comegou como uma
ferramenta para comunicacdo entre universidades americanas’, mas suas
aplicacfes atuais vao muito além de um espago para a construcdo e troca
de conhecimentos. Do consumo desterritorializado a mediocridade coletiva,
praticamente tudo estid de alguma maneira representado na rede mundial
de computadores. Cauteloso, Lévy faz uma ressalva em seu texto sobre o
fato de a inteligéncia coletiva ser um projeto para a ocupacdo do
ciberespaco a partir de uma perspectiva humanista, revelando a utopia
nostélgica das sub-culturas dos primeiros usuarios da rede. Entretanto, a
utopia continua la: o espaco do saber, o surgimento e o desenvolvimento de
comunidades voltadas para a libertacdo do conhecimento e que se articulam

ao redor do conjunto de documentos eletrénicos chamados de websites.

Debaixo da volumosa massa de informacdes sobre comércio eletrdnico,
cibersexo, entretenimentos diversos, portais, etc - que bombardeiam as
pessoas através de todas as formas de midia disponiveis - o espaco do
saber sobrevive e se expande, assim como diversas outras formas de
publicacdes® que infestam o espaco cibernético da rede mundial de

computadores.

Entre as diversas comunidades virtuais voltadas para a produgdo e
circulagdo do saber no Brasil, o Virtus - Laboratério de Hipermidia da

Universidade Federal de Pernambuco vem desenvolvendo, desde 1997, uma

" Informagdes sobre a histéria da Internet podem ser obtidas em Castells (2000?),
capitulo 5.

21



plataforma para processos de comunicacdo e construcdo de conhecimento
no ciberespago. A principio, sua utilizacdo restringia-se a pequenos grupos
de alunos e professores de disciplinas oferecidas nos cursos de graduacéo
em Ciéncia da Informagdo, Comunicacdo e Design do Centro de Artes e
Comunicacdo da Universidade Federal de Pernambuco. Posteriormente, a
plataforma foi sendo aperfeicoada, incorporando novas ferramentas e um
gerador automatizado capaz de criar instantaneamente uma nova
plataforma com um conjunto de ferramentas de comunicacdo e interacao
exclusivo para um ambiente virtual de estudo completo, isto &, um
ambiente de sociabilidade virtual vinculado a um dominio de conhecimento
especifico, como por exemplo sociologia da comunicacdo ou quimica

experimental.

A partir de maio de 2001, o gerador automatico foi liberado para qualquer
usuario da Internet, e os AVE's (ambientes virtuais de estudo) passaram a
ser utilizados por outras instituicbes de ensino e pesquisa, assim como
empresas e grupos de diversas naturezas e finalidades. Entretanto, os
objetivos permanecem o0s mesmos: construcdo coletiva e partilha de
conhecimento através de processos de comunicagdo abertos no
ciberespaco. Através das ferramentas de comunicagao disponiveis no AVE,
0s usuarios vao registrando suas intervencdes sob a forma de texto em
documentos especificos como foruns, listas de apresentagdo e troca de
arquivos, o que confere a plataforma AVE a caracteristica de um amplo
ambiente de sociabilidade virtual. Em outubro de 2001, a comunidade
virtual de estudo do Virtus compunha-se de cerca de 560° AVE's, sobre os

mais diversos dominios do conhecimento.

8 O termo publicacdes aqui diz respeito a qualquer documento que esteja disponivel na
rede para acesso publico remoto, nédo se limitando aos conceitos ja consolidados de
jornal, revista ou livro.

9 E impossivel precisar um namero exato estavel uma vez que a qualquer momento
um novo AVE pode ser criado ou apagado da comunidade
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1.4. Internet: novo espaco midiatico da publicacao

E possivel afirmar que o sujeito contemporaneo é dotado de uma ampla
oferta de informac&o sob a forma de conteudo gravada nos mais diversos
suportes. E ter acesso a informacdo € uma condi¢do béasica para se tornar
produtor de informacdes. Observa-se ainda no cenario contemporaneo uma
infra-estrutura técnica de distribuicdo dessa informacdo, da qual a Internet
faz parte, e que tem na interface dos computadores um potencial de
acessibilidade intuitivo e interativo que se coloca como facilitador para o
acesso e producédo de informacgao. Além disso, o fendmeno contemporaneo
da virtualizacdo das comunidades, ou seja, a ocupagdo do espaco
cibernético pelos grupos humanos, ¢é operado também nos termos da
ocupacdo de um espac¢o de midia ou de comunicacdo social, uma vez que
boa parte das comunidades se estruturam através de documentos
publicados em websites na Internet. Situado, portanto, na esfera da midia,
ou seja, da Industria da Cultura, além de se inserir como mercadoria numa
relacdo de consumo, os websites diferenciam-se de outros tipos de
publica¢des veiculados pelas diversas midias pelo modo através do qual as
pessoas 0 acessam - ou consomem - isto é, a forma pela qual as
mensagens circulam pela sociedade mediada pelos veiculos ou sistemas de

comunicacao.

Ao tomarem de assalto um espaco publico de comunicacdo para expor
idéias e relacionamentos entre seus membros, as comunidades virtuais
mantém em seus websites alguns registros daquilo que efetivamente ocorre
em seu espaco de existéncia. Isso porque uma comunidade virtual nédo €,
necessariamente, exclusivamente virtual. Em outras palavras, o processo de
comunicacdo que se torna acessivel no ciberespaco através de um software
especifico dotado de uma interface também especifica é, geralmente,
apenas uma parte das relagdes societarias que ocorrem em outros
ambientes de sociabilidade: por exemplo, a lista de discussdo por e-mail do

curso de Comunicacdo Social da Universidade Federal de Pernambuco
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integra em uma dimensdo ciberespacial individuos que interagem em
espacos concretos de sociabilidade. Mesmo as comunidades que ja nascem
no ciberespaco tendem a fomentar espacgos alternativos de sociabilidade
entre seus membros. E o caso dos grupos de IRC*® que costumam promover
encontros fisicos entre seus usuéarios em locais como bares ou clubes. O que
parece claro é a influéncia reciproca entre os espacos de sociabilidade
moldada como fenbmeno de comunicacdo de massa, ou seja,
potencialmente acessivel por uma quantidade significativa de individuos

conhecidos agora como UsSuarios.

Ao se estruturarem através de uma publicacdo no ciberespaco - ou mesmo
como uma publicagcdo, as comunidades virtuais permitem ou induzem a
percepcdo desse seu novo ambiente de sociabilidade virtual como um
produto de midia, o que leva a classica constatacdo do jornalismo
especializado de que a Internet seria, antes de tudo, uma nova midia.
Efetivamente ela é, também, uma midia. Assim como também é um
ambiente para o qual convergem midias como a TV, escrita ou radio, que
muitas vezes a utilizam como mero suporte para seus produtos

consolidados, geralmente conhecidos por publicacdes.

E possivel definir publicagdo como todo produto cultural difundido através
de qualquer suporte midiatico e que, depois de ter passado pelas fases de
selecdo, captacdo e tratamento de informacédo, se torna publico através de
uma difusdo geralmente macica levada a cabo pelos meios de comunicacéo
disponiveis em uma determinada comunidade local, regional ou global. Uma
publicacdo é o resultado de um processo formado por cinco etapas no qual
a selecdo opera como um primeiro filtro. Percebe-se o mundo ao redor
como realidade dada e decide-se sobre o elemento de interesse, por
exemplo: orquideas. Em um segundo momento, busca-se informacao sobre

o elemento de interesse: conversas e entrevistas com pessoas, pesquisa e

1% |RC ou Internet Relay Chat. Salas de bate-papo muito utilizadas por adolescentes
dotadas de um amplo leque de recursos técnicos.



leitura de documentos que tratem do assunto, enfim, um levantamento de
dados. De posse dos dados, passa-se para a terceira etapa do processo da
publicacdo: o tratamento das informacdes para transforma-las em
conteudo, ou seja, a sua formatacdo. A quarta etapa ocorre no momento
em que o documento gerado torna-se publico ou disponivel para consulta. A
quinta etapa pode ocorrer paralelamente as outras e diz respeito ao modo
através do qual as pessoas vao ficar sabendo da existéncia da publicacédo,

ou seja, a divulgacéao.

As publicacfes efetivam-se através da unido de dois elementos basicos: a
linguagem, que normatiza, em funcdo do entendimento, a organizacédo dos
signos contidos nas mensagens, e 0 suporte que € a base material sobre a
qual serdo inscritas as mensagens, condicionando, sem no entanto
determinar, o poder de difusdo das mesmas. Assim, com o desenvolvimento
de ambos os elementos bésicos, as publica¢gbes foram adquirindo um poder
de difusdo cada vez mais maci¢co, medido através de (1) tiragem, em se
tratando de publicagcdes que tem numa unidade fisica a caracteristica de
produto, utilizando, de alguma forma, meios de impressdo para marcar a
unidade tecnicamente reproduzida, como por exemplo, jornais, livros, CDs
de audio, CD ROM, e fitas de video e audio; (2) audiéncia, em se tratando
de publicagdes que chegam ao consumidor da informag¢do de uma forma
ndo impressa, mas irradiada através de alguma frequéncia de ondas ou
transmitida via cabo; e (3) acesso, em se tratando de publica¢cdes baseadas
em websites na Internet, onde apenas um endereco esta disponivel para

uma infinidade de acessos em potencial.

1.5. Produgdo e consumo de publicagdes na Internet

Enquanto os produtos que chegam ao consumidor através de tiragens sdo
clones idénticos que passam a fazer parte de um acervo particular do
individuo, estando disponiveis para consulta a partir do momento da

aquisicdo, os que chegam através de ondas ou cabo n&o se tornam
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necessariamente propriedade do consumidor (salvo eventuais operagoes de
gravagao), mas exigem que num determinado momento do dia ele esteja
disponivel para o consumo do produto “x”. J& o potencial de alcance dessa
verdadeira produgdo cultural que sao os websites, vem sendo ampliado
significativamente, uma vez que a Internet tem a maior taxa de
crescimento ja registrada em um sistema de comunicagdo: enquanto o
radio levou cerca de cinquenta anos para chegar aos cinquenta milhdes de
ouvintes, a TV precisou de vinte anos para obter o mesmo de numero de
telespectadores. A Internet, na forma como é conhecida hoje através dos

nll

protocolos “http”, “www" e "e-mail obteve a mesma quantidade de

usuarios entre os anos de 1993 e 19982,

A concentracdo de empresas de comunicagdo e informatica e telefonia
baseadas na tecnologia digital tem também produzido um paradoxo.
Segundo Moraes (2001), que fez um levantamento das fusdes, aquisi¢coes e
incorporacfes das grandes companhias das trés industrias dominantes do
capitalismo contemporéaneo (informética, telefonia e entretenimento), a
concentracdo do capital tem gerado um impressionante aumento no
monopolio de propriedade dos meios de comunicacdo. Rifikin (citado em
Moraes, 2001:37), chega a afirmar que "os gigantescos agrupamentos de
companhias de midia e provedores de conteuddo se convertem em
'vigilantes' que determinam as condi¢cdes e os termos pelos quais um bilhdo

de pessoas podem se comunicar entre si".

Apesar de toda concentracdo de capital e controle de contetdo, o poder de
processamento de computadores pessoais (objetos indispensaveis ao
consumo da producgéo originada dos grandes capitais concentrados) aliados
a um sistema grafico de representacdo de informacdo em um espaco-tela

intuitivo e interativo tipico da "nova midia", resgata uma parcela

1 http: protocolo de transfer6encia de hipertexto; www: teia de alcance mundial; e-
mail: correio eletrdnico.

12 para maiores detalhes sobre o crescimento da Internet no Brasil, consultar o site
com os dados atualizados do Ibope, em http://www.ibope.com.br
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consideravel do poder advindo dessas fusfes, redistribuindo-o por outros
setores da sociedade. E nisso reside o paradoxo: a concentragdo dos
conglomerados de midia e informacao digital s6 consegue gerar riqueza se
permitir a existéncia de pequenos produtores de hipermidia que possam
competir com as grandes pelo interesse das "audiéncias". Esse equilibrio
simbidtico, viabilizado pela caracteristica distributiva do suporte digital,
estrutura-se ideologicamente na Orbita de um pensamento liberal e otimista
em relagdo as perspectivas de um mercado de trabalho a partir de entéo

altamente instavel e restritivo (Harvey, 1999; Dantas, 1999).

E preciso considerar ainda que as praticas profissionais modificam-se ou
estabelecem-se em virtude de bases ndo apenas tecnoldgicas, mas também
econdmicas e ideoldgicas. Se os custos de producdo de mensagens e
disponibilizacdo de informacfes na Internet, comparativamente aos
praticados pelos meios tradicionais (TV, radio e impresso) tornam-se
potencialmente mais acessiveis, essa producdo de informacfes tende a
aumentar. E é nesse contexto de globalizacdo ndo s6 das tecnologias e dos
mercados, mas também dos significados, onde atuam os profissionais que
historicamente vém intermediando informagfes entre os diversos grupos
sociais. Nesse ponto, é possivel perceber um fendmeno semelhante ao que
estad ocorrendo a partir das fusGes e incorporagfes das grandes empresas
de comunicacdo: ao mesmo tempo em que a sociedade precisa cada vez
menos de intermediarios entre ela e a informag&o - como por exemplo, no
caso da TV Senado, no Brasil, que transmite ao vivo boa parte das sessdes
do senado federal, dispensando a mediacdo do jornalista - esses se fazem
necessarios ao provimento e atualizacdo dos repositorios dindmicos de
consulta e acesso, cuja credibilidade se coloca como fator diferencial que
provavelmente garantirdA a sobrevivéncia dos futuros profissionais da
informac&o. Por outro lado, a fragmentacdo das audiéncias, criando ou
condicionando grupos de interesses especificos, pode levar a uma auto-

producdo de informacdes em linguagens altamente especificas ou ndo, mas
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que, devido as suas particularidades, dispense a necessidade da atuacdo de

tais profissionais.

Para efeito de analise, é possivel distinguir, atualmente, trés formas bésicas
e relacionais de se produzir para a Internet. Em primeiro lugar, existe uma
producédo profissional terceirizada onde uma pessoa fisica ou juridica
contrata uma pessoa fisica ou juridica para que lhe construa uma
representacdo no ciberespaco (website). Encaixam-se nessa categoria as
relacbes estabelecidas entre grupos empresariais e  escritorios
especializados em design da informacdo. Existe também uma producéo
profissional autbnoma, onde uma empresa ou organizacdo se especializa
para produzir as suas proprias representacdes no ciberespaco, seja para
consumo interno (Intranet) ou externo (Internet). As universidades, por
exemplo, provavelmente por serem centros de saber e conhecimento, sédo
acostumadas a produzir suas proprias paginas de Internet, assim como
plataformas para uso interno. Por fim, existe uma produgcdo autdbnoma,
caracterizada pela independéncia do produtor em relacdo ao conteudo, aos
recursos técnicos para produzi-lo e aos agentes reguladores de qualquer
natureza - salvo a propria consciéncia. Esse tipo de producdo de
caracteristicas amadoras foi o primeiro a ocupar o espaco cibernético e
embora ainda tenha uma consideravel representatividade na rede, haja
vista os grandes portais gratuitos de hospedagem de paginas como Yahoo
ou HPG, atualmente ndo atrai muito a atencdo da midia ou da academia,
mais preocupadas com as potencialidades do comércio eletronico e da

institucionalizacdo da Internet nos moldes das midias que a precederam.

As duas primeiras formas lidam, geralmente, com uma problematica oficial,
e estdo submetidas a l6gica dominante e contratual relacionada as questdes
de seguranga, controle, privacidade, auto-censura e regulamentacdo. Os
grupos que nelas operam ja produziam suas publicagdes antes mesmo do

ciberespaco e sempre ocuparam o0 espaco midiatico e cultural disponivel,

28



enguanto o grupo da ultima forma de producédo estava excluido do processo

de representatividade midiatico-cultural. Para Lévy (1999b:237):

"Cada novo sistema de comunicagao fabrica seus excluidos. Nao
havia iletrados antes da invencdo da escrita. A impressédo e a
televisdo introduziram a divisdo entre aqueles que publicam ou
estdo na midia e outros (...). O fato de que haja analfabetos ou
pessoas sem telefone ndo nos leva a condenar a escrita ou as
telecomunicacbes - pelo contrario, somos estimulados a
desenvolver a educacdo priméaria e a estender as redes

telefbnicas".

Entretanto, apesar da exclusdo, essas pessoas ocuparam - e ocupam -
espacos alternativos e/ou marginais para a difusdo de seus produtos ou
idéias, e foram justamente essas pessoas que logo perceberam - e primeiro
se apropriaram - a partir de seu referencial de excluidos, do potencial de

comunicacéo da Internet.

As primeira paginas na Internet foram de estudantes universitarios
interessados antes de tudo em divulgar a si mesmo, o seu estilo de vida e

idéias. Castells (2000a:381) observa que:

"A cultura dos primeiros usuarios, com suas subcorrentes
utdpicas, comunais e libertarias, moldou a Rede em duas dire¢des
opostas. Por um lado tendia a restringir o acesso a uma minoria
de usuarios que entravam na rede por hobby (...). Mas & medida
que os exageros das primeiras tribos de informatica recuam sob o
fluxo implacavel das novatas, o que permanece das origens
contraculturais da rede é a informalidade e a capacidade auto-

reguladora da comunicacéo”,



0 que significa dizer que a rede dispensaria a tutela ou interferéncia de
instituicbes reguladoras e que had uma diluicdo ou distribuicdo do poder -
embora de forma n&o necessariamente equitativa - pelos diversos atores

durante os processos comunicacionais da cibercultura.

Também ¢é nessa esfera de producdo autbnoma que surgem as
comunicacgdes intoleraveis pela moral da sociedade global, e que, supde-se,
caso sejam livremente acessadas, possam minar o sistema de valores
dominantes, promovendo a desintegracdo de toda a sociedade. Nesse caso,
a nao intervencao de um poder regulador externo - em nome de algo como
uma suposta seguranca nacional - levaria a um colapso do Estado-nacéo,
cada vez mais obsoleto e inoperante diante do intenso fluxo comunicacional
subversivo das redes. Esse argumento segundo o qual a sociedade em rede
seria incapaz de se auto-regular de forma a preservar os valores (ainda)
humanos e iluministas esconderia, a principio, a intolerancia e o medo de
certos grupos dominantes ameacados pelas novas estruturas de poder

distribuido ensejadas pelas tecnologias de rede.

Mas para Lévy (1999b:245), a cibercultura ndo representaria uma ruptura

com os valores da modernidade ocidental uma vez que:

"desenvolveu-se (a cibercultura) a partir de uma prética assidua
das trocas de informacgfes e de conhecimentos, que os filésofos
das luzes consideravam como sendo o principal motor do
progresso. E, portanto, se algum dia fomos modernos, a
cibercultura n&o seria poés-moderna, estaria antes dando
continuidade aos ideais revolucionarios e republicanos de
liberdade, igualdade e fraternidade. Apenas, na cibercultura,
esses 'valores' encontram-se encarnados em dispositivos técnicos

concretos".
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Descontado um certo otimismo do pensador francés que a vé na rede a
possibilidade de concretizacdo do projeto da inteligéncia coletiva, € preciso
considerar que na rede também ha espaco para o "imbecil” e a intolerancia
coletivas, e que a sociedade, a0 mesmo tempo em que procura extirpar as
ameacas através do uso da forca de novas leis'®, esta efetivamente
desenvolvendo novas formas de convivéncia com publicacbes outrora
excluidas dos processos de representacdo midiatica, entre elas, softwares
que funcionam como filtros de conteddo, muitas vezes embutidos nos

préprios softwares de navegacao.

1.6. Controle de conteudo

Boa parte da discussdo sobre a problemética da cibercultura se concentra
num udnico ponto: conteudo. O qué estd representado (comércio, saber,
sexo, arte, entretenimento, etc) e como esta representado (novas e velhas
linguagens, ambientes, formas de acesso) podem ser decididos em
instancias de poder inteiramente distintas e conflitantes, o que sugere que
nao existe um centro de poder na rede de onde emanem especificacdes
sobre conteudo. Tome-se como exemplo extremo a producgado cultural de
neonazistas existente na rede. Na URL: http://abbc.com/ab/ é possivel
encontrar a pagina de um ciberonto™ chamado Freiheit, simpatizante da

ideologia nazista. A seguir, a reproducdo de um trecho de "boas vindas™:

"Este site comecou, dois anos e meio atras, como uma modesta
tentativa de colocar a disposi¢do, em portugués, materiais sobre
revisionismo histérico. Tentativa essa sem maiores pretensodes, e

sem custos - webhosting de graca, traducbes de documentos

13 Ver, por exemplo a revista eletrdnica do Centro de Ciéncias Juridicas da
Universidade Federal de Santa Catarina na URL :
http://infojur.ccj.ufsc.br/noticias/Legislacao_1.html

14 Criatura cibernética por tras da qual pode existir uma pessoa ou grupo que de
alguma forma se beneficia de um pseuddnimo ou de caracteristicas fisicas e/ou
psicoldgicas modelaveis. O termo ciberonto eqiivale ao avatar e pode, em certas
circunstancias, ser equivalente ao termo nickname.




pequenos e faceis. Entretanto, para a minha propria surpresa,
foram tantos os contatos de apoio, e agradecimentos de pessoas
que tiveram a experiéncia de perceber que foram enganadas, as
vezes por mais de cinquenta anos, que a idéia deste site foi
crescendo. A partir de outubro de 1998, a énfase deste site, antes
dada ao revisionismo histérico, vai mudar. Passarei a enfocar o
nacionalismo, como ideal e também como estilo de vida, como o
assunto principal deste site. O objetivo deste site, antes tao
modesto, agora € um pouco mais ambicioso: prover as pessoas
falantes de portugués, uma biblioteca nacionalista, com artigos de
nacionalistas de todas as partes do mundo, traduzidos (em sua

maioria, pelo menos) para o portugués™.

Freiheit finaliza com um aviso em tipografia gigante: "Este site encontra-se
nos Estados Unidos, onde nenhum juiz brasileiro pode toca-lo!". Ha pelo

menos dois elementos importantes a destacar no discurso de Freiheit.

Em primeiro lugar, ha o retorno que Freiheit afirma receber de pessoas que
compartilham seus ideais. Uma simples procura pela combinacdo de
palavras-chave Hitler e Nacionalismo no engenho de busca Altavista
produziu, em junho de 2000, um retorno de 2025 documentos. Para
Castells (2000a), uma das principais caracteristicas da cibercultura é a sua
capacidade de inclusdao de todas as formas de expressdo cultural, entre
essas, aquelas que a humanidade tentou excluir do processo historico. Essa
inclusdo pode ser entendida de dois modos: ou é uma forma de restituicdo
de poder para grupos marginalizados, ou é uma tomada de poder por esses
grupos marginalizados. Em qualquer dos casos, é um processo conflituoso e
contraditorio marcado por pequenas vitérias de cada um dos lados, isto €,
os diversos grupos sociais - marginais ou nao - que estejam em conflito por

conta de suas ideologias refletidas em suas publica¢cdes no ciberespaco.
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Em um artigo publicado na péagina de Opinido Jornal do Commercio de
Pernambuco em 18 de novembro de 1999, o presidente da Confederacéo

Israelita do Brasil, Jack Terpin denuncia o racismo na Internet:

"E, de uns tempos pra ca, transformou-se (a Internet) também
em instrumento de propaganda da intolerancia, da discriminacado
e do racismo. Embora nada lhes escape e nenhuma minoria
esteja a salvo de sua voragem destruidora, parece que uma linha
de pensamento une estas mentes doentias escondidas atras de

codinomes; sao, todos, invariavelmente, anti-semitas",

e, apos ressaltar que ja existe legislacdo para coibir o racismo no Brasil,
pede uma lei especifica para a Internet, como um avanc¢o sistema juridico
existente. A questao que se coloca é que, independente do problema moral,
o discurso nazista era o excluido na sociedade pré-Internet. Porém, néo

havia sido, obviamente, erradicado.

Para Lévy (1999b:244):

"o funcionamento da rede depende essencialmente, portanto, da
responsabilidade dos fornecedores e usuarios de informacédo em
um espaco publico. Recusa um controle hierarquico - e portanto
opaco - global e a priori, o que seria uma definicdo possivel para
0 sistema da censura ou de um controle totalitario da informacao

e da comunicacgao”,

0 que implica na impossibilidade do exercicio da censura na Internet nos
mesmos padrfes de antes de seu advento. Isto €&, como pensar,
implementar e gerenciar um mecanismo global homogéneo que incorpore
os valores necessariamente conflituosos das diversas subculturas que se
interligam através do ciberespago? Portanto, apesar de toda concentracgéo

de capital, ndo existem indicios significativos de uma instancia superior
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centralizada de onde emane um poder de veto sobre todos os potenciais
produtores de conteudo para a Internet. O que existe efetivamente € um
avassalador volume de producdo de conteudo “institucional”, capaz de
eclipsar a também enorme producdo autbnoma. Entretanto, o ciberespaco
ndo se configura como uma dimensao totalmente desvinculada do mundo
concreto. Na esteira do pensamento de semidlogos como Roland Barthes e
Jean Baudrillard, Castells (2000a:395) afirma que: "né&o h& separacdo entre
realidade e representacéo simbdlica. Em todas as sociedades, a humanidade
tem existido em um ambiente simbdlico e atuado por meio dele". Segundo
0 autor, o que haveria de novo no sistema de comunicacdo baseado no
ciberespaco €é justamente uma captacdo abrangente das realidades
humanas e a sua transformacdo em dados e imagens armazenados em
condi¢cbes altamente flexiveis e portateis. Como exemplo dessas realidades,
€ cabivel destacar aqui as relagdes societarias colaborativas relativas a

estruturacdo e desenvolvimento das comunidades virtuais de estudo.

Assim, a arquitetura descentralizada das redes mundiais de computadores
somadas as caracteristicas distributivas do suporte digital parecem
efetivamente configurar um quadro cultural estruturalmente distinto
daquele que o precedeu. Sao notodrias as mudancas qualitativas na forma de
se comunicar a partir da difusdo da cibercultura. Tais mudangas apontam
para uma ruptura com o modelo de producédo e circulacdo de mensagens
anterior, que objetivava o consumo (ou recepg¢éo) em restricdes de tempo
e espago (no caso das publicagdes irradiadas), ou na posse de objetos-
clones, simultaneamente unicos, idénticos e limitados (tiragens). Delineia-
se um novo estigio da Industria da Cultura, marcado por uma nova
explosdo da oferta de mensagens que passam a ser produzidas num
contexto de autonomia e de baixos custos relativos ainda né&o

experimentados na histdria das midias.

Apesar de ainda restrita a um pequeno percentual da populacdo mundial, a

Internet ja pode ser considerada um dos mais importantes agentes



estruturadores da materialidade cultural contemporanea - assim como foi
(é) o dominio da escrita: ndo foi preciso sequer a metade da populacéo
mundial domina-la para que seus efeitos e complexidades fossem
hegemonicos nos ultimos quatro mil anos. Existem, portanto, indicios claros
de que boa parte da cultura contemporanea - ainda sob o rétulo restrito de
cibercultura - gira em torno de hiperdocumentos, isto €, de publicagbes em

redes de computadores de alcance mundial.

1.7. Hipermidia

Nielsen (1990), define hipermidia como uma expansdo do hipertexto a
partir da possibilidade se produzir conexdes entre documentos utilizando
graficos e sons. Essa definicdo "classica" foi produzida antes do
estabelecimento da world wide web (www)*°, ou seja da possibilidade de se
veicular graficos e sons através da Internet. Assim, se hipertexto se
aplicava a conexéo entre documentos tanto em obras fechadas do tipo CD-
ROM, como em obras abertas (Puiga, 2001) do tipo websites, o termo
hipermidia aplicava-se exclusivamente a uma técnica para interligar
documentos em sistemas fechados. Entretanto, hipertexto e hipermidia sé&o
conceitos que tendem a se misturar devido a relacdo que estabelecem entre

aquilo que se propdem a representar.

Em sua base material, o que a world wide web efetivamente veicula sao
informacgfes gravadas em discos digitais sob a forma de arquivos unitarios
conhecidos como péaginas, documentos ou hiperdocumentos. Os conceitos
de, respectivamente, documento e de documento eletrénico sdo colocados

por Ferreira (2000, s/p) nos seguintes termos:

"(1) qualquer item que apresente informacéo, incluindo registros

legiveis por maquina, microformas, midia impressa e nao

5 A www é uma invencéo do fisico Tim Bernes Lee que possibilitou a visualizacédo de
imagens na Internet a partir de 1993, com o advento do Browser Mosaic, futuro
Netscape.



impressa; (2) informacgdo registrada que pode ser tratada como
uma unidade em um processo de documentagédo independente de
suas formas e caracteristicas fisicas; e (3) qualquer item,

impresso ou ndo, o qual é passivel de ser catalogado e indexado".

Documento eletronico:

"documento existente em formato eletrbnico acessivel por
computador cujas caracteristicas principais sdo : facilidade de
manipulacdo - o conteudo de um documento eletrénico pode ser
composto e recomposto, cortado e recopiado, reformatado e
alterado; possuem links internos e externos - midias em varios
formatos (textos, imagens, audio e video) podem ser conectadas
e reconectados dentro e entre documentos eletronicos; sao
facilmente pesquisaveis - apresentam estrutura loégica na
organizacdo dos documentos, processamento de linguagem
natural e/ou facilidades de sistemas especialistas para o acesso e
interpretacdo do conteudo. Transporte instantaneo - a informacéao
pode ser transmitida instantaneamente para qualquer localizacao
geografica; duplicacdo infinita - a distribuicdo é realmente uma
duplicacdo do documento, o original permanece na fonte original.
Quantidade de duplicacédo é tecnicamente ilimitada. Producdo em

massa ou copias em demasia ndo diminuem a qualidade das

copias (ou dos originais)".

Ambos o0s conceitos se detém no documento enquanto coisa inanimada,
destituida de significado. Mero suporte para conteddos ausentes e reduzido
a condi¢cao de objeto estocado, o documento, em suas mais diversas bases
de dados, parece ansiar pela "ressurreicdo” do acesso. Mas basta uma
analise das caracteristicas béasicas do documento eletrbnico para se

compreender as diferencas nas técnicas de registro, arquivo, distribuicéo e
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consumo de informacfes que implicam numa mudanca qualitativa nos

formatos da comunicagao social.

A técnica de tratamento e registro de informacdo baseada na manipulagao
de dados digitais tem ficado conhecida como hipermidia (cf. Nielsen, 1990;
Ledo, 1999; Cunha, 2000). Basicamente, é possivel encontrar documentos
hipermidicos disponiveis na Internet e em CD-ROMs. Por sua vez, o
hipertexto, termo criado ainda nos anos 60 por Ted Nelson, um dos
precursores da Internet, é um elemento essencial dos hiperdocumentos -
embora ndo seja o hiperdocumento em si. Hipertexto pode ser entendido
como a trilha percorrida por um usuario durante uma sessédo de acesso aos
hiperdocumentos. Os saltos de um documento para outro dentro do sistema
(CD-ROM ou rede) geram uma leitura ndo sequencial, labirintica e
potencialmente dispersiva, oferecendo novas possibilidades de construcéo
de sentido a partir das associacOes oferecidas pelos autores dos diversos
hiperdocumentos consultados pelos leitores. Apesar de muitas vezes citados
como sinbnimos, hipertexto, hiperdocumento e hipermidia sdo elementos
distintos a integrarem um mesmo espaco-informacdo: a tela do

computador.

Para Neves (1998), a hipermidia, ou nova midia, além, inclusive, da
multimidia (varias midias em um mesmo suporte), fundamenta-se em
quatro conceitos bésicos, dos quais apenas o0 ultimo, a interatividade,
representa o diferencial da Internet em relagédo as outras midias. A tipologia

de Neves pode ser assim resumida:
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Figura 1: Hipermidia segundo Neves

[ | | |
Multiplicidade | Acessibilidade | Conectividade | Interatividade

Onde "Multiplicidade"” esta relacionada a possibilidade do uso de diversos
estimulos para se transmitir uma mensagem, tais como sons, imagens e
textos; "Acessibilidade™ tem haver com os sistemas de distribuicdo de
conteudo predominantes em nosso século, tais como cinema, radio, telefone
e TV, que encurtaram as distancias entre produtores e consumidores de
informacéo nas variadas culturas do planeta; "Conectividade”, que trata das
conexdes entre os sistemas de informacio existentes, como por exemplo as
referéncias bibliograficas em impressos remetendo-se a outros documentos
e os links dos hiperdocumentos; e a "Interatividade", isto é, a possibilidade
de os usuéarios de um sistema de informac¢fes poderem interagir ndo apenas
com o conteudo ou a maquina, mas com o produtor da informacéo e outros
usuarios do sistema, dinamizando a sua condi¢cdo outrora estatica de
receptor no processo da comunicacdo social mediada pela tecnologia
eletronica. Neves (1998 s/p) afirma que "em hipermidia o autor da lugar a
um novo personagem, o estimulador, aquele que disponibiliza informacdes
na teia midiatica, enquanto o leitor ou telespectador passivo assume o
papel de colaborador, interferindo nas informacfes, enriquecendo e
dinamizando o ciclo efetivo das informacgdes”. Dessa forma, a hipermidia
consolida-se a partir do relacional, da interacdo reciproca entre sujeitos

ativos no processo de construcdo da producao cultural.

Assim, a abordagem das questdes relativas a hipermidia e a instalacdo
social do ciberespaco vém se consolidando na literatura especializada a

partir dos seguintes enfoques:

nas imensas possibilidades de armazenamento e transmisséo de grandes

massas de informacao digital que podem se materializar na forma de
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imagem, som ou texto, visdo informético-informacional de autores como

Negroponte (1997),

nas discussdes econdmicas, particularmente sobre incluidos e excluidos
nas condigdes de acesso e usufruto das novas e velhas tecnologias, visdo

social em trabalhos de autores como De Paula & Guedes (1998),

nas critica sobre efeitos negativos da técnica e da midia sobre a
sociedade em autores como Baudrillard (1996, 1997) e Virilio (1994,
19964, b, c),

no olhar semidtico sobre questdes relativas a performance do signo nas

linguagens advindas das novas tecnologias (Machado, 1997; Le&o, 1999).

O presente estudo vem contribuir para o avanco da pesquisa relativa a
Midia e Internet na medida em que Vvé nesta uUltima mais caracteristicas de
um ambiente de comunicacdo e de projecado de culturas especificas do que
propriamente um meio de comunicacdo. As listas de discussao, os foruns
on-line, as "salas" de bate-papo e o correio eletronico sédo ferramentas de
comunicacéo de fato interativas, baseadas em estruturas ndo verticais onde
0s podlos de emissdo e recepcado tem flexibilidade suficiente para se
alternarem de modo semelhante a conversacdo oral. Cada computador
conectado torna-se um emissor em potencial de informacao, de versdes e
pontos de vista. O ciberespago torna-se dessa forma um lugar de projecéo
de identidades, onde se pode simular uma convivéncia produtiva/inutil e
participativa/passiva. Nele, a presenca ativa pode ser obtida a um custo
bem inferior em relacdo as midias convencionais. Mesmo sem levar em
consideracdo os possiveis investimentos dos governos na facilitagdo do
acesso publico, € muito mais viavel o individuo obter, por seus proprios
meios, um computador e uma linha telefénica, do que comprar ou ter

acesso a uma emissora de TV, uma editora ou mesmo uma radio para
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potencializar sua comunicagdo ou expressar a Vvisdo de mundo da sua

comunidade.

Assim, um ambiente de comunicagao pode ser caracterizado pelo poder de
sociabilidade, isto é, de gerar ou manter lagos sociais entre os individuos
participantes de determinados grupos no ciberespaco; pela comunicagao
multidirecional efetiva entre esses participantes, isto é, todos podem falar
com todos de forma autbnoma e com niveis de censura e etiqueta
previamente acordados pelo grupo; pela possibilidade de registro
(gravacéao) e acesso aos conteudos publicados pelo grupo; pelo interesse do
grupo em compartilhar um saber comum. Embora tipicas da Internet, essas
caracteristicas de ambiente de comunicacdo nao necessariamente fazem
parte dela e nem estdo uniformemente distribuidas pela produc¢ao cultural
disponivel na rede. Alguns grupos fazem uso delas de forma mais ou menos
ordenada e consciente, de acordo com seus proprios interesses. Os grupo
que optam por utilizar a Internet como ambiente de comunicacdo tendem a
formar comunidades virtuais com uma "audiéncia" ativa e fragmentada. Os
grupos que optam por utilizar a Internet como meio de comunicacio
tendem a criar produtos para um publico massivo nos termos praticados

pelos grupo de midia consolidados.

Do ponto de vista tecnoldgico, os mais recentes desenvolvimentos levam a
aplicacbes de busca e consulta off-line e on-line personalizada, de trabalho
remoto e/ou monitorado, aos hardwares de agregacdo de midias (unido de
TV, fax, telefone, computador), aos sistemas classificatorios ontolégicos e
de filtragem de informacéo e de contra-informacédo, aos programas de midia
informal e/ou comunitaria (fim da separagdo emissor/receptor). Na base
dessas aplicagdes técnicas, aparecem novos problemas teodricos: o
isolamento cognitivo (nichos de tendéncias pessoais ou de sub-culturas), a
sobrecarga cognitiva (cacofonia, excesso de informacgdes), a dependéncia de
informacdes (vicio), a luta entre novos monopolios e as redes alternativas.

Por outro lado, alteram-se as questdes de ordem ética, advindas da alta
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possibilidade de manipulagdo da informagao, sobretudo das imagens, e a
consequente perda de capacidade de verificagdo, sobretudo por conta da
inflacdo e velocidade informacional (Virilio, 1996a). Também reduzem-se as
fronteiras entre informacédo e entretenimento, entre a encenacdo da ficcdo
como realidade e a encenacao da realidade como ficcdo (Baudrillard, 1996).
Ao desabarem as fronteiras tradicionais da circulagdo da informagao
(distribuicdo de jornais impressos, ondas de radio e de televisdo, areas de
cobertura de satélites), alteram-se as rela¢cdes entre o global e o local.
Observa-se um movimento de internacionalizacdo da informacdo e,
paradoxalmente, de possibilidade de acesso global de tendéncias locais. As
novas estruturas da hipermidia sdo, ao mesmo tempo, aglutinadoras e

desterritorializantes.

De qualquer forma, o ciberespaco apresenta-se como um dispositivo de
comunicacdo e informacdo interativo e estruturador de uma nova
sociabilidade, assim como se constitui em um dos mais importantes
instrumentos da inteligéncia coletiva. A hipermidia implica na
transnacionalidade e na multipolaridade, apontando para a uma nova fase
da comunicacdo humana. Da comunicacdo interativa restrita (ponto a
ponto, oral, interpessoal) e da comunicacdo de massa (poucos pontos de
difusdo e multiplos pontos de recepg¢éo, nao interativa) é possivel perceber
uma nova etapa, reunindo os avancos da telefonia e da informatica. Tém-se
agora uma informacdo ponto a ponto, interativa, mas também em rede.
Quem detém a tecnologia tem o poder de prospectar e controlar o
ciberespaco, criar a extinguir mercados, atuar sobre as populagdes
(Castells, 2000a; Moraes, 2001). Uma sintese do contexto da producao de
hiperdocumentos pode ser encontrada na Tabela 1, com dados sobre
producéo, estoque, distribuicdo e acesso da informacdo na sociedade

contemporanea.
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Quadro sintese sobre hiperdocumentos (Tabela 1)
CONTEXTO DA PRODUCAO DE HIPERDOCUMENTOS

Técnica de producdo ou|Hipermidia: manipulacdo digital de informacdo a
registro partir de interfaces computacionais gréficas
Modo de arquivamento Suporte digital: disco rigido, disquete, CD-ROM
Forma de distribuicdo Em rede Dimenséo técnica: Internet e
Dimensédo simbdlica: Ciberespaco
Modo de acesso Conexao Navegacao: leitura do hipertexto
telematica em tela de computador
Interatividade Homem/Maqui
na
Homem/Maqui
na/Homem

1.8. Hipertexto: linguagem e suporte

Além das relacfes entre producdo e consumo, é preciso considerar ainda as
relacbes que se estabelecem entre o suporte e a linguagem. Debray
(1993:209) observa que "a fita magnética ndo leva ao estilo lapidar, nem a
énfase da autoridade, do mesmo modo que a parede rochosa néo induz ao
sarcasmo ou a brincadeira, nem o pergaminho as impressfes de viagem ou
ao diario intimo. N&o induzem a isso porque nao seriam 0S suportes
apropriados"”. Entre os efeitos das propriedades do suporte é preciso
considerar que a natureza das bases materiais sobre as quais repousam as
informacdes vdo além de uma simples questdo de estilo. A descoberta,
utilizagdo e difusdo de novos suportes abre uma ampla avenida de

possibilidades sobre os modos de representagcao da producéo cultural: "o
objeto técnico se pde a viver sua propria vida, cada descoberta libera
efeitos imprevistos que frustam 0s meios de apreensédo e controle tanto
intelectuais, relativamente aos individuos, quanto politicos, relativos as
sociedades", afirma Debray (1993:81). Ambas as consideracdes acima
revelam a importancia do suporte enquanto objeto técnico dotado de
propriedades modeladoras de relagdes culturais de natureza
comunicacional, colaborativa e societaria. Mais ainda: questionam a
precisdo das fronteiras entre cultura e tecnologia tdo bem estabelecidas
pelo pensamento ocidental, em particular nas criticas de Adorno e

Horkheimer (1996, 2000) sobre a Técnica ou no ensaio de Benjamim
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(2000) sobre a obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica:
cultura, como producéo do espirito humano, e tecnologia, como expressao
de uma "aprisionante” condicdo material. Esse dualismo vem sendo
combatido a partir de diversas perspectivas nos trabalhos de autores como
Debray, Lévy, Lemos, Cunha entre outros, onde se tem observado a busca
de uma integracdo entre duas naturezas supostamente distintas. Como é
possivel perceber, a posicdo adotada no presente trabalho € claramente
simpética a idéia de que tecnologia também é cultura. Para melhor
compreendé-la, é preciso avancar na compreensdo do proprio conceito de
cultura, superando a dicotomia frankfurtiana entre alta cultura X cultura de
massa, buscando definicdes antropoldégicas mais abrangentes como a
elaborada por Tylor em 1871 (citado em Carvalho, 2001 s/p): “cultura é
todo o complexo que inclui conhecimentos, crencas, arte, moral, leis,
costumes ou qualquer outra capacidade ou habitos adquiridos pelo homem
enquanto membro de uma sociedade". A principio, essa definicdo permite
incorporar ao conceito de cultura a producao cientifica e tecnolégica de um

povo, fornecendo condi¢cbes para a superacdo do dilema vivenciado pela

filosofia da técnica em alguns dominios do conhecimento.

Assim, tem-se o0 suporte como base material da comunicacdo mediada, a se
relacionar com a linguagem produzindo entdo mensagens por sua vez
dotadas da capacidade de produzir sentido em um sujeito receptor, além
de, efetivamente, um enorme poder de atracdo ou repulsa. S&do exemplos
de suporte: o papel sobre o qual podem ser gravados textos ou imagens
em processos de impresséo; a pelicula filmica, na qual imagens podem ser
gravadas através de um processo fotoquimico; a fita magnética onde
imagens e/ou sons podem ser gravados através de processos eletronicos; a
superficie digital (disket, CD, DVD, HD), sobre o qual a informacdo é
gravada a partir de processos Opticos digitais; ou a tela onde se atualizam
as informacodes digitais. A principal diferenca entre o suporte digital e os
outros citados é a flexibilidade na manipulacdo da informacdo. Enquanto os

outros podem ser considerados suportes duros (isto é, uma vez gravada a
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informacdo, a possibilidade e os recursos de manipulacdo diminuem
sensivelmente), o suporte digital permite a manipulagdo, replicagdo e
transferéncia das informacdes de uma forma muito mais rapida e eficaz,
embora a localizacédo precisa de uma informacdo em um ponto especifico do
acervo (rede) ndo seja ainda uma tarefa "facil" para uma parte consideravel

dos usuarios dos sistemas de busca da Internet .

A transferéncia da informacdo em rede se da mediante o recurso do
hipertexto, que se constitui efetivamente na permissdo concedida por um
autor para que o leitor acesse um outro documento cuja relacdo com o
documento anterior é dada a priori. Nesse sentido, o hipertexto nédo difere
de recursos de outros sistemas de leitura como as notas de rodapé e as
referéncias, salvo pela incorporacdo de objetos clicaveis (imagens/sons) e
pela velocidade do acesso - 0 que por si ja tem consideraveis implicacdes no
processo de producdo de sentido do leitor. Virilio (1996a), por exemplo,
descreve esse tipo de velocidade proporcionado pelas tecnologias atuais
como a tirania do movimento em oposicdo a liberdade de movimento,
argumentando que a légica do raciocinio estaria sendo substituida pela
I6gica da velocidade, na qual a compressdo do espago-tempo,
comprometendo o indispensavel periodo necessario para a reflexdo, estaria
conduzindo a humanidade a uma situagdo insustentavel. Apesar de
pertinente, a observacdo de Virilio ainda ndo se cumpriu em plenitude: o
que é possivel observar empiricamente € uma espécie de adaptacdo dos
sistemas cognitivos dos individuos as novas condi¢fes do espago-tempo da
informacédo. Além disso, apesar do potencial, o hipertexto ndo se consolidou
(ainda?) como artificio narrativo (como em experimentos do tipo Plariuns'®)
e seu uso preferencial tem sido efetivamente como informacdes adicionais
ou, nas palavras de Johnson (2001), sumarios anabolisados. Dillon (citado
em Ledo, 1999) descreve trés estratégias béasicas de leitura: uma

totalmente linear, quando se I1é um texto do comec¢o ao fim; outra quando

!¢ Cibernovela labirintica disponivel em
http://150.161.189.164/experimentos/pluriuns/



se busca no texto uma informacgao especifica; e uma terceira, quando, por
exemplo, se folheia um jornal percorrendo paginas aleatoriamente. Dessa
forma, o autor conclui que em qualquer estratégia utilizada, algum nivel de
linearidade sempre existira. Afinal, toda sequéncia, por menor que seja, é
construida de forma linear. Na Poética Aristotélica, uma narrativa implica
ainda em wuma coisa inteira com inicio, meio e fim plenamente
estabelecidos. Segundo Palacios (2001), o que diferencia a narrativa
hipertextual da narrativa tradicional € o modo como se da esse fim,
conceituado como fechamento, uma vez que essa Ultima sempre chega a
um termo. O autor propde entdo a substituicdo da idéia de néo linearidade
pela de multilinearidade por considerar a primeira descabida: em cada
sessdo de leitura, o usuario pode percorrer linearidades distintas sem nunca
chegar, necessariamente, a um fechamento. Entretanto, apesar da
amplitude da oferta de trilhas a seguir, ainda navega-se por uma seqiéncia
de links oferecidos por um ou varios autores. Resta, portanto, analisar o
resultado das relacbes estabelecidas entre as permissfes de conexao com
sequéncias fornecidas pelo autor e as respostas internas do leitor (Stam,
1992), ou seja, das associacgdes realizadas na mente do leitor quando da
leitura de um texto, ou ainda, seus processos internos de interpretacéo e
producdo de sentido. Entretanto, essas relagdes ja existiam antes do
hipertexto informatizado, estando presentes, por exemplo, nos trabalhos
sobre filosofia da linguagem (Bakhtin, 1988) e da semidtica comunicacional
de Eco (1991, 1995).

O hipertexto &, conforme sustenta Bolshaw (2001:35), "a linguagem das
redes e a Rede é a organizacdo que sustenta o hipertexto. A forma e a forca
parecem reversiveis, mas ndo sdo: ha hipertextos sem rede e rede sem
hipertexto™. O que ha de novo entdo no hipertexto além da velocidade e de
um potencial narrativo que ndo consegue se estabelecer, salvo em
experimentos vanguardistas? Ora, o hipertexto é o recurso que permite a
exploracédo do labirintico espaco cibernético, conectando de forma autbnoma

e descentralizada documentos dispersos em maquinas espalhadas pela
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rede. E o ponto de ligacdo entre os hiperdocumentos em torno dos quais
ocorrem 0S processos societarios virtuais: simplesmente a origem da
sociabilidade no ciberespaco. Johnson (2001) chega a afirmar que no
ciberespaco, a linguagem criada pelo hipertexto mistura sujeito (Homem),
objeto (Maquina) e signo (Representacdo) na tela do computador,
dispondo-os em interfaces mais ou menos claras que buscam nas metéaforas
com realidades preexistentes (janelas, desktop, mouse, notepad) o
potencial méaximo de compreensdo e acessibilidade. A compreensdo dessa
miscelanea serd de fundamental importancia tanto para o desenvolvimento
posterior desse estudo quanto para o entendimento dos principios do

hipertexto, propostos por Lévy (1999a):

O principio da metamorfose diz respeito ao processo de construcdo e
renegociacdo de significados que se da durante a leitura a partir de uma
linguagem visual e de um sistema de organizacdo da informacéo

precario.

Principio da heterogeneidade: segundo o qual os links (imagens, texto),
as informacgdes (imagens, textos, sons) e as conexdes estabelecidas tém
um carater extremamente heterogéneo, assim como o tipo de leitor e
seus critérios para realizar as associagfes, que podem ser logicos,

ocasionais, instintivos, etc.

Principio da multiplicidade e de encaixe das escalas: segundo o qual a
organizacédo "fractal" do hipertexto tem uma capacidade de mobilizacdo

social diferente daquela possibilitada por outras midias

Principio de exterioridade: pelo qual é possivel afirmar que ndo ha uma
Internet em si, mas multiplas conexdes e fluxos de dados e conteudos

entre usuarios e o sistema
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Principio da topologia: segundo o qual a rede nédo esta no espago, mas

ela é sim o préprio espaco.

Principio da mobilidade dos centros: a estrutura rizomatica da rede se
organiza em funcdo de cada individuo a partir de seu proprio fluxo de

leitura.

Entre os principios acima, o da exterioridade, evocando multiplas conexdes
e fluxos de conteldo entre usuéarios e sistemas, permite a abordagem de
uma ferramenta particular para a producdo de documentos hipertextuais na
Internet, impossivel de ser encontrada em sistemas hipertextuais fechados
como o CD-ROM: o férum. A introducdo dos féruns em publicacdes
eletrbnicas, tais como jornais, revistas e periddicos de carater cientifico, por
exemplo, permitindo que qualquer usuéario de um sistema de comunicagédo
baseado em redes abertas do tipo Internet possa inserir conteddos num
documento publico, transforma-o automaticamente em autor - ou co-autor
- da publicagdo. Transforma também o website da publicacdo em um
ambiente de discussdo aberto e dindmico, marcado pelo registro das
intervencdes dos diversos usuarios no sistema, permitindo a geragéo e a
gravacdo de um dialogo assincrono sobre o contedudo proposto pela
publicacdo que se transforma a partir de colabora¢gbes que vém do exterior.
Os foruns permitem a externalizagdo das respostas internas (0s
procedimentos mentais que o levam a compreensdo das mensagens),
estruturando-as também como publicacbes, numa espécie de glosa®’
coletiva e catéartica, modificando de forma radical a natureza da publicacao.
De produto exclusivo de um determinado individuo ou grupo, os websites
que permitem a manifestacdo dos usuarios de forma automatizada sem
requerer destes o dominio de ferramentas hipermidicas para o registro da
informacéo, transformam-se em poderosos vetores de sociabilidade. A

producdo de conteudo torna-se radicalmente descentralizada e

17 Glosa: comentarios sobre o texto principal acrescidos pelos copistas medievais
durante a fabricac&o dos livros.
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potencialmente infinita (sem fechamento). Essa € a expressdao maxima da
interatividade na rede: a interacdo direta entre pessoas através dos
computadores (Primo, 1999 s/p). Em um estudo sobre a interatividade nas
publica¢des jornalisticas no ano de 1998, Gomes & Pinto (1999) teceram
um quadro (Tabela 2) sobre a evolucdo da interatividade nas publicactes
jornalisticas com dados sobre tipo do servigco, caracteristicas, acdo do

usuario no sistema:

Quadro sintese sobre a evolucao da interatividade em publicacdes

de carater jornalistico (Tabela 2)

Servico Caracteristica |Usuario Interatividade |Exemplo
Jornalismo Banco de dados | Apenas Baixa Jornal do
impresso na consulta Brasil
WWW
Jornalismo Banco de dados Seleciona os Média Correio
personalizado conteudos Brasiliense
(¢B) ofertados
Jornalismo Filtro de Delega a Média Clipping
personalizado informacdes individuos ou EPCOM
(2) a agentes a

tarefa de

localizar as

informacdes
Jornalismo Direito de Insere Alta Garatuja
participativo resposta conteudos Veja

diretamente

no site do

veiculo

Assim, num primeiro momento de adaptagdo ao novo suporte, as praticas

resistiriam em modificar modelo de

de

jornalisticas seu analégico

intermediador informacodes e monopolizador de narrativas. A
implantacdo na Internet de copias idénticas em conteddo e em conceito as
suas matrizes impressas ou televisuais, subestimando o potencial da rede,
ainda € uma pratica dominante, de forma que essa dimensé&o interativa do
hipertexto ndo esta presente de forma ostensiva na rede, pelo menos em
publicagcdes que derivam diretamente de uma matriz analdgica. Isso se

deve, em muito, & natureza das mudancas no equilibrio das relagdes de

poder advindas da adocdo do hipertexto como estratégia de acesso e
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producdo de informacdo predominante. Os meios de comunicagao
consolidados produzem um discurso unificado e, em geral, néo
representativo da pluralidade social, posto que a midia faz parte de um
sistema de ajuste permanente do discurso do poder em funcdo de valores
nem sempre conciliaveis e de justificacdo de iniciativas contraditorias diante
da sociedade. Além disso, no processo de elaboracdo da midia, a unificagao
e a auséncia de representatividade ocorre basicamente por trés razdes:
uma de natureza econbmica, isto é, o custo para produzir e veicular
informacbes nessas midias é extremamente alto; outra de natureza
ideoldgica, ou seja, as corporacdes de profissionais (sindicatos, academias,
etc) que trabalham com a intermediacdo de informacgdes (como por
exemplo, jornalistas, biblioteciarios ou advogados) exigem e obtém do
Estado uma reserva de mercado para seus "iniciados"; por ultimo, uma
razdo de natureza cultural, que inocula na maioria dos individuos a nogao
de incompeténcia, cobrando-lhes o dominio dos cédigos formais (oral ou
escrito) e técnicas narrativas especificas para que possa se manifestar nos
veiculos de comunicacdo de massa ou nos foéruns publicos de discussédo. A
apropriacdo social das técnicas de producdo em hipermidia, assim como das
estratégias de leitura hipertextuais alavancam um novo contexto de
producéo e consumo de mensagens, trazendo um novo arranjo nas relagdes
entre produtores e consumidores de informacéo. Se isso & suficiente para
alterar a ordem econémica global, erradicando a fome na Africa e levando
justica social para a América Latina, trata-se de uma especulacdo que foge
ao escopo desse trabalho. Por outro lado, é possivel pensar, com certas
reservas, o ciberespaco em termos de uma atualizacdo da esfera publica
burguesa de Habbermas (1989), na qual um grupo de individuos se reunia
para debater privadamente questdes relativas ao Estado e a incipiente
sociedade civil da Europa moderna. E possivel fazer um paralelo entre o
papel desempenhado por uma imprensa que se desejava independente e a
atual vigilancia cibernética de publica¢gdes ligadas a defesa da cidadania, dos
direitos humanos, dos direitos do consumidor, das minorias, etc. Mas

7

também é possivel encontrar representacdes de tribos que se recusam
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absolutamente a fazer parte de qualquer projeto politico pelo simples prazer
do estar junto a toa (cf. Maffesoli), ressaltando aspectos hedonistas da

cibercultura.

1.9. Uma outra visao

A despeito de uma possivel visdo “integrada" dos fendbmenos acima
relatados, é possivel, evidentemente, apontar olhares em outra direcao.
Trivinho (1999:62), por exemplo, argumenta que esse modo de integracao
€ na verdade uma idealizacdo engendrada pelo capitalismo norte-
americano: "Apds os sinais de esgotamento da utopia de articulagcdo do
mundo pelos media eletrénicos de massa, sobrevém, nos anos 90, a utopia
da integracdo telematica do mundo através do cyberspace". Ou seja, para
Trivinho, o discurso sobre a interatividade planetéria articula-se a partir da
renovacdo de um antigo engodo burgués, segundo o qual é possivel
melhorar as condicfes de vida dentro das préprias estruturas que
perpetuam a injustica. Uma sintese de argumentos neo-marxistas sobre a
"mitologia” do ciberespaco é encontrada no texto de De Paula e Guedes
(1998), onde sédo apontadas contradigcbes béasicas da Internet, colocados

sob a forma de questionamentos assim resumidos:

E a Internet para o uso da comunidade ou um mecanismo de mercado?

Seria de mercado, uma vez que assistimos a ocupacdo do espaco
cibernético pelos conglomerados de entretenimento e comércio. Para os
autores, a transformacao da rede em um gigantesco shopping virtual
impede ou dificulta a sua utilizagdo como espaco comunitario. O que
efetivamente se observa é a proliferacdo dos mais diversos conteudos no
espaco cibernético. A sua ocupacdo nos moldes da ocupacdo do espaco
midiatico que o precedeu pode abafar as vozes comunitarias mas ainda nao
conseguiu fazé-las calar. As comunidades continuam la. Sejam

comunidades do saber ou do hedonismo.
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E a Internet um espaco de socializagdo? A resposta dos autores € que sim,
mas para 0s que ja estdo socializados, ou seja, incluidos em sistemas
sociais tais como escolas, empresas e instituicdbes. Da forma como esta
colocada, a questdo implica no entendimento do ciberespago como
desvinculado de outros espagos humanos, o que efetivamente nédo é
verdade. A "oferta” de um espago, por si sO, ndo implica necessariamente
na sua imediata ocupacdo por quem quer que seja. E preciso que existam
condi¢cbes de acesso baseadas em politicas que - se ndo existem, podem ou
devem ser criadas, de acordo com interesses pontuais. Em outras palavras,
existem relagbes societarias no ciberespaco mas sem a intervencdo em
outras dimensdes, ele, por si s6, ndo funciona como um agente autbnomo
de inclusdo social. O que funciona como agente de inclusdo social (nédo
apenas nesse caso) é uma politica publica clara que, caso reconheca como
importante, por exemplo, um acesso universal a esses sistemas de
comunicacdo, desenvolva acgdes efetivas para permitir esse acesso; além, e
claro, da iniciativa da comunidade ao reconhecer a importancia de suas
proprias prioridades, buscando alternativas para os proprios problemas,
seja pressionando os gestores da coisa publica, seja em parceria com esses,
ou ainda em acdes unilaterais. Por outro lado, é perfeitamente plausivel
supor que na agenda de prioridades para a inclusdo dos individuos em uma
sociedade como a brasileira, esteja a sua entrada em outros espacos de
socializacdo. Mas essa € uma questao de politicas publicas, ndo do espacgo

de socializacdo em si.

E a Internet um espaco para a construcéo da identidade cultural?

Na verdade, as novas tecnologias estariam acentuando as diferencas entre
regides e grupos oprimidos do mundo em virtude de serem operadas pelo
poder hegemdnico. Mas o que é exatamente a ldentidade Cultural? Hall
(2000) argumenta que o conceito de identidade vem mudando na era
moderna, mapeando a existéncia de trés Sujeitos no periodo que vai dos
primordios do lluminismo aos dias atuais: um sujeito do lluminismo,

caracterizado pela individualidade centrada no uso da razdo; um sujeito
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socioldgico, caracterizado pela relagcdo com o outro, cuja emergéncia se deu
junto com a consolidacdo do modelo de organizagdo social em termos de
um Estado-nacdo; e um sujeito pos-moderno, cuja caracteristica principal
seria uma identidade em deslocamento, ou seja, o sujeito € capaz de

assumir identidades diferentes em situacdes e contextos diferentes.

Essa concep¢cdo mutante do sujeito pés-moderno € entendida pelos autores
como o instrumento que permite ao poder hegeménico trabalhar uma
politica da diferenca entre os povos subalternos, dentro da velha logica
imperialista do "dividir para reinar”. Apesar de uma ressalva ao papel de
questfes de etnia e género no processo de construcdo da identidade
cultural, ha no argumento acima uma desatencdo evidente para casos de
utilizacdo da Internet por grupos e individuos no sentido de criar ou
consolidar identidades culturais e individuais. O exemplo mais eloquente é
descrito por Castells (2000b:104) sobre a forma pela qual um pequeno
grupo de descontentes mexicanos, no inicio dos anos 90, utilizou a midia -
em particular a Internet - para se fazer conhecido no mundo, divulgar sua
causa, construir e consolidar sua identidade, articular apoio internacional e
escapar a repressdo do governo: "A capacidade de os zapatistas
comunicarem-se com o mundo e com a sociedade mexicana e de captarem
a imaginacéo do povo e dos intelectuais acabou lancando um grupo local de
rebeldes de pouca expressdo para a vanguarda da politica mundial”. Os
guerrilheiros Zapatistas da provincia de Chiapas alcancaram notoriedade
por saberem utilizar a midia para a construcdo da propria identidade,
chamando a atencdo de diversos grupos e individuos pelo mundo que
passaram a acessar a pagina zapatista na rede, o que gerou diversos lagos
de sociais transformados em apoio concreto a causa dos guerrilheiros e
camponeses. Ainda é facil encontrar na rede outros exemplos nao téao

famosos como o dos zapatistas.

Mas a questdo ndo é se as publicagbes das minorias vao se tornar produtos

de sucesso, obtendo indices de audiéncia comparados aos obtidos na légica
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dos produtos da cultura de massa. "Virtualizar" uma comunidade implica
coloca-la em contato com outros individuos e outros grupos, assim como
colocar essa comunidade em contato com um universo simbdlico
desenvolvido no ambito de uma cultura dominante (norte-americana). Todo
encontro cultural implica em transformagdes, absorcdes, conversdes e
mutacdes para os universos em choque. Como ja deve ter ficado claro,
apesar de manterem vinculos entre si, a comunidade virtual ndo é a
comunidade néo virtual. A comunidade virtual faz parte de um ambiente

social mais amplo que a engloba e p6e em relagéo.

E a Internet uma ‘'democracia eletrénica’ ou um espaco para O
individualismo cibernético? Na verdade, acesso universal (condi¢cdo basica

para uma democracia eletrénica) seria uma ilusdo porque:

"recursos informacionais e de comunicacdo somente tem valor
para exploracdo comercial se puderem ser controlado pelos
mecanismos de preco. Ou seja, cria-se escassez e barreiras para
a entrada do consumidor e do produtor no mercado (...)
Interatividade na rede, longe de ser um mecanismo para o debate
democratico, seria um conceito ligado a acdo de responder a
questdes de multipla escolha e entrar um numero de cartdo de
crédito! Assim, a individualizagcdo, acesso desigual e perda de
direitos politicos poderdo vir a ser o resultado desta Era

Eletronica”.

(de Paula e Guedes, 1998:35)

Sdo frequentes as andlises pos ou neo-frankfurtianas que tendem a
demonstrar o impasse do Estado contemporaneo. Em geral, este impasse
tem sido vinculado a expansdo da midia e sua instrumentalizacdo pelo
poder politico. As pesquisas de opinido se transformaram na principal

ferramenta da racionalizagdo; os meios de comunicacdo de massa se
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constituem, neste quadro, o teatro da legitimagdo. No seu ataque contra as
“mito-ironias da era do virtual e da imagem”, Baudrillard (1997:53), que,
alias, ndo aceita nenhuma distincdo entre meios de comunicacao

tradicionais e os digitais, destaca:

“Vivemos numa realidade politica perfeitamente dissociada. De
um lado, a classe politica, microssociedade paralela,
secretamente em desemprego técnico, evoluindo impunemente e
fadada ao que parece a tarefa exclusiva de reproduzir-se, numa
confusdo enddégama de todas as tendéncias — essa alianca
incestuosa da direita e da esquerda ndo deixando de provocar
patologia e degenerescéncia caracteristicas da consanguinidade.
Do outro lado, a sociedade ‘real’ cada vez mais desconectada da
esfera politica. Ambas, afastando-se uma da outra a velocidade V
maiusculo, parecem mais ou menos destinadas a desagregar-se
cada uma em seu canto — sob perfusdo gracas ao cordéao
umbilical da midia e das sondagens. A virtualidade, no sentido
pelo qual a vontade politica s6 opera através das telas mentais da
televisdo e da intermediagdo das sondagens, transformou a
funcdo e a representacdo politicas em vestigios quase inuteis.
Nenhuma dialética, mesmo conflitual, mantém os dois pdélos em

interacdo.”

Tal anélise pode ser contestada a partir de uma simples busca na Internet a
partir da equacao booleana ("democracy" and "information™) and ("Internet”
and "politics™). Cunha e Pinto (1999) classificaram trés modelos de
interacdo entre o Estado, o poder politico e a Sociedade Civil — um dirigido
do Estado em direcdo a Sociedade Civil, o segundo buscando o caminho
inverso e o terceiro voltado para a disseminacgao, na rede, de estruturas de
pressdo comunitaria. Um exemplo do primeiro modelo seria o UK Citizens

On-line Democracy®® que visa transformar-se a curto prazo numa grande

8 O endereco na WEB é http://freedom.democracy.org.uk



iniciativa governamental do Reino Unido. O seu site na Internet ja esta
operando e desenvolve, por exemplo, experimentos de democracia
eletronica do Brents Council. O projeto tem discutido temas com a
Sociedade Civil, como o orcamento e o planejamento do Estado. No
segundo modelo ha casos como o Democracy Network que objetiva
promover debates de temas locais, estaduais e nacionais entre cidadaos,
servidores publicos e candidatos politicos norte-americanos. Candidatos e
representantes eleitos podem disponibilizar e atualizar permanentemente
suas posicoes e os cidaddos podem acessar, questionar e propor
alternativas. A base local é Santa Monica, na Califérnia, e o projeto tornou-
se possivel através das doac¢des dos usuarios. Finalmente, como exemplo do
terceiro modelo, encontramos sites como o Workshop Outline®®, conduzido
pelo Departamento de Habitacdo e Desenvolvimento Urbano do governo
americano e que desenvolve e mantém redes cibernéticas comunitérias.
Funciona sobretudo com base num seminario permanente onde sao
discutidos pontos como: 0 que sdo redes comunitarias e por que a
sociedade necessita delas? Por que os cidadaos desejariam usar uma rede
comunitaria? Como civilizar o ciberespaco? Como as comunidades
efetivamente se comunicam? Qual a infra-estrutura tecnoldgica para o

estabelecimento e manutencéo de uma rede comunitaria?

Estes trés exemplos séo indicios de que, enquanto o poder de transmitir
informacodes, nas midias tradicionais, € concentrado social e
geograficamente, as redes cibernéticas sao radicalmente diferentes do
ponto de vista tecnoldgico: qualquer né no rizoma pode enviar e receber
textos, sons, imagens, programas. Plugado na rede teleféonica o computador
torna-se editora, estacdo de TV ou radio, correio. Obviamente, nenhum
objeto técnico tem, em si, a capacidade de resolver as crises do Estado. No
entanto, ha claramente novas aberturas para a pesquisa de informagfes em

rede (altissima capacidade de coletar e confrontar informacdes), de

12 0 endereco é http://www.democracynet.org/about.html
22 0 endereco na WEB é http://www.scn.org/ip/commnet/workshop.html
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elaboracédo visual (recursos de computacdo gréafica), de digitalizacdo de
textos e imagens (editores de texto, tradutores automaticos, programas de
fotografia digital, edicdo n&o linear), de recuperacdo de informacoes
passadas (arquivos dinamicos), de interligagcdo entre varias fontes
informativas (links). Muitas destas aberturas, inclusive, ja sdo automaéticas,

produzidas por maquinas.

Nado se pretende com a argumentacido acima afirmar que a sociedade
tecnoldgica é a melhor alternativa para velhos problemas da humanidade e
para 0s novos que ela mesma criou. Existem evidentemente questdes
graves para as quais ndo ha respostas positivas nem solugcdes a médio

prazo, como a da distribuicdo da riqueza por exemplo.

Longe de resolver as questbes historicamente complexas da sociedade
brasileira, por exemplo, a internacionalizacdo dos mercados coloca em
evidéncia uma realidade imersa em profundas transformacdes culturais. A
globalizacdo e as tecnologias digitais ndo sdo instrumentos para resolucéo
de graves problemas sociais, assim como também é uma abordagem
ingénua considera-las apenas como mais uma face do mecanismo de
dominacdo capitalista sob o rétulo da interatividade. No campo midiético,
embora seja perceptivel o fendmeno da desmassificacdo das audiéncias,
esse ocorre ainda numa micro-escala em relagdo a produgdo e consumo
global de informagdes. Hoje € tecnologicamente possivel solicitar e acessar
informacdes de qualquer ponto conectado do planeta, mas, ainda que iSso
fosse economicamente viavel para a maior parte das populagfes, até que
ponto existe uma demanda social em paises periféricos, como o Brasil, pela
Internet? A instalacdo de uma sociedade da informacdo no Brasil e em
muitos paises do mundo ndo é um problema meramente econémico. Isso
tudo parece indicar que a demanda pela sociedade da informacéo existe,
mas ela estd longe de ser uniforme para todos os segmentos das

sociedades humanas.
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Superando a dicotomia capitalismo X justica social, Virilio (1996¢)
descreve sua critica em tanto em termos politicos como semiodticos. Do
ponto de vista politico, sua idéia consiste em apresentar a "mediatizagao"
da sociedade como a supressdo dos direitos imediatos do cidadéo, e a
cibernética como técnica a servico do controle social (dominacdo pelas
tecnologia). Do ponto de vista semiotico, propde a autonomia do signo em
relacdo a realidade em virtude de um suposto excedente informacional e da
manipulacéo digital da informacdo. Em ambos os casos, sugere um colapso
total dos valores humanos estabelecidos pela civilizagcdo ocidental a partir
da constatacao do declinio da realidade dos fatos, da polui¢cdo das distancias
fisicas, e das biotecnologias. As duas primeiras constatacfes evocam mais
diretamente a cultura das redes de computadores e ja foram abordadas em
topicos anteriores sob outro referencial tedrico. Quanto a questdo da
profanacdo e colonizacdo do corpo pelas biotecnologias (remédios,
alimentos sintéticos, estimulantes quimicos, préteses, micro-robds invasivos
etc), esta constitui-se uma outra dimensdo do problema da sociedade
tecnoldgica, talvez o mais grave: a degeneracgao do biolégico a partir da sua
fundicdio com a tecnologia (Virilio, 1996c¢). Tal como é colocada, a
obsolescéncia do corpo representa o fim de uma nostalgica "natureza
humana", como se o processo que levou a situacéo atual tivesse comegado
com a invencdo do microchip e ndo lentamente construido por uma

civilizacdo que parece ter "se perdido" h& pouco tempo.

Mas o problema da autonomia dos signos merece um aprofundamento por
relacionar-se diretamente com a esfera midiatica. Em sua definicao
semiotica classica, signo é algo que esta no lugar de outra coisa (cf. Peirce,
citado em Netto, 1996:21), uma representagao utilizada para viabilizar a
comunicacdo. Como esta no lugar de algo mas ndo é esse algo, o signo
precisa estabelecer algum tipo de relagdo entre si mesmo e o objeto que
representa, chamado de referente. Essas relagbes se estabelecem
basicamente por semelhanca (a imagem de alguém na TV, por exemplo, &

semelhante a pessoa que representa mas ndo é a pessoa); por indicio (a
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fumaca indicando a presenca do fogo); ou por convencdo, quando um grupo
"elege" a sequéncia de letras c-a-d-e-i-r-a como algo que representa o
objeto sobre o qual normalmente as pessoas costumam sentar. Essa
simplificacdo da teoria do signo é o suficiente para se entender o aspecto

semiotico da critica de Virilio.

Efetivamente, as tecnologias digitais de processamento de informacao,
particularmente de imagem, produziram a possibilidade do descolamento
total entre o signo e o seu referente. Como esclarece Afonso Jr (1996:42) a

caracteristica mais polémica "...da imagem sintética é a possibilidade da
inexisténcia de um referente. Ou melhor, da aglutinacdo de véarios
referentes ou ainda, a construcdo de um referente virtual”. Se por um lado
essa peculiaridade pode ser entendida como uma espécie de libertacdo do
figurativismo das técnicas de representacgao pictoricas, Virilio a compreende
como uma ruptura na direcdo de um abismo ético onde espreitam toda a
sorte de engodo, falsificacbes e simula¢cdes. E o computador é o lugar do
processamento dessa ruptura, ao qual o Homem esta, pouco a pouco,
delegando a proépria percepcao (Virilio, 1994), tornando-se, pouco a pouco,
ele préprio, um referente excluido do processo da representacdo. Na ponta
desse processo esta a esfera midiatica formada pela fusdo das indastrias de
telefonia, informatica e entretenimento (inclusive publicidade) e todo um
universo simbdlico descolado onde gravitam ndo pessoas mas “espectros
degenerados”. E o fendmeno "(d)a imagem publica em substituicdo do
antigo espaco publico onde acontecia a comunicagdo social" (Virilio,
1996a:132). E possivel encontrar inGmeros exemplos dessa fusdo entre
ficcho e realidade na esfera midiatica contemporanea: atores que
representam a si mesmos (ou algo muito proximo disso) em filmes e
novelas; adocdo macica de conteudos infograficos (simulagbes) no
jornalismo; legitimacgado da préatica do retoque em imagens jornalisticas, etc.
Boa parte desses exemplos encaixam-se em uma logica de estetizagdo da

realidade com o objetivo de torna-la mais agradavel, mais palatavel, mais
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consumivel. E justamente a obscenidade desse engodo que Virilio denuncia

de forma contundente.

S&o0, evidentemente, questdes graves que poderiam levar a uma outra
metodologia de abordagem do problema da sociabilidade em comunidades
virtuais: sociabilidade entre humanos ou entre o que? Como classificar os

avatares que povoam o espaco cibernético a partir dessa perspectiva?

Tao contundente quanto a critica de Virilio € a de Baudrillard (1996).
Segundo esse autor, todo a acdo de nossa cultura contemporanea tem sido
orientada no sentido de produzir uma proétese artificial para substituir a
realidade. A confusdo entre informacédo e fonte é apenas uma das misturas
de signos operadas no espaco tela da informacé&o televisual contemporéanea,
cuja ruptura com o modelo mididtico anterior também reside numa

argumentacao semiodtica. Baudrillard afirma que (1996:157):

"a imagem-foto ou a imagem-cinema passa ainda pelo negativo
(e o projetivo), enquanto a imagem-televisdo, a imagem-video, a
numérica, a de sintese etc., sdo imagens sem negativo e,
portanto, também sem negatividade ou referéncia. Elas sé&o
virtuais, e o virtual é o que termina com toda negatividade, logo

com toda referéncia a histéria ou ao acontecimento”.

Em primeiro lugar, confundir o virtual com a mentira é a reducédo simpléria
de um conceito que vem sendo trabalhado no pensamento ocidental pelo
menos desde Aristoteles. Por outro lado, € possivel assumir que as
tecnologias digitais permitem uma manipulacdo facil e objetiva da
informacdo, mas ndo se pode afirmar, em absoluto, que as tecnologias
digitais inventaram esse tipo de procedimento. Alids, um dos maiores
processos sistematicos de manipulacéo historica de informacgdes foi operado
por Stalin na Unido Soviética a partir de técnicas analdgicas de apagamento

e inclusado de individuos em fotografias dotadas de negativo (King, 1997). O
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problema parece entao residir no fato de que essa pratica se generalizou e
se tornou dominante em nossa sociedade, ao ponto de Baudrillard afirmar
que a Europa pré-moderna se comunicava de uma forma mais livre e aberta

do que a sociedade informatizada de hoje.

Em ambas as criticas acima, existe um importante componente do jogo de
apropriacdo social da tecnologia que nao esta sendo considerado: o desejo
das pessoas, que sdo vistas tal como a perspectiva da Escola de Frankfurt,
como uma passiva massa de manobra consumista, nas maos de poderosos
interesses industriais. Entretanto, Cunha (1995:14) argumenta que o
esquema geral da inovacao tecnoldgica no campo da cultura se desenvolve

em cinco etapas:

"Primeiro, uma evolucéo lenta e discreta das mentalidades e dos
modos de representacdo modifica, pouco a pouco, 0S meios e as
necessidades da coletividade (os mercados). Segundo, e
paralelamente, competéncias e saberes técnicos se acumulam e
se afinam numa esfera geralmente estranha a tendéncia central
que organiza 0 meio, mas sao disponiveis para a ocasido em que
alguém acaba por perceber e conceitualizar a possibilidade de
uma aproximacgao, de uma aplicacdo. Numa terceira etapa, este
Sujeito enuncia a aplicacdo, ndo como um projeto revolucionario,
mas em termos de satisfacdo de um mercado preexistente no
qual ele se molda e isto de forma muito conformista, segundo os
modos de representacdo em vigor (Gutemberg imprimia sobre
pergaminho...). Quarto: o inventor & ultrapassado pelo que se
transforma rapidamente em descoberta ou uma inovacéo, ja que
seu conformismo criador n&o Ilhe permite acompanhar a pesquisa-
desenvolvimento a longo prazo, os contratos de privilégio ou de
exclusividade sendo varridos pela coletividade que retoma seus
direitos (espionagem, copia, aperfeicoamento, valorizacéo...).

Finalmente, assim deslocados sobre um novo centro, sobre um
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novo eixo de desenvolvimento, os modos de representacdo e de
circulacdo da informagdo alimentam as novas acumulagdes
tecnologicas de competéncia e de conhecimentos parciais (ao

mesmo tempo jogando-as na periferia)."

Apesar desse esquema estar relacionado ao desenvolvimento e apropriacédo
cultural do Cinema no inicio do século XX, é perfeitamente possivel aplica-lo
ao caso da Internet: em primeiro lugar as pessoas VAo pouco a pouco se
acostumando com o uso de computadores, com as possibilidades e
consequéncias do processamento digital de informacfes, o que vai
alterando as condicbes de oferta e consumo dessa tecnologia; em segundo
lugar (e paralelamente), os saberes e competéncias relativos a essas
tecnologias desenvolvem-se em um ambiente periférico em relacdo ao das
corporacgfes tecnoldgicas que organizam o0s mercados: a contracultura
universitaria californiana. O Sujeito referente a terceira etapa pode ser
representado por Tim Bernes Lee (0 mais famoso "pai" da Internet). Por
fim, o inventor é ultrapassado pela comunidade que se apropria da
invencédo, inventando e desenvolvendo novas formas de representacao.
Entre os méritos do esquema acima, cabe o do resgate do papel da
coletividade no processo de apropriacdo cultural de uma tecnologia, o que
implica na ponderacdo em relagdo a visao frankfurtiana de passividade das
massas nesse processo. O controle remoto das televisbes, por exemplo, é
uma invengdo que se instalou socialmente a despeito da pressdao da
inddstria da publicidade. Como esse, existem outros exemplos de
tecnologias "fantasticas" que, em sentido inverso, ndo sdo emplacadas em
virtude de ndo se adaptarem a um desejo coletivo. Evidentemente que a
indastria e a publicidade criam necessidades e estimulam o desejo nas
pessoas, mas essas nao respondem de forma automatizada a esses
estimulos conforme o pensamento de autores como Adorno, Virilio ou
Baudrillard. Assim, apesar da pertinéncia, € preciso ponderar também em

relacdo a essa outra visdo sobre a sociedade tecnoldgica.

61



1.10. As relagdes de poder no ciberespaco

Como todo espaco de interagdo, o ciberespaco também estad sujeito as
correlacbes de forgca experimentadas nas relagcdes humanas. A consideragéo
dessas relacfes se faz necesséaria para o entendimento da l6gica inerente as
comunidades virtuais. Conforme Focault (1999a, b), e Bolshaw (2001)
tentaram demonstrar, as relacfes de poder, séao, talvez, aquilo que mais
sutilmente estd diluido nos aspectos culturais de qualquer povo e em
qualquer época. Sua presenca pode ser experimentada em praticamente
todas as instancias sociais. O poder é como ar: as vezes é pesado, mas
quase sempre as pessoas hem percebem que o estéo respirando. E o poder
nada mais é do que a capacidade que individuos, grupos ou coisas tém de
impor a sua vontade ou desejo a outros individuos, grupos ou coisas. Das
relacbes interpessoais as relacfes internacionais, passando pelas atividades
profissionais, religiosas, ludicas, politicas, econbémicas, sexuais e
educacionais, as relagbes de poder que se estabelecem entre individuos e
grupos assumem suas formas proprias em cada contexto cultural distinto,
variando em intensidade (autoritarismo e submissdo explicitos),
(in)visibilidade (autoritarismo e submissao dissimulados) e operacionalidade

(resisténcia e/ou aceitacao).

Entre as formas de poder mais evidentes estd o poder do Estado sobre a
sociedade. Para Bonavides (1995:106): "o poder (do Estado) representa
sumariamente aquela energia basica que anima a existéncia de uma
comunidade humana num determinado territério, conservando-a unida,
coesa e solidaria". Percebe-se nessa definicdo a importancia do poder como
elemento que traz beneficios mutuos para ambas as partes envolvidas na
relacdo. Unido, coesdo e solidariedade s&o caracteristicas vitais para a
sobrevivéncia das sociedades humanas. Mais do que simplesmente
constituir o Estado, isso significa afirmar a necessidade das relacdes de
poder - que precediam a formacado do Estado - para a vida. Dessa forma, o

Estado surgiu para institucionalizar as relagdes de poder dentro de um
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determinado territério, mediando-as, principalmente, através do Direito e

monopolizando o uso da violéncia.

Em Marx, o Estado é visto como o instrumento de opressdo da burguesia na
briga contra o proletariado pela posse dos meios de producdo. Na medida
em que o processo historico avancasse e os trabalhadores tomassem o
poder, o Estado tornar-se-ia naturalmente obsoleto e, consequentemente,
as relacdes de poder institucionalizadas desapareceriam. Por outro lado,
percebe-se atualmente um encolhimento da participacdo do Estado em

diversos setores da sociedade.

Para Harvey (1999:161): "ha fortes evidéncias de que as modalidades, os
alvos e a capacidade de intervencdo estatal sofreram uma grande mudanca
a partir de 1972 em todo o mundo capitalista...”, o que implicaria,
necessariamente, numa reducdo de seu poder regulador enquanto
instituicdo preponderante na sociedade contemporénea. Harvey sustenta
que 1972 é o ano que marca a transicdo do capitalismo fordista para um
regime de acumulacéo flexivel, marcado pelo incrivel crescimento do fluxo
de capitais financeiros permitidos pelas novas tecnologias de comunicagéo e
informacdo, elementos constituintes do decantado fenbmeno da
globalizacdo e de sua variante cultural conhecida por cibercultura. Apenas
para se ter uma idéia da magnitude dos fluxos de capitais contemporéneos,
uma unica proposta de compra de empresa entre capitalistas ingleses e
alemées alcangou recentemente a incrivel soma de oitocentos bilhdes de
francos, o equivalente a metade do orcamento anual da Franca (Lapouge,
1999). Como controlar instituicdes capazes de mobilizar capitais dessa
magnitude? Para Junqueira (1999:15), o atual estadgio do capitalismo
provocou o fim da sociedade de classes, e: "0s novos ‘donos do mundo’ séo
0s responsaveis pelas gigantescas empresas globais e ndo mais os chefes
de Estado das nacOes mais ricas. O mercado mundial € hoje, dominado por
cerca de 100 grandes empresas transnacionais, concentradas nos Estados

Unidos e no Japéo". Evidentemente, trata-se de uma irrefutavel instancia de
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poder, mas certamente ndo a Unica, e talvez nem seja a mais importante
ou determinante das relagbes de producdo, de trabalho, simbdlicas e de
poder atualmente disponiveis para a analise social. Além dessa esfera onde
individuos manipulam nacgfes, governos, guerras, operarios e executivos,
existe uma gigantesca rede de individuos, empresas, instituicdes, maquinas
e tecnologias conectando-se de forma cadtica e proficua, com alto grau de
autonomia e independéncia, projetando representacdes das mais diversas

naturezas e experimentando novas e velhas formas de poder.

Dentro desse contexto de esvaziamento do poder estatal e ascensdo das
grandes corporacgdes, emergem trés grandes embates envolvendo o Estado,
as empresas e a sociedade em geral sobre questfes ligadas ao controle do
ciberespaco. O primeiro embate envolve o Estado americano contra a
poderosa corporacdo da informatica chamada Microsoft. Os problemas da
Microsoft comecaram em outubro de 1997, quando a secretéria da Justica
norte-americana, Janet Reno, prestou queixa contra a empresa, acusando-a
de querer dominar a Internet a partir do seu monopdlio sobre sistemas
operacionais. A idéia da empresa foi simplesmente integrar o programa de
acesso a Internet (browser) ao sistema operacional windows. Como mais de
oitenta por cento dos computadores do mundo utilizam o sistema
operacional windows, outros browsers (Netscape) estariam sendo
economicamente prejudicados uma vez que o sistema operacional é um
programa basico que ja vem instalado quando se adquire um computador.
Independente dos detalhes do caso®*, o que importa reter esta além do teor
econdmico da acusacado: nado se trata de um simples caso de tentativa de
monopolizar um mercado de produtos qualquer - ferramental juridico
mobilizado para enquadrar o comportamento da Microsoft. O problema esta
na suposta tentativa - ou desejo - da empresa em dominar a Internet. Ou
melhor, tentativa de dominar o modo pelo qual as pessoas podem acessar a

Internet. Mas dominar a Internet nesse caso nao significa regular a

% Todos os detalhes do caso estédo disponiveis na URL:
http://www.uol.com.br/Internet/casomicrosoft
Secdo Mundo Digital do Universo on-line




quantidade ou qualidade de pessoas que vao ter acesso a rede mundial,
dentro de uma légica fechada de exclusdo por credo, ragca ou poder de
consumo, nem tao pouco condicionar ou orientar a navegacdo dos usuarios
do sistema. Também nao quer dizer que a Microsoft planeja que as pessoas
naveguem apenas pelo seu proprio website, embora este se pretenda um
portal para o acesso a todo o conteudo da rede. Dominar a Internet significa
dizer que a rede é uma espécie de brinde que a Microsoft oferece ao mundo
e que este brinde € uma porta para a privacidade das pessoas. E isto parece
ser muito mais do que a concorréncia ou mesmo o Estado norte-americano

parecem estar dispostos a suportar.

O segundo embate envolve mais diretamente o problema da privacidade
das comunicac¢des eletrbnicas. De um lado, o Estado (particularmente o
americano), alegando questdes de seguranca nacional, propde restricoes
aos poderosos softwares de criptografia, capazes de fornecer altos niveis de
sigilo para as mensagens eletrénicas. Do outro, as pessoas comuns que nao
querem ter sua correspondéncia violada, e as empresas exigindo a
seguranca necessaria para o desenvolvimento do comércio eletrénico. As
razbes da seguranca nacional repousam sobre a observagcdo de Castells
(2000a:22), para quem: "Simultaneamente (as atividades legais), as
atividades criminosas e organizacdes ao estilo da mafia de todo o mundo
também se tornaram globais e informacionais, propiciando os meios para o
encorajamento de hiperatividade mental e desejo proibido, juntamente com
toda e qualquer forma de negdcio ilicito procurado por nossas sociedades,
de armas sofisticadas a carne humana". De fato, o ciberespaco também é o
lugar do crime internacional. A contabilidade dos grandes traficantes, assim
como as operacdes de lavagem de dinheiro podem circular pelo mesmo
canal das grandes transagdes de compra de empresas ou de pequenos
livros de bolso. Segundo matéria publicada no jornal USA Today em 30 de

setembro de 1999%°, a Lei sobre Seguranca Eletrénica no Ciberespaco

22 A matéria completa traduzida encontra-se na URL:
http://infojur.ccj.ufsc.br/noticias/Leqislacao_1.html
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(‘Cyberspace Electronic Security Act') previa US$ 80 milhdes para o FBI
desenvolver, durante quatro anos, uma tecnologia de vigilancia eletrénica.
Além disso, permitiria aos responsaveis pela lei o acesso aos cédigos dos
softwares que forem capazes de decifrar as informagdes criptografadas.
Para muitos juristas americanos, a lei estaria em desacordo com a emenda
da constituicdo daquele pais que garante aos cidadaos a inviolabilidade das
comunicacdes privadas. Mas depois dos atentados terroristas contra Nova
York em setembro de 2001, muita coisa esta se modificando rapidamente, e
as informacdes da grande imprensa d&o conta que o Estado norte-

americano esta efetivamente ganhando esse embate.

O terceiro embate une o Estado e a sociedade contra determinados
produtores de informacdo que usam o ciberespaco para comercializar
produtos intoleraveis do ponto de vista moral da sociedade global (ver
topico 1.6. Controle de conteudo). Basicamente esses produtos s&o
pedofilia, nazismo e o terrorismo. Esses sao os trés principais conflitos pelo
controle do ciberespaco em uma ampla escala do poder. Trata-se de uma

guerra em movimento que esta ainda longe de terminar.

Mas do ponto de vista da microfisica do poder (cf. Focault), se existe uma
regido do ciberespaco francamente marcada por relagdes de poder esta € o
universo dos chats, os canais de conversagao baseados nos protocolos MIRC
e/ou VIRC. Trata-se basicamente de uma conex&o entre linhas cruzadas
onde varias pessoas podem conversar simultaneamente  através da
teclagem® de texto, geralmente representadas por um nickname que pode
incorporar uma série de caracteristicas (fisicas ou psiquicas) idealizadas

pela pessoa que o utiliza.

Revista eletronica do Centro de Ciéncias Juridicas da Universidade Federal de Santa
Catarina

% O verbo teclar ja estaincorporado a0 vocabulério dos usudrios dos bate-papos on-line, substituindo o verbo
conversar.
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Na verdade, existem trés formas principais de convivéncia on-line
atualmente disponiveis para conversacoes através de texto em tempo real

no ciberespaco:

Chats de péagina: salas de bate-papo que funcionam no préprio browser, 0

Y

software mais disseminado de acesso a Internet. Sua principal
caracteristica é nédo exigir do usuario conhecimentos adicionais sobre o
modo de operagdo do sistema, assim como oferecer um alto nivel de
tolerancia as qualidades de intervencdes textuais realizadas pelos
usuarios. Essa, alias, é a opc¢ao tecnolégica adotada pela comunidade

virtual de estudo do Virtus - UFPE.

ICQ: software que permite uma interatividade seletiva, onde o usuério
tem um numero de registro que ele pode disponibilizar para outros
usuarios amigos, definindo niveis de interagcdo que quer ter no momento
que estd conectado. No ICQ o usuério pode identificar instantaneamente
quem dos seus "amigos" estd conectado e enviar e receber mensagens
através de uma pequena janela que nao interfere nas outras atividades

como navegacao e correio eletronico.

Canais de conversacéo: foram os canais de IRC ou VIRC que primeiro se
popularizaram na rede como entretenimento de bate-papo, devido,
principalmente, a possibilidade de permitir conexdo e processamento
rapidos e adequados as velocidades incipientes da rede. Rapidamente se
propagaram pelo mundo, obtendo milhares de adeptos. Sua principal
caracteristica € uma hierarquia muito bem determinada e um forte
sistema de vigilancia e puni¢do dos usuarios infratores das normas do

canal.

A hierarquia do IRC pode variar de acordo com o canal, mas basicamente pode

ser estruturada da seguinte forma:
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Master
Founder
OoP
Ircop
Usuario

Both

Master é o responsavel pela abertura e registro do canal, e pode também

gerenciar a maquina que hospeda o canal, sobre a qual reina absoluto.

O Founder é "responsavel pelo credenciamento de novos (usuarios), assim
como, pelo descredenciamento daqueles que abusam do poder que lhes foi

concedido™ %*.

OP "é aquele que tem o dever de manter o bom e fiel cumprimento das
regras. E que suas principais armas s&o os “Kicks” e os “Bans”™®. O OP ¢é
uma distincdo que se atribui a um usuério dedicado do canal que adiciona
uma @ ao seu nickname, tal como uma estrela de xerife. O kick € o poder
de, literalmente, chutar um usuario para fora da sala de bate-papo e o Ban
€ o banimento técnico do usuéario daquele canal: até que seja revogado, o
usuario banido ndo consegue entrar novamente naquele canal. Existem
alguns niveis de banimento: por algumas horas, por dias e até um definitivo

- que so pode ser decidido nas instancias superiores.

Ircop € o policial do sistema. Dependendo do canal pode ter mais ou menos
poder, mas sua funcdo basica € vigiar os outros usuarios, avisando o
superior imediato (OP) das infragbes cometidas para que este tome as
devidas providéncias. Geralmente ndo estd identificado por nenhuma

distincdo, misturando-se com 0s outros usuarios.

24 http://home.certto.com.br/canal/regras/regras.html
25 http://home.certto.com.br/canal/regras/regras.html
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Usuarios sdo todos os que entram no canal para conversar. Alguns canais
mantém salas com até trinta pessoas conversando simultaneamente, num
fluxo caodtico de textos coloridos aparentemente incompreensiveis para 0s

"leigos”, isto é, os novatos néo iniciados nas praticas do IRC.

Boths sédo robbs que ficam permanentemente no canal para que este se
mantenha sempre aberto. Sao identificados geralmente pela letra "X" e
podem ser confundidos por um usuério leigo como outro usuario. Os boths

sao "mudos”, isto é, ndo teclam e sdo entidades tidas como bobas.

No ambiente ciberespacial esses ciberontos se relacionam dentro da légica
de um jogo panéptico, como se estivessem numa prisdo, vigiando-se

mutualmente na tentativa de combater as principais infracdes:

Pratica de flood, isto é repeticdo excessiva da mesma mensagem
Agressdes entre usuarios
"Discussdes inuteis®®"

Uso de palavrdes

Assim, o0s participantes desse jogo submetem-se, voluntariamente, a
exposicdo a um dispositivo panodptico de vigilancia ostensiva em troca da
experiéncia da interatividade digital. Focault (1999b:166) descreve o
panopticismo de Bentham®’ como um sistema que permite a vigilancia
inverificavel: "...o detento nunca deve saber se estad sendo observado; mas
deve ter a certeza de que sempre pode sé-lo". Mas 0 que parece interessar
na esfera das relacbes de poder entre os personagens desse sistema de
comunicacdo pode estar justamente na tentativa de superacdo da logica

pandptica, uma vez que na comunidade dos corpos sem dor (Cunha, 1999)

26 Ver a Constituicdo do Canal Cascavel na URL:
http://home.certto.com.br/canal/regras/regras.htmi

2" Arquitetura de prisdo constituida por um prédio anelar com janelas vazada em torno
de um torre central, de tal modo que o vigia, na torre, possa observar todas as celas
onde estdo 0s presos; e 0s presos na cela podem ver apenas a torre, sem saber se ha
vigias ou néo.
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a punicdo - e mesmo a morte - sdo motivos para pouca culpa e nenhum
luto. A morte aparentemente ndo existe no ciberespac¢o pois ha sempre a
possibilidade daquele ciberonto voltar e acontecer um reatamento de
relacbes e os sentimentos de perda séo arrefecidos por essa possibilidade.
Focault (1999b:166) afirma que:

"...0 efeito mais importante do pandptico (é) induzir no detento
um estado consciente e permanente de visibilidade que assegura
o funcionamento automatico do poder. Fazer com que a vigilancia
seja permanente em seus efeitos mesmo se é descontinua em
sua acdo; que a perfeicdo do poder tenda a tornar inuatil a
atualidade de seu exercicio; que esse aparelho arquitetural seja
uma maquina de criar e sustentar uma relacdo de poder
independente daquele que o exerce; enfim, que os detentos se
encontrem presos numa situacdo de poder que eles mesmos séao

portadores”,

onde a logica da internalizacgdo de um comportamento submisso esta
baseada na possibilidade de um castigo corporal a partir de um flagrante
delito. Assim, enquanto a maioria dos usuarios se submete, outros,
conforme atesta a proépria hierarquizacdo do sistema, percebem que o jogo
consiste em infringir as regras em busca de uma aventura transgressora
cuja punicado é o climax legitimador, sobre o qual se fundamenta toda a
I6gica de funcionamento do canal. Em outras palavras, o canal sO existe
para vigiar e punir. A interatividade, motivo aparente e superficial de sua
existéncia, seria um véu a encobrir e dissimular a complexidade de velhas
relacdes de poder que se "modernizaram" através de novas tecnologias.

Dessa forma, pode-se afirmar que, contrariamente as caracteristicas
libertarias dos primeiros usuarios da rede, os canais de IRC surgiram como
representantes de uma velha ordem relacional, cujas férmulas desgastadas
de convivéncia autoritaria, sdo acatadas, estimuladas e desenvolvidas nessa

regido do ciberespago. Apesar de explicito, o autoritarismo das relagdes
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sociais no universo dos canais é "desinteressante” na medida em que esta
culturalmente incorporado pelas novas geracdes, onde estao os principais
usuarios dos canais. Uma vez que ha elementos de carater ludico muito
mais evidentes (as letras coloridas, os nicknames, as amizades virtuais, 0s
neologismos, a novidade tecnoldgica.), a discusséo - assim como discurso -
sobre o poder se secundariza entre os proprios usuarios. Além disso, o
poder concentrado no OP (simultaneamente policial, juiz e carrasco) é
exercido, de modo geral, por usuarios sem maturidade para tanto, o que
gera inUmeros casos de arbitrariedade, conforme atesta a tentativa de

resguardo inscrita no artigo quinto da Constituicdo do Canal Cascavel:

"Art. 5: E dever de todo OP Ter a consciéncia de que seu cargo
nao é sinal de "status", mas sim uma grande responsabilidade, e

que assim sendo, deve fazer valer seu titulo".

Dois argumentos podem ser utilizados para justificar a inutilidade técnica de
um OP: em primeiro lugar, o usuério infrator poderia ser "controlado™ pela
propria tecnologia, (por ex. limitando-se a quantidade de palavras por envio
para evitar o "flood"); ou entdo ele poderia simplesmente ser ignorado
pelos outros, até se cansar e desistir de "discussfes inuteis" ou agressoes.
A sustentabilidade de um OP - encarnacdo do autoritarismo digital - parece
estar baseada, portanto, na necessidade de uma experiéncia de vigilancia e
punicdo depurada da dor. Uma espécie de masoquismo asséptico, onde a
experiéncia da transgressdo possa ser vivenciada e suas consequéncias
sentidas. De suas celas efémeras repletas de conforto moderno os usuarios
dos canais de IRC submetem-se voluntariamente ao jogo panodptico da
vigilancia e punicdo. Mas - e essa é a diferenca fundamental entre a
perspectiva pessimista de Focault, para quem, no fundo, ndo ha alternativas
ao esmagamento do individuo pelo sistema social - no jogo do pandptico

digital, cabe ao usuario decidir quando entra e quando sai do sistema.

Assim, também é deles o poder de desistir.
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Efetivamente, existem diversas instancias de poder no ciberespago atuando
de forma simultaneamente autébnoma e interdependente. Entre essas,

podem ser destacadas:

Uma instancia tecnoldgica: a pesquisa e o desenvolvimento tecnoldgico
tem uma extraordinéaria influéncia sobre conteudo a ser representado

na cibercultura (cf. Negroponte, 1997).

Uma instancia politica: marcada pelas lutas constantes entre grupos e
subgrupos para influenciar, normatizar e obter vantagens sobre outros
grupos baseadas numa alianca com a tecnologia para explorar ou
oprimir aqueles que ndo dispdem da tecnologia ou do controle da

mesma (cf. Finlay, 1987).

Uma instancia econdmica: onde grandes corporacdes decidem sobre a
distribuicdo de tecnologias em funcdo da otimizacdo dos lucros,
independente dos efeitos dessa tecnologia na sociedade (cf. Castells,

2000a, b, c).

Uma instancia psicologica: onde elementos como a fascinagdo e o
desejo exercem poderosa influéncia sobre as redes de poder a partir

de motivagdes individuais e coletivas.

Cada uma dessas instancias tem sua parcela de influéncia na somatoria das
gigantescas redes de sociabilidade e cultura contemporaneas. Entretanto,
nenhuma delas parece ter, sozinha, qualquer preponderancia ou
ascendéncia sobre as demais de modo a constituir-se um proeminente
centro de poder de onde emanariam as imposi¢cfes para o conjunto de
pessoas, grupos e coisas. Albagli (1999) identifica que a nova ordem
informacional - na qual se insere (ou se confunde) a cibercultura - pode ser
entendida como um regime de governabilidade ou de poder, e seu

estabelecimento ndo se d4 a partir de um acordo entre instancias ou atores
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em cada uma delas, ao contrario. Para Castells (2000a) a Internet € uma
insélita combinacdo de estratégia militar, cooperacdo cientifica e
contracultura. E, pois, dessa combinacio de interesses contraditérios que a
cibercultura - e o ciberespago - se estrutura como um campo de conflitos
intensos, um projeto aberto entre a inteligéncia coletiva de Pierre Lévy e o
panopticismo eletrénico de George Orwell, passando pelo catastrofismo

tedrico de Virilio e Baudrillard.

Um exemplo de conflito relativo ao processo de virtualizacdo de uma
comunidade existente ocorreu em meados de 1999 no ambito da Sociedade

Brasileira de Estudos Interdisciplinares em Comunicacéo - a Intercom.

A proposta de virtualizacdo do Grupo de Trabalho (GT) Comunicacdo e
Ciéncia da Intercom partiu de um aluno do Programa de Pds-Graduacdo em
Comunicacéo da Universidade Federal de Pernambuco disposto a estudar as
relacbes sociais que se estabeleceriam no ambiente. O GT reune
anualmente pesquisadores de todo o Brasil em um encontro presencial para
a discussdo de documentos (artigos) propostos e previamente aceitos. A
proposta de virtualizacdo contemplava a publicacdo antecipada dos textos
aprovados em um website e a estimulagdo de um debate on-line a respeito
deles, que seria registrado em um sistema de foruns especificos a cada
texto. A desestabilizacdo das relacbes de poder estabelecidas na
comunidade dos pesquisadores da Intercom a partir da proposta do WebGT
provocou reacgfes intempestivas de alguns lideres da comunidade e por

muito pouco a publicacdo da péagina néo foi abortada®.

Mas mesmo indo para a rede e ficando disponivel por cerca de um ano,
sendo divulgada através de canais institucionais como listas de discusséo,
publicacdes dirigidas e, inclusive pessoalmente pelos pesquisadores

envolvidos, o sistema né&o foi utilizado e o projeto de coletar dados sobre

% Confira os detalhes do processo no Anexo 1: A génese polémica do WebGT.
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comunicacdo entre pesquisadores de comunicacdo no espago cibernético

precisou ser reformulado.

As razbes que levaram a nao utilizagdo do sistema nunca foram
investigadas, uma vez que 0s pesquisadores - que tinham como objetivo
observar algo que ndo aconteceu - optaram por estudar a sociabilidade em
outra comunidade ja estabelecida e em processo de rapido
desenvolvimento: a comunidade virtual de estudo do Projeto Virtus da
Universidade Federal de Pernambuco. No entanto, a experiéncia da
tentativa de induzir o processo de virtualizacdo de uma comunidade foi
extremamente importante para o andamento da pesquisa, visto que pbdde
lancar uma luz sobre as relagbes entre o que acontece (ou n&o) no

ciberespaco e fora dele.
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2. Metodologia

2.1. Historico do Virtus

O Projeto Virtus da Universidade Federal de Pernambuco surgiu no final de
1996, no Centro de Artes e Comunicacdo da Universidade Federal de
Pernambuco, com o objetivo de sistematizar investigagcdes sobre a
instalacdo social do ciberespaco. Fruto do esforco de pesquisa dos
professores Paulo Cunha, André Neves e Marcos Galindo, respectivamente
dos departamentos de Comunicacdo Social, Design e Ciéncia da Informacao
daquele Centro, o projeto rapidamente agregou bolsistas e voluntarios das
mais diversas &reas do conhecimento, uma vez que propunha a
investigacdo do objeto "ciberespaco” a partir de uma perspectiva que
contemplasse a diversidade de olhares sobre esse objeto extremamente
complexo. Desde entdo, o Virtus obteve uma consideravel repercussao em
Pernambuco e no Brasil, seja no mundo académico, seja em uma incipiente
imprensa especializada (os cadernos de informética - que deixava de ser
coisa de especialista para se incorporar no cotidiano das pessoas comuns).
O Virtus também adotou como metodologia de investigacdo o "fazer
objetos"”, ou seja, produzir representacfes e disponibilizad-las, tanto para
explorar o potencial do novo campo que se delineava, quanto para observar
situacbes concretas de usabilidade. Assim, surgiram dezenas de
experimentos que se abrigavam no website do projeto, cada um deles com
objetivos, procedimentos e expectativas diferentes. Uma sintese dos
principais experimentos do Virtus entre 1997 e 2001 pode ser encontrada

na Tabela 3 a partir de uma subdivisdo que vigorou entre 1997 e 1998:
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Quadro sintese dos experimentos do Virtus (Tabela 3)

Subdivisao Caracteristicas Gerais

ACT - Virtus Objetivos: Investigar os problemas relacionados a
comunicacdo e o ciberespaco.

Produtos: diversos experimentos de jornais on-line,
diversas coberturas de eventos on- line, cerca de uma
dezena de artigos académicos e duas dissertacbes de
mestrado e duas monografias de pesquisadores do Virtus.

LIB - Virtus Objetivos: Investigar os problemas relacionados a gestéo da
informacao digital.

Produtos: repositorio de teses da UFPE, publicacdes
eletrbnicas, projeto Liber (publicacdo digitais da UFPE) cursos
e artigos.

LAB - Virtus Objetivos: Investigar problemas relacionados a virtualizacéo
de processos educacionais

Produtos: Ambientes Virtuais de Estudo, Crianca Web,
Pixelbot, trés dissertacfes de mestrado de pesquisadores do
Virtus mais incontaveis dissertacbes e monografias de
especializacdo de outros pesquisadores.

EXPO - Virtus Objetivos: Investigar problemas relacionados aarte digital e
ao design de interface

Produtos: Galeria inforandémica, Museu de Bits (espécie de
museu de cera digital)

VID - Virtus Objetivos: Veicular a reflexdo tedrica produzida no ambito
do projeto, seja através de eventos presenciais como
encontros e seminarios ou da publicacdo de textos e
promocédo de discussdes on-line sobre o contelddo publicado

Produtos: Memoria das Quintas (seminarios
simultaneamente presencias e a distancia); Arqueologia do
Presente (seminarios presenciais); Diario de Bordo
(publicacéo on-line)

Apesar dessa subdivisdo, cada problema levantado para a construgcdo de um
determinado produto, invariavelmente envolvia questdes que estavam
sendo trabalhadas em outros produtos. Como o espaco fisico do laboratorio
se resumia em uma Unica area comum com uma quantidade limitada de
computadores (antes de maio de 2001, um quantidade variavel entre um e
oito), a convivéncia era necessariamente obrigatéria e o0s inevitaveis
choques de visbes se mostraram extremamente produtivos para o

andamento dos projetos.

Em seu percurso pelo Centro de Arte, o Virtus ocupou primeiramente uma

sala pertencente ao Departamento de Ciéncia da Informacdo, em seguida
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uma pequena sala na Biblioteca Joaquim Cardozo, e, finalmente, uma outra
sala ainda na Joaquim Cardozo. As constantes mudancas deviam-se
basicamente ao fato de que n&o era possivel "encaixar" aquele "grupo de
pesquisadores do ciberespago” em uma area reconhecivel do conhecimento:
o grupo fazia comunicacdo mas nao necessariamente jornalismo,
publicidade ou radialismo, habilitagbes consolidadas sob o rotulo de
Comunicacdo Social na UFPE; o grupo fazia design, mas néo
necessariamente programacao visual ou projeto de produto, habilitacdes
consolidadas no Departamento de Design da UFPE; o grupo também fazia
gestédo de informacéo digital mas n&o necessariamente Biblioteconomia ou
mesmo "bibliotecas virtuais"”. No inicio do projeto, aos olhos de boa parte da
comunidade do Centro de Artes e Comunicacdo, o Virtus "entendia de
computador” e talvez fosse o caso de estar no entdo Departamento de
Informatica. Entretanto, ndo existia ninguém frequentando o ambiente do
Projeto oriundo da area de Informética (posteriormente, o professor André
Neves, um dos coordenadores, graduado em Design, fez pés-graduacdo em
Ciéncia da Computacao, antiga Informética). O Virtus ndo se encaixava em
nenhuma &rea estabelecida do conhecimento simplesmente porque a
Informética (n&o a Ciéncia da Computac¢ao) vinha, pouco a pouco, deixando
de ser um dominio do conhecimento ultra-especializado para se tornar uma
ferramenta relativamente corriqueira, e sobretudo indispensavel, em
praticamente todas as areas de atuacdo humana, particularmente aquelas
contempladas pelo saber formal cultivado nas Instituicdbes de Ensino

Superior.

Assim, o Virtus continuou sua trajetoria de mudanca (e persisténcia),
ocupando, em agosto de 1998, uma sala no entdo Nucleo de Processamento
de Dados da UFPE (atual NTI - Nucleo de Tecnologia da Informacédo). Cerca
de oito meses depois, uma nova mudanca, ainda dentro do NTI: uma sala
um pouco menor e apenas dois computadores para serem divididos entre
dois coordenadores, trés mestrandos, e sete bolsistas de iniciacdo cientifica.

Paralelamente a essas mudancas de espaco fisico do Virtus, percebe-se pelo
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menos trés importantes mudancgas conceituais em setores da Universidade
que, de alguma forma, estavam relacionadas com as mudancas do Virtus:
Em primeiro lugar, o Departamento de Biblioteconomia da UFPE mudou de
nome, passando a se chamar Departamento de Ciéncia da Informagdo. Em
segundo lugar, o Departamento de Informatica, expandiu-se ao ponto de
transformar-se em um Centro de Informatica, abrigando departamentos na
area da Ciéncia da Computacao. Por fim, o Nucleo de Processamento de
Dados virou Nucleo de Tecnologia da Informacdo, uma vez que o
processamento de dados agora € descentralizado, podendo ser feito por
qualquer computador no Campus. Tais mudancas ocorridas entre 1996 e
2001 n&o sdo meras reconfiguracgdes literarias, mas indicadores de que uma
profunda transformacdo conceitual estava em processo no mundo com
evidentes reflexos na Universidade Federal de Pernambuco. Enfim, havia
chegado o momento para o Virtus ocupar um espaco proprio na UFPE.
Afinal, apesar das eventuais dificuldades, o grupo continuava trabalhando
em ensino, pesquisa e extensado, e se constituindo em objeto de estudo de
inimeros trabalhos de pesquisa dentro da UFPE e fora dela em virtude da

repercusséo de seus experimentos.

Finalmente, em 3 de maio de 2001, o Virtus - Laboratério de Hipermidia da

UFPE ¢ instalado no segundo andar da Biblioteca Central, numa area de 720

m2, distribuidos entre sala de producdo, sala de aula, coordenacdo e
recepcao. Em novembro de 2001, o Virtus contava com 54 computadores e

0 seguinte quadro de pessoal:

2 coordenadores (1 doutor e 1 doutorando)
7 pesquisadores (2 doutores, 3 mestres e 2 especialistas)
11 boilsistas de IC (CNPq, Facepe, UFPE)

10 alunos de graduacao voluntéarios

Uma nova subdivisdo de projetos foi entdo pensada para re-acomodar pessoas

e estrutura, conforme dados da Tabela 4:
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Quadro sintese dos atuais projetos do Virtus (Tabela 4)

Subdiviséo Caracteristicas Gerais
Cibercampus Objetivos: Investigar e desenvolver solucdes
automatizadas para a criacdo, coordenacéo,

acompanhamento de cursos on-line.
Produtos: AVE, cursos on-line, Escola Virtual, dissertacédo
de mestrado

Pixelbot Objetivos: Investigar os problemas relacionados a
Inteligéncia Artificial e suas aplicacbes em rede.

Produtos: Chatterbot Pixel; tese de Doutorado e
dissertacdo de mestrado

Realidade Virtual Objetivos: Investigar e desenvolver solucdes de design
baseadas em processos de simulacdo em 3 dimensdes
Produtos:

Cidade do Saber Objetivos: Construir uma plataforma na web que agregue

informacdes e ferramentas sobre os mais diversos campos
do conhecimento a partir de uma metafora urbana

Produtos:

Crianca Web Objetivos: Investigar e desenvolver solu¢des hipermidicas
sobre temas transversais para 0 ensino médio e
fundamental

Produtos: website

Open News Objetivos: Investigar e desenvolver solugdes hipermidicas
voltadas para o jornalismo on-line

Produtos: Plataforma automatizada para a criagcdo e
gestdo de jornais on-line

2.2. A comunidade virtual do Virtus

Entre esses experimentos, desde o inicio do Virtus, um deles comecou a se
destacar, provavelmente por abordar um problema comum a Universidade
como um todo e ndo uma area em particular: como ficam as aulas diante
dessas transformacgdes na forma de se representar as coisas, trazidas pela
Internet? Até que ponto a exteriorizacdo do saber (cf. Lyotard, 1998) vai
tornar os professores obsoletos? Até onde é possivel confiar em informagdes
volateis, como essas que se encontram no espago cibernético? E o que dizer
sobre esses avatares que se dizem representantes de sujeitos concretos, a
principio alunos e professores da instituicdo? Antes de responder essas
questdes €& preciso esclarecer alguns pontos sobre a formacdo da

comunidade virtual de estudos em torno do website do Virtus.
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Em primeiro lugar, a comunidade se formou a partir de um input dos
professores da UFPE de alguma forma ligados ao Virtus. As apostilas
utilizadas em suas disciplinas da graduagdo eram entregues para bolsistas e
voluntarios avidos para aprender a construir paginas em HTML. A disciplina
do professor ganhava entdo um website onde era instalado ainda um férum
de discussbes e uma sala de bate-papo (chat de pagina). Todo esse
processo era feito artesanalmente e praticamente todos os participantes do
Virtus participavam de alguma forma da construcdo do website da
disciplina. Alguns colaboravam com dicas de design, outros com
conhecimentos sobre programacéao, outros sabiam escrever melhor, e assim
por diante. A construcdo da "pagina" de uma disciplina poderia, portanto,

levar até quinze dias.

Depois de pronta e disponivel na Internet - sem nenhum controle de acesso
mediante senhas ou enderecos escondidos - a pagina comecava a ser
visitada. A principio pelos alunos daquela disciplina especifica e seus
convidados curiosos. Mas também pelo pessoal do Virtus que montava o
website e seus convidados curiosos. E... pelo professor. Quando n&o fazia
parte do Virtus em algum sub-projeto especifico, esse professor geralmente
olhava com uma certa reserva para o que acontecia na pagina. Sobretudo
porque apesar de eventuais problemas na interface, rapidamente os foruns
se enchiam de mensagens de estudantes que se identificavam por
nicknames e usavam do anonimato para fazer questionamentos ao
conteudo, ao professor, e ao que quer que fosse, de uma forma inusitada e
desembaracada. Mas nao se trata de julgar a pertinéncia dos comentarios
produzidos, mas de observar o modo como aqueles estudantes se
apropriaram da ferramenta do forum como recurso para expressar seus
pensamentos. A principio, esperava-se que 0 conteddo da apostila,
agregando imagens, textos, hipertextos em um bem resolvido projeto
grafico, fosse o grande atrativo do site. E era. Pelo menos aos olhos de seus

produtores. Mas na forma como foi implementada pelo Virtus, a

81



virtualizacdo da pequena comunidade do professor colocou pelo menos duas
questdes graves: na primeira delas, o professor, simplesmente havia
perdido o controle de quem podia ou ndo entrar na sua sala de aula; na
segunda, o professor teria dificuldades para identificar quem era quem
dentro daquele sistema. Se para uns a virtualizagdo se constituiu em um
excitante desafio, para outros ela é, até hoje, um transtorno mal sucedido.
O fato é que a cada publicagdo de disciplina era iniciado um imediato
processo de sociabilidade naquele espacgo cibernético, a revelia de quem
quer que fosse e a despeito de sua efetividade enquanto ferramenta
pedagdgica voltada para relacbes de ensino e aprendizagem - conforme
abordagem nas dissertacdes de Mestrado de Neves (1999), Barros (2000) e
Campelo (2000).

Antes de tudo, o Virtus passou a ser visto pelas pessoas que visitavam o
seu site como uma comunidade voltada para a disseminacdo do saber em
qualquer area, uma espécie de Xanadi®, conforme atestam as mensagens
que chegam até hoje para o webmail do projeto®. Assim, outros
experimentos de comunidade virtual de estudo além das restritas disciplinas
da graduacdo foram sendo construidos. Entre eles, € possivel destacar o
sub-projeto Delta do Capibaribe, proposta de virtualizagdo de uma disciplina
eletiva da Pos-graduacdo em Ciéncia da Computacdo da UFPE, que ficou no
ar por cerca de oito meses entre 1997 e 1998, onde foram abertos onze
foruns para se discutir, a partir de um texto basico estimulador, questdes
relativas a sociedade da informacdo. Esse website (ou essa comunidade?)
obteve uma enorme repercussdo nacional, em virtude da articulagédo entre
grupos importantes na area da Ciéncia e Tecnologia do Brasil, como a
Sociedade Brasileira da Computacédo, Ministério da Ciéncia e Tecnologia,
Organizagdes N&o Governamentais e Instituicdes de Ensino Superior,

ajudando a construir a identidade de projeto do Virtus (cf. Castells, 2000b)

2% Ver Projeto Xanadii em www.xanadu.net
30 Ver em www.virtus.ufpe.br/interface/signal.htm
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como uma comunidade virtual de estudo aberta, voltada para a construcao

e a disseminacado do conhecimento.

Devido a uma certa notoriedade alcancada, cada vez mais pessoas
procuravam o Virtus em busca de ajuda para processos especificos de
virtualizagdo. Em virtude do avassalador discurso sobre as Novas
Tecnologias que é possivel observar particularmente a partir de 1996,
entraram em evidéncia também no cenario nacional as "maravilhas" da
educacédo a distancia na era da Internet, e comecgou-se a supor que o Virtus
tinha solucfes para educacédo a distancia (EAD), e comegou-se a procurar o
Virtus para que este ajudasse as pessoas a implementar projetos de EAD.
Entretanto, apesar das evidentes semelhancas entre a virtualizacdo das
comunidades de estudo e o processo tecno-industrial de EAD, existia uma
diferenca fundamental entre o que o Virtus fazia e aquilo que se pensou que
o Virtus fazia: a diferenca entre projetar um objeto de comunicacédo voltado
para uma comunidade informal localizada e com possibilidades de
expanséo, e a possibilidade de dispor de uma solucdo on-line para cursos
formais a distancia. A questdo é a seguinte: em que consiste um curso do

ponto de vista formal? E possivel afirmar que em consiste em:

condi¢cOes de recrutamento e selecéo de alunos

um espaco de interacdo entre alunos e professores

informacéo filtrada pelo especialista (transmitida pelo professor)
informacé&o construida pelo grupo (expressédo dos alunos)
avaliacdo do conhecimento construido pelos alunos

avaliacdo do processo pelo grupo

certificacdo pela instituicdo

Assim, para garantir EAD de qualidade, é preciso garantir qualidade em
todos os elementos acima. E o Virtus nunca disp6s de uma solugao para
EAD que garantisse integralmente no proprio sistema esses elementos. No

entanto, o Virtus é hoje uma referéncia nacional em EAD por garantir um
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espaco de qualidade para interagcdo entre alunos e professores, e por
garantir um espaco para a construcado coletiva de informacdo de qualidade
por parte de alunos e professores. Dessa forma, a fama do Virtus deve-se,
antes ao seu poder agregador de usuéarios em torno de objetivos especificos
do que propriamente a sua eficacia como ferramenta pedagdgica. Mesmo
assim, o Virtus assumiu o desafio de construir uma ferramenta pedagoégica
para gestdo de EAD que inclua, além do usuario professor e do usuério
aluno, um usuéario coordenador, capaz de resolver de forma automatizada
uma série de procedimentos relativos ao papel do coordenador de um curso
on-line. Trata-se do projeto Cibercampus, uma evolugcdo dos ambientes

virtuais de estudo.

Voltando a histéria dos AVE's, diante da demanda na UFPE pela criacdo de
"aulas"” na Internet, da escassez de recursos humanos (bolsistas) e
tecnoldgicos (computadores) para a producado de websites personalizados, e
percebendo a importancia do espaco de interacdo para os usuarios, o Virtus
optou por padronizar o AVE e automatizar a sua criagdo. A principio, essa
solucdo permitiria a liberacdo do pessoal para outros projetos, assim como
a distribuicdo da ferramenta para toda Universidade. No entanto, essa
possibilidade suscitava questdes graves. Por exemplo, quem vai controlar a
criacdo de AVE? Quem vai controlar o conteudo do AVE? O AVE vai
desobrigar o professor de comparecer a sala de aula? Como controlar a
frequéncia dos aluno dentro do AVE? Na verdade, tais questdes ndo podiam
ser respondidas pelo Virtus sem a participagéo institucional da UFPE. Alias,
do ponto de vista dos pesquisadores, essas questdes eram tidas como
burocréaticas: o que importava efetivamente era desenvolver a ferramenta,
implementar o sistema e estudar a usabilidade para aperfeicoar a
ferramenta e recomecar o ciclo. Mesmo assim, o Virtus fez uma parceria
com a Pré-reitoria Académica da UFPE no sentido de capacitar os
professores sobre tecnologias de informacé&o, comunicagdo e educagao, com
a perspectiva de criar uma cultura de uso das novas tecnologias que

ajudasse, a médio prazo, na solugdo das questdes institucionais colocadas.



Entre abril de 2000 e abril de 2001, o programa capacitou 80 professores
da UFPE que tornaram-se usuarios da ferramenta do Virtus, ampliando
significativamente a quantidade de usuarios do sistema. Como o conceito
basico permanecia o0 mesmo: sistema aberto rodando na Internet sem
restricbes de acesso e com foco na interatividade entre usuarios, a
expansao continuou, e empresas como a Chesf e instituicdes particulares do
ensino fundamental e médio procuraram o Virtus para usar a ferramenta,
ou seja, expandir sua comunidade de estudo para o ciberespaco. Nesta
fase, a criacdo de AVE's estava delegada aos coordenadores de Centros da
UFPE, mediante senha exclusiva. Bastava ao professor interessado procurar
0 "Coordenador Virtus"™ (os coordenadores eram recrutados durante a
capacitacdo) do Centro dele para efetivar o AVE. Umas poucas perguntas
respondidas em um formuléario eletrénico sdo suficientes para estabelecer o

contrato de funcionamento do AVE e cria-lo:

Qual o titulo do AVE?

Descreva resumidamente o AVE

Que temas serédo tratados no AVE

Quem ira mediar? Qual o e-mail? Descreva resumidamente o mediador
Escolha uma senha para administrar o AVE

Quem pode participar do AVE

Como atender entdo a pressédo de usuarios que queriam ter autonomia para
criar e gerir suas proprias comunidades virtuais de estudo? Usuarios esses
n&o apenas do Recife ou de Pernambuco, mas das mais diversas partes do
Brasil. Em uma decisao dificil, por envolver a possibilidade de fechar as
portas para a obtencdo de recursos que viabilizassem o Virtus como um
todo, decidiu-se por abrir o formulario de criagcdo na rede, acabando com a
funcdo de Coordenador de Centro. Assim, desde maio de 2001, quando se
instalou no segundo andar da Biblioteca Central da UFPE, o Virtus
disponibilizou uma ferramenta de criagdo e gestdo de AVE, voltada a

principio para alunos e professores de qualquer lugar do Brasil e do mundo
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dispostas a criar comunidades virtuais de estudo, seja a partir de
comunidades existentes em outros espagos ou ndo. O sistema é
completamente gratis para o usuario e o Virtus ndo controla o conteudo
veiculado no AVE, embora bolsistas de IC das areas de psicologia e
educacdo monitorem constantemente as comunicagcdes veiculadas nos

AVE's.

Dessa forma, em outubro de 2001, o Virtus abrigava cerca de 560
ambientes virtuais de estudo relativos aos mais diversos dominios do
conhecimento. Cada um deles é (ou foi, pois podem estar desativados a
critério de quem o criou) uma pequena comunidade a se relacionar no

espaco cibernético.

2.3. A plataforma AVE

A concepcdo dos ambientes virtuais de estudo do Virtus considerou a
existéncia de dois perfis de usuario: o professor da UFPE e o aluno da UFPE.
O ambiente foi entdo modelado para atender genericamente a esses dois
perfis, sendo utilizado preferencialmente como um espa¢o a mais - além do
espaco da sala de aula para a interagdo. A principio, as aulas presenciais
continuam normalmente, cabendo ao professor a decisdo de substituir parte
de suas aulas por atividades realizadas no AVE. Assim, vinculado a uma
disciplina, os alunos poderiam contar, a priori, com a matricula efetuada
nas dependéncias da UFPE de acordo com as normas da instituicdo; com as
explicacbes dadas em sala de aula sobre a metodologia do professor em
relacdo a disciplina, a forma como o AVE serd& utilizado, assim como seus
detalhes técnicos; e por fim, com a quantidade de créditos correspondentes
a disciplina cursada e a correspondente certificacdo da instituicdo. Mas, o
AVE estava aberto na Internet e o Virtus sempre repercutindo na midia, o
que atraia cada vez mais interessados no sistema. ISso gerou uma certa
confusao, pois as pessoas queriam participar e achavam que aquilo era um

curso aberto da UFPE, perguntavam como fazer a matricula, sobre
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avaliacdo, sobre o certificado etc. Apesar dessas questbes estarem
colocadas de forma mais ou menos clara no AVE, de acordo com as
respostas dadas pelo professor no momento da geracdo do ambiente, o fato
€ que até hoje persistem duvidas sobre como funciona efetivamente a
comunidade virtual do Virtus®!, particularmente para um usuario que n&o
faz parte da Universidade Federal de Pernambuco. Entretanto, mesmo sem
saber exatamente o que €, como funciona ou para que serve, as pessoas
vao se agregando aos ambientes virtuais, se apropriando da tecnologia

disponivel e expandindo a comunidade.
Mas exatamente em que consiste um ambiente virtual de estudo? No
momento da geracdo é possivel dizer que ele € uma caixa vazia (Figura 2),

composta por um conjunto de ferramentas de comunicacao e interacao.

Figura 2: tela de abertura de um AVE
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Nao h4, nesse momento, conteudo, no sentido pedagdgico do termo. A
proposta é construir conteudo a partir da interacdo entre os usuarios. Como
0 sistema permite a integracdo com arquivos de qualquer tipo de software,

cada professor pode ter seu conteudo (como apostilas em formato .doc ou

31 Ver Anexo 2: o webmail do Virtus.
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slides do power point) disponibilizado. Assim, ao invés de estar formatando
conteudo manualmente, como nos primeiros AVE's, o sistema agora permite
0 usuério publicar seu conteudo no formato que lhe for mais conveniente,
desde textos simples sem formatacdo nenhuma, até imagens elaboradas
por processadores como Photoshop ou Autocad. Por outro lado, o sistema
favorece a possibilidade de a sociabilidade construir o conteido do
ambiente, o que inevitavelmente acontece a partir da colaboracdo dos

usuarios.

O AVE é dividido em trés modulos: apresentacdo, convivéncia e edigdo. Em

"apresentacao” estdo as informacdes gerais sobre o ambiente:

Qual o objetivo deste ambiente
Que temas seréao tratados neste AVE
Quem coordena este AVE

Como funciona um AVE

As trés primeiras questdes sédo respondidas pelo professor no momento da
geracdo do ambiente. A quarta resposta é fornecida pelo Virtus através de

uma explicacdo detalhada de cada moédulo.

No modulo de "convivéncia" (Figura 3) estdo as ferramentas que permitem
a comunicacdo entre o0s usuarios: agenda de atividades, lista de
participantes, mural virtual, sala de bate-papo, escaninho virtual,

webiblioteca. Cada uma delas tem uma funcgao especifica.
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Figura 3: tela do mddulo de convivéncia
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A secdo "agenda de atividades" deve conter as atividades previstas pelo
professor para serem executadas pelo grupo de estudo no decorrer da
disciplina. Somente o professor pode inserir informacbes nesta secéo,
cabendo aos demais participantes consultar a agenda regularmente, a fim
de certificarem-se com antecedéncia sobre as atividades agendadas. O
mediador deve marcar o evento indicando data e hora. Este evento pode
ser um encontro no bate-papo, uma leitura disponivel no escaninho a ser

discutida em sala de aula etc.

A lista de participantes € o espaco onde professores e estudantes podem se
inscrever e conhecer os demais integrantes do grupo de estudo, trocar e-
mails e deixar informacfes a seu respeito que julguem importantes. E a
partir dessas interveng¢des que a comunidade é efetivamente criada. Por ser
o anfitrido do ambiente, é de extrema importancia que o gestor se

apresente nesta secao.
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O mural (também conhecido como férum) é o espago para troca de
mensagens entre os integrantes do grupo de estudos, permitindo consulta e
disponibilizacdo de mensagens. O mural geralmente é utilizado para solicitar
e/ou trocar informagdes sobre a disciplina ou sobre temas discutidos na
mesma; deixar mensagens, recados ou duvidas direcionados ao professor
e/ou demais integrantes do grupo; fornecer esclarecimentos a eventuais
davidas de outros integrantes do grupo; informar aos demais integrantes do
grupo sobre quaisquer intervencdes feitas no AVE (por exemplo, textos
deixados no escaninho e/ou referéncias feitas na webiblioteca); e expressar
reflexbes sobre as tematicas propostas pelo professor e/ou debatidas na
secdo de bate-papo ou em aulas presenciais.

A sala de bate-papo € o espaco onde se pode conversar com 0S outros
integrantes do grupo de estudos ou consultar o registro dos bate-papos ja
ocorridos. E fundamental que o bate-papo seja agendado (data, hora e
tema) com o grupo, pois trata-se de uma ferramenta que funciona de forma
sincrona, ou seja, o diadlogo acontece simultaneamente, como numa
conversa, entdo, todos devem estar acessando esta pagina ao mesmo
tempo. Sugere-se que o0 primeiro bate-papo seja utilizado para exploracéo
da ferramenta, sem que necessariamente haja um tema especifico a ser
discutido. Isto porque, em geral, inicialmente o grupo se interessa por
conhecer a ferramenta e nao por discutir o problema proposto. Também
ndo é recomendéavel a utilizacdo do bate-papo por grupos de mais de vinte
pessoas (no caso de turmas grandes, recomenda-se a divisdo em grupos

menores, como por exemplo, dois alunos por maquina).

O escaninho virtual é o espaco para troca de documentos entre professores
e estudantes do ambiente, permitindo o envio e a consulta de arquivos dos
tipos: pagina HTML, documento do Bloco de Notas ou do Word, Rich Text
Format - rtf, apresentacdo do Power Point, planilha do Excel, arquivo Adobe

PDF, arquivo compactado WinZip e figura JPeg ou Gif.
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A webteca é o espacgo onde estao as referéncias a websites (documentos na
Web) que tratam do tema de estudo do ambiente, inseridos pelos
integrantes do grupo de estudo (professores e estudantes). No campo
destinado a inserir websites, € recomendéavel que se faga comentarios sobre
0 website sugerido, indicando assim que o usuario realizou reflexdo critica
sobre 0 mesmo. Esta ferramenta também possibilita ao usuério, fazer

pesquisa na web a partir de palavras-chaves.

Como é possivel perceber, a arquitetura da informac&o® do AVE n&o possui
um foco nas "aulas", mas sim nos moédulos do ambiente. Essa decisao
implica, obviamente, numa concepc¢do interacionista da educacdo (cf.
Vygotsky, 1996, 1998) segundo a qual, o aprendizado se d& através das
relacbes sociais (convivéncia) entre pessoas e das relacfes das pessoas
com os objetos. Por outro lado, implica também na possibilidade de seu
uso, exatamente do jeito que estd a atual interface, para outros propositos
n&o necessariamente pedagdgicos formais. E possivel, por exemplo, utilizar
0 sistema para coordenar grupos de trabalho a distancia, realizando
reunides via sala de bate-papo ou mural. Efetivamente, um AVE* foi
utilizado pelos produtores do N'Design - Encontro Nacional do Estudantes de
Design - para articular acOes relacionadas ao evento, realizado em Recife,
em julho de 2001. Produtores locais e de outros estados puderam
compartilhar informacfes, desenvolver atividades colaborativas que se
efetivaram em ag¢0es concretas (n&o restritas ao espago cibernético) antes e
durante o evento. Nesse sentido, o projeto WebGt nada mais era do que
uma interface voltada para as especificidades de uma outra comunidade.
Mas a concepcédo interacionista, o ferramental utilizado e a percepg¢do do

ciberespaco como o0 espaco do saber e da inteligéncia coletiva sdo os

32 0 online Journal of information architeture + design (www.infotec.com) define
arquitetura da informacédo ndo como um estilo mas uma metodologia de design
industrial. Em termos operacionais, a arquitetura da informacéao é a distribuicdo do
conteddo do site da forma mais clara possivel para o usuario, considerando os
interesses da entidade que esta publicando.

33 Registros disponiveis em www.virtus.ufpe.br
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mesmos principios que orientam o0s projetos da comunidade virtual que se

tornou o Virtus.

Assim, é possivel compreender essa comunidade como uma composta por
um nudcleo desenvolvedor, formado pelos pesquisadores envolvidos
diretamente com o laboratério, cujo trabalho é definir os principios
conceituais e tecnolégicos que vao orientar os projetos, assim como
planejar, desenvolver e manter a estrutura técnica que suporte o0s
processos de sociabilidade engendrados; por diversas interfaces na Internet
voltadas para a facilitacdo da comunicagdo entre seus usuarios - sobretudo
para a incorporacdo de ferramentas que permitam aos uUsuarios nao
especialistas em técnicas hipermidicas, a publicacdo de conteudos
relacionados as suas especificidades culturais; e por um conjunto de
usuarios globais da comunidade, subdivididos em usuarios da UFPE que
podem ter, eventualmente, um contato presencial com o0 nucleo do
Laboratorio, e todos os demais usuarios de Internet interessados no tipo de
conhecimento produzido pela comunidade. A figura 4 representa a

comunidade virtual do Virtus.

Figura 4: A comunidade Virtual do Virtus
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A plataforma AVE nada mais é entdo do que uma interface temporéria entre
os todos os usuérios do sistema (incluindo os pesquisadores do nucleo),
cuja utilizacdo produz efeitos que extrapolam os limites do espaco
cibernético. Por outro lado, aqueles que buscam no AVE uma resposta aos
perigos de uma educagdo bancéaria (Freire, 1975) encontram uma
possibilidade de realizagdo na medida em que o ambiente se distancia da
definicdo de "aula virtual” no sentido atribuido por Kapliun (1999:69): "o
apice previsivel de uma matriz que ja estava se instaurando e vitalizando-se
faz bastante tempo e que se identifica (...) por estar dirigida a individuos
isolados, considerados como mobénadas solitarias (...) receptoras de
informacédo”. Em outras palavras, ndo é o espago cibernético em si o
responsavel por um modelo especifico de processos educacionais ou
comunicacionais, mas sim o modo pelo qual a comunidade se apropria da
tecnologia e negocia os significados e processos decorrentes do tipo de
interacdo permitida pelo design da interface. Kaplun faz referéncia a um
modelo educacional baseado na transmissdo da informacdo, analogo ao
modelo de midia um-todos, ou seja, a instrucdo massiva, que sequer
precisa de um professor visto que pode estar exteriorizada em estimulantes
recursos multimidia, para uma platéia passiva de alunos robotizados a
cumprir seu papel aprioristicamente determinado de consumidor de
informacdes. De uma forma geral, a aula virtual de Kaplun esta na raiz dos
processos mais tradicionais de EAD, que véem na Internet um o&timo
suporte para conteudos de uma presumivel qualidade. Também néo se esta
afirmando aqui que o modelo pedagoégico presumido no AVE seja melhor,
uma vez que para tanto seriam necessarios estudos pontuais conduzidos
sob uma outra metodologia e referencial tedérico. Mas o que €& possivel
demonstrar é a natureza efetivamente interativa do sistema, caracterizada
pela possibilidade da insercdo automatizada de conteiudo no ambiente e
pela possibilidade de consulta aberta a esse conteudo introduzido que - de

uma maneira geral em todos os espag¢os, mas no caso especifico do "mural™
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- se articula sob a forma de um multilogo®, um texto coletivo aberto,
composto por muitas respostas internas e apontando para outras tantas

linearidades discursivas (cf. Palacios, 2001).

O terceiro médulo do AVE é chamado de "edi¢cdo" (Figura 5) e foi instituido
para facilitar o gerenciamento de informagdes dentro do ambiente.
Conceitualmente, a area de edicdo relaciona-se a necessidade de
organizacéo e de delegacdo de poderes dentro do sistema, com o intuito de

garantir que os objetivos do ambiente possam ser alcangados.

Figura 5: Tela de acesso ao modulo de edicéo
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Trata-se, portanto, de uma area restrita ao usuario que criou o ambiente e
implica em acdes diferenciadas dentro do sistema em relagdo as

possibilidades descritas nos moédulos "apresentagcdo” e "convivéncia":

Atualizar a agenda. A agenda € um &rea cuja informacdo provém de

um Unico usuério: aquele que criou 0 ambiente.

3*Multilogo (conversa entre muitos). O termo é usado por Pierre Lévy para distinguir de
didlogo (conversa entre dois)
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Apagar informagdes. Qualquer informagcdo do ambiente pode ser
apagada pelo usuario que criou o ambiente. Todos podem inserir

conteudo mas apenas o "administrador" pode apagar.

Corrigir informagdes do ambiente. Os dados gerais que constam no
modulo "apresentacdo”, como "objetivos", "quem pode usar" etc.,

podem ser corrigidos com essa ferramenta.

Acompanhamento do usuario. E uma espécie de "siga-me", que
verifica todas as intervengdes do usuério escolhido dentro do sistema.
E particularmente Util para explorar processos de avaliagdo em cursos

totalmente on-line.

Desativar/Reativar ambiente. Permite retirar/aplicar os diversos
formularios de insercdo de conteudo dentro do AVE, deixando apenas

0s registros para consulta.

O mobdulo de edicdo representou um avanco significativo no
desenvolvimento da plataforma. Por um lado, incorporava algumas
funcionalidades préprias do presencial, como a possibilidade de o usuario
professor vetar ou desautorizar determinadas informag¢des dentro de um
espaco que se virtualizou. Na sala de aula, ele exercia essa possibilidade de
poder - e agora podia fazé-lo também no ciberespaco. Por outro lado,
desobrigava o0s pesquisadores do Virtus de constantes tarefas de
manutencdo: eram varios os pedidos para apagar ou corrigir informacdes
dos ambientes. Além disso, existe sempre o temor de que entre alguém
com o objetivo de desestabilizar o andamento do grupo com intervencoes
grotescas ou descabidas. O usuério professor, esta dotado, portanto, de um
relativo poder de vigilancia. Entretanto, diferente da proposta do IRC, o
professor ndo pode expulsar eventuais usuarios indesejaveis. A puni¢cdo ao

usuario dentro do sistema se da mediante a exclusdo de suas intervencdes
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ou o desagravo publico no mural ou na sala de bate-papo. Mesmo diante do
indice irrisério de usuarios indesejaveis, € comum a insisténcia por
privacidade. Alguns usuarios - particularmente aqueles que lidam com
informac0fes estratégicas (com alto valor de troca) - tem restricbes ao uso
do sistema, o que poderia ser resolvido mediante a introducdo de um
sistema de senhas para todos os usuarios. Apesar de uma certa resisténcia
interna, o Virtus estuda essa possibilidade para novas versdes dos

ambientes virtuais de estudo.

Do ponto de vista estritamente técnico, os AVE's sdo construidos a partir de
um principio de simplicidade extrema: as paginas sdo projetadas em
linguagem HTML simples com o cdédigo-fonte o mais limpo possivel para
carregarem rapidamente e dispensando o uso de imagens .jpg ou .gif,
também com o objetivo de fazer as paginas carregarem o mais rapido
possivel. Os sistemas interativos, conhecidos na literatura informéatica como
paginas dindmicas, sdo desenvolvidos em linguagem PERL e processadas no
diretério chamado CGI (commom gateway interface). O processo pode ser
descrito em trés etapas. Em primeiro lugar, o usuéario acessa uma das
paginas do sistema, preenche o formulario eletrénico e clica em um botéo
de "enviar dados". Imediatamente, os dados preenchidos s&o encaminhados
(postados) para um programa especifico escrito na linguagem PERL,
localizado dentro do diretério CGIl do servidor que hospeda as paginas do
Virtus. Nesse programa (também conhecido como script) as informagdes
enviadas pelo usuario sdo tratadas através de processos simples de
substituicdo de valores (a ordem dada pelo script €, por exemplo: onde
tiver a variavel "nome" substitua pelo "valor" preenchido pelo usuério
"Fulano de Tal™). Na terceira etapa, o script manda gravar em uma pagina
determinada (por exemplo, a de mensagens enviadas para o mural) as
informagfes postadas pelo usuario. Uma caracteristica importante desse
procedimento é que as informagdes sdo processadas dentro do servidor que
hospeda as paginas do Virtus e ndo dentro do computador do usuario, o que

garante um perfeito controle das fun¢des do script.
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Trata-se de um processo diferente, por exemplo dos arquivos em HTML,
que sdo processados pelo browser do computador do usuéario que,
dependendo de configuracbes como resolucdo de tela, tamanho fonte e
quantidade de cores, pode projetar um resultado na tela ndo controlado
pelos projetistas da pagina, alterando o campo visual onde estdo os
conteudos. Entretanto, o AVE foi projetado para "rodar" com a mesma
performance em qualquer browser, ndo requerendo a principio, plugins ou
softwares especificos. Estes ficam por conta dos usuarios, uma vez que
qualquer tipo de arquivo pode ser carregado para o servidor através da
ferramenta "escaninho”. Evidentemente, para poder abrir arquivos de
formatos especificos, o usuério precisa do software correspondente, de tal
forma que o sistema ndo € um conversor de arquivos, mas apenas um

hospedeiro.

2.4. Outras plataformas para comunidades virtuais

2.4.1. plataformas visuais: o Palace

Entre as inUmeras plataformas disponiveis para a formac¢édo de comunidades
virtuais algumas vém se destacando em virtude de servirem como fonte de
dados para pesquisas realizadas com o olhar da antropologia (Guimaraes Jr,
1998b), da psicologia (Turkle, 1995), da educagao (Barros,2000), da
sociologia (Rheingold, 1996) e da prépria comunica¢ao (Johnson, 2001). O
software Palace € uma delas. Trata-se basicamente de uma sala de bate-
papo com interface grafica, onde os usuarios podem escolher como avatar
determinadas formas graficas oferecidas pelo programa. A sala de bate-
papo configura-se como um mundo a ser explorado por criaturas inusitadas
a flutuar em um espaco que pode ser a simulagdo de uma sala de reuniao,
uma biblioteca ou paisagens. A interagdo entre os avatares se da através
de texto digitado pelo usuario que aparece sob a forma de baldo tal como

em revistas de quadrinhos. Assim, a plataforma Palace caracteriza-se por
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incorporar aos avatares, novos dados perceptiveis para os usuarios: formas
fisicas modelaveis e capacidade de se movimentar em um ambiente visual
tridimensional, ou seja, com noc¢des de profundidade e perspectiva. Para
Guimarées Jr. (1998b), essas noc¢des sdo de fundamental importancia para
0 estabelecimento de uma comunicacdo efetiva, uma vez que a
performance corporal é parte integrante da comunicagdo verbal humana e
impossivel de ser obtida em plataformas onde a interatividade é baseada na
troca de mensagens escritas. Entretanto, Johnson (2001:54), em uma de
suas varias visitas ao Palace registrou o seguinte dialogo - em certo sentido,

significativo:

Guest 872: Et tu viens souvent en france
Prince Thiago: ~wait

Dollar: Clean

:Steven Ah oui

Guest 688 Non jamais

Guest 702 HELLO homofobiazns how is it sceezin
Guest 872 Pourquai

:Bob Hi 541

Guest 880 Flexing your chest

Dollar: Where is your palace?

:Bob Sure are you?

Rock: Salut Dollar

K-man: What are you doing owner
Guest 872: )Kiss

O didlogo continua, mas a falta de conexado entre as frases ndo se deve,
exclusiva ou preferencialmente, a mistura de linguas ou ao cadtico fluxo de
mensagens comuns em salas de bate-papo. Para Johnson, o problema
reside no fato de se tentar imitar demais o mundo né&o virtual: o abuso da
metafora levando a proépria anulagdo de seu efeito de compreensdo: "héa

alguma coisa errada na escala da experiéncia, e ndo podemos deixar de
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temer que o problema va sO6 se agravar a medida que nossos ambientes
virtuais forem se tornando mais profusos, mais realistas"” (2001:55). A
preocupacdo € sustentada ainda no argumento de que as comunidades
virtuais de maior sucesso sédo aquelas baseadas na troca de mensagens
escritas. E possivel que Johnson esteja certo quanto ao abuso da metafora,
mas os argumentos contra a eficacia do Palace enquanto plataforma de
comunicacéao virtual podem residir no fato de o programa ser extremamente
complexo (em relacdo aos que demandam basicamente digitar texto e
enviar mensagem), requerendo do usuéario uma série de procedimentos
especializados para obter uma conexdo com o sistema; e de ser um
programa que "demora para baixar', em virtude dos recursos graficos
disponiveis para a manipulacdo pelo usuario. O fato € que a maioria das
comunidades virtuais se formam em torno de hiperdocumentos escritos e
sobrevivem baseadas na troca de mensagens escritas, dentro de um
ambiente visual muito préximo daquele gerado no ambito do sistema
operacional que precedeu o Windows: o DOS. Seria o caso de se perguntar,
entdo por que ao interagir com a maquina as pessoas preferem ambientes
graficos, e ao interagir com outras pessoas através da maquina se prefere
um ambiente textual? Uma outra pergunta pode vir em seguida,
complementando a primeira: por que a comunicacdo de voz (telefone) ainda
ndo foi substituida pela comunicacdo de imagem e voz (videofone)? E
possivel responder a ambas as questdes com o argumento de que néo
existem ainda condi¢cbes de oferta suficientes para garantir um padr&o
comercializavel do servico (a videoconferéncia avanca, mas nao substitui o
telefone). Mas também é possivel argumentar que ndo existe demanda
efetiva por essa substituicdo. Em primeiro lugar, por causa da privacidade
que os sistemas baseados em voz sem imagem e texto sem imagem
permitem. Depois porque, a despeito de sua complexidade teorica, a
comunicacdo verbal (oral ou escrita) € um ato extremamente simples no
cotidiano das pessoas. Exigir delas complexas especializacbes (que ainda
assim podem ser internalizadas em duas ou trés geracdes) para a operagao

de maquinas de comunicar que podem, ainda por cima, expor sua
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privacidade de um modo invasivo pode n&o atender as necessidades
comunicacionais de um mercado de usuarios. Assim, a discussdo acima
pode explicar tanto o potencial como as limitagdes da plataforma Palace

como interface para a criacdo de comunidades virtuais.

2.4.2. Outras plataformas para comunidades virtuais de estudo

Em uma pesquisa realizada por Neves et al (2000) sobre plataformas
utilizadas em processos educacionais (Virtus, LED, VCI, Learning Space)
chegou-se a conclusdo de que elas trabalham a partir de uma espécie de
arquitetura consensual, que pode ser representada de acordo com a figura

6 a sequir:

Figura 6: arquitetura consensual das plataformas

madulo do madula de
daomitino tmadulo de CORVIvENCia
apresentagio
madula de
comntrole

estudantes professores

No modulo de apresentagcdo estéo as informacfes de esclarecimentos sobre o
sistema, voltadas normalmente para visitantes que ainda n&o conhecem o
ambiente ou para iniciantes. Os itens geralmente contemplam dados sobre a
instituicdo responsavel pelo ambiente, agenda de atividades, instrucbes de

como utilizar os recursos disponiveis na plataforma e regras de
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comportamento (netiqueta). O modulo de apresentagdo contém o contrato que
regula as atividades dentro do sistema e esta presente em todas as
plataformas estudadas, com algumas variacdes na forma como estdo
implementadas. No modulo dominio estdo os hiperdocumentos produzidos
especificamente para apresentar o conteudo do ambiente. No moédulo de
convivéncia estdo as ferramentas de interacdo sincronas (chat,
videoconferéncia, audioconferéncia) e assincronas (férum, mural). No médulo
de controle estdo as ferramentas de permissdo de acesso aos diversos
modulos do sistema. A tabela 5 resume a comparacdo entre as plataformas a

partir do conteudo de seus diversos modulos:

Quadro sintese do comparativo de plataformas para comunidades

virtuais de estudo (Tabela 5)

PLATAFORMA | Learning VCI LED Virtus
MODULOS Space
Modulo de Programacéo | Syllabus Acesso Esclarecimentos
Apresentacdo |Ajuda WWW Resources
VCI Help
Moédulo de Perfis Acesso
Controle
Modulo do Centro de Assignments Banco de Plano de Aulas
Dominio Recursos Hot List casos Pesquisa
Lectures Sala de
Review Files producao
Moédulo de Sala de Aula | Announcements | Sala de Convivéncia
convivéncia Chat Space reunido
Sala de
discussbes
Novidades

A principal diferenca entre a plataforma Virtus e as demais esta no modulo
de controle. Em primeiro lugar, porque enquanto nas outras 0 acesso aos
modulos se da mediante o fornecimento de senhas pela instituicdo
promotora do ambiente, no Virtus, o acesso aos modulos é aberto,
permitindo, ao menos potencialmente, a participacdo de usuarios de outros
sistemas, de outras instituicbes e outras comunidades. Em segundo lugar
porque o sistema permite ainda a geracdo automatica de novos ambientes,
independente de credenciamento ou licenciamento prévio, o que favorece

sobretudo a expansédo da comunidade.
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2.5. Consideragcdes metodologicas sobre o recorte

A compreensdo da comunicacgédo efetiva entre os usuarios do ambiente
virtual de estudo passa pela exploracdo dos dois espacos basicos de
interacdo: a sala de bate-papo e o mural. O primeiro, espago de interagao
sincronizada, foi exaustivamente investigado nos trabalhos de Campelo
(2000) e Barros (2000), respectivamente sob a oOtica da usabilidade e do
aprendizado. A abordagem do mural, no entanto, carecia de uma
investigagao sistematizada que procurasse entender o fluxo das mensagens
que circulam no referido espaco. Mensagens que sdo produzidas em um
contexto essencialmente diferente do contexto sincronizado. No mural, ha o
tempo do conforto para a elaboragcédo do pensamento a ser transformado em
texto: ndo hd um outro usuéario esperando uma resposta instantanea. No
mural, a mensagem nao €, necessariamente - como no bate-papo - dirigida
a um Outro. Essa mensagem pode ter variados focos, embora o processo
interativo considere sempre a presenga de um Outro no aguardo de uma
resposta. O mural propde, portanto, um tipo de registro diferenciado, que
pode ser explorado de diversas formas sob a coordenacgao daquele que criou
0 AVE. Por exemplo, o mural pode ser o espago para a resolugao de tarefas
propostas pelo coordenador. Mas também pode ser o espago para a re-
orientacdo do grupo em func¢éo de objetivos negociados durante o processo,
a partir das intervengbes dos usuarios dentro do sistema. Essa re-
orientacdo pressupde a capacidade desse grupo de se auto-organizar,
orientando o discurso coletivo acumulado na pagina em novas dire¢cdes
criadas a partir da interagcdo. As mensagens do mural também podem
buscar uma colaboracdo mais efetiva com os demais usuarios, ou seja, 0
estabelecimento de uma proposta de resolugdo de questdes ligadas ao
ambiente que passem, primeiramente, pela mediacdo do grupo ou de algum
membro deste. Mesmo que tais questdes pudessem estar resolvidas em
documentos disponiveis no sistema ou mesmo em uma presumivel clareza
da interface do sistema, os usuérios dirigem-se preferencialmente a outros

usuarios no sentido de resolvé-las.
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Para o procedimento de analise das intervencfes dos usuarios no mural
sera preciso um esclarecimento inicial: o estudo pressupfe uma separagao
entre o conteddo dado a priori pelo criador do AVE (usuario professor) e o
conteudo produzido pelo grupo durante a interacdo (incluindo o professor).
O conteudo dado pelo professor constitui-se de mensagens disponiveis no
modulo apresentacdo - o "contrato" do AVE - e o eventual conteddo das
secO0es Agenda (tarefas propostas), Escaninho (apostilas) e Webiblioteca
(links para documentos externos ao AVE). O conteddo produzido na
interacdo que interessa ao presente estudo localiza-se na secdo Mural, e
tem como perspectiva o desenvolvimento e a expansdo do conteudo dado a
priori. A efetiva expansdo se da mediante a colabora¢gdes dos usuarios na
alimentacdo dos registros, ou seja, pela interagcdo. Além disso, a natureza
do conteudo produzido parece estar diretamente relacionada com a
qualidade das intervencOes registradas, demonstrando o grau de
autonomia, submissao, rejeicdo ou adaptacdo do grupo diante da proposta
inicial do usuario professor. Assim, dependendo do foco da comunicagao
produzida, os ambientes podem ser mais ou menos colaborativos - o que
pode implicar em processos de aprendizagem mais eficazes ou menos
eficazes, embora isso ndo esteja em discussdio no momento. As
comunicacbes dentro do ambiente também podem ser deliberadamente
orientadas por estratégias de sociabilidade - ou ndo: ndo esta em questao a
intencdo consciente dos usuarios em relacdo ao uso estratégico da
comunicacdo enquanto ferramenta de sociabilidade, mas sim a observacéo
da comunicacdo efetivamente registrada no ambiente. Mas o fato é que
existem mensagens que favorecem a sociabilidade e mensagens que
dificultam-na. Dessa forma, compreender a natureza dessas mensagens se
torna de fundamental importancia no sentido de gerar estratégias de
comunicacdo que favorecam a atividade colaborativa no mural e no
ambiente, de forma a aproveitar o potencial criativo dos usuarios e a

performance do sistema como um todo.
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Por outro lado, ndo se pretende realizar, strictu sensu, uma analise do
discurso produzido nos diversos murais investigados, mas sim proceder a
identificacdo do destino das mensagens - em um ambiente de comunicacéo
que agrega de forma dindmica e participativa sujeito (usuario), signo
(discurso produzido ou representacéo) e objeto (plataforma/sistema) numa
tela de computador - e verificar a influéncia dessa orientacédo (identificagéo
do destino) na geracdo, manutencao e extincdo do lagco social dentro desse
ambiente. Talvez fosse mais apropriado, conforme sugere Porto (1999:70)
adotar a expressdo formacgdes discursivas ao invés de discurso para se
referir as intervencgdes registradas nos AVE's: "as formac0des discursivas, ao
mesmo tempo em que mostram como s&o formados 0s nossos enunciados,
que compromissos trazem com a ideologia, que esquecimentos evidenciam,
gue marcas querem precisar em nossos atos de fala, mostram a
relatividade das verdades que defendemos”. Mas mesmo essa amenizacao
de uma suposta ortodoxia nas técnicas de andlise de discurso através de
uma nova conceituacdo da terminologia afim n&o justifica sua ado¢do no
presente estudo, uma vez que o0 que se pretende investigar nao é sequer a
exploracdo do hiato entre aquilo que se diz e aquilo que se quer dizer. Os
enunciados produzidos serdo abordados, portanto, como setas apontando
para trés alvos basicos: sujeito, objeto e signo e categorizados em algumas
classes de mensagens. Enfim, o que se pretende realizar € um estudo
exploratério sobre o conteddo de doze murais relativos a doze AVE's,
classificados em quatro tipos diferentes em fung¢do do vinculo que possam

ter com algum tipo de comunidade preexistente.

A Tabela 6 a seguir apresenta o corpus analisado neste estudo, com
registros obtidos entre 23/03/2000 e 16/10/2001, e indica o nome do AVE e
o0 vinculo com um tipo de comunidade preexistente ao ambiente. Foram
considerados validos para a amostra, AVE's que registrassem pelo menos
15 (quinze) intervengdes no mural. A selecdo destes AVE's foi realizada
aleatoriamente, obedecendo apenas o tipo de vinculo e o minimo de

intervencgoes.
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Quadro sintese do corpus (Tabela 6)

Titulo do AVE Vinculo

Midia Aplicada a Educacéo Disciplina da Pés-graduacao
da UFPE

Cognicdo e Tecnologias da Disciplina da Pés-graduacao

Informacéo da UFPE

Projeto Conceitual de Banco de Disciplina da Pés-graduacao

Dados - Mestrado da UFPE

Redacao Publicitaria 1 Disciplina da Graduacéo da
UFPE

Psicologia da Educacéo Disciplina da Graduacéo da
UFPE

Quimica Orgénica 13 Disciplina da Graduacado da
UFPE

Degradacéo do Solo Ensino Médio

Orientacgbes sobre problemas Ensino Médio

matematicos

Mania de musculos — os riscos dos |Ensino Médio

esterdides anabolizantes

Grupo de Estudo Virtual em Outros: Grupo de Estudo

Informatica na Educacao

Curso Técnico em Secretariado - Outros: treinamento

CHESF / CETREDE corporativo

Pesquisa no Ciberespaco Qutros: Grupo de Estudo

Para efetivar uma intervencdo é preciso entrar no sistema e preencher o

formulario eletrénico conforme figura 7:
Figura 7: formulario de insercdo de mensagens no mural
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RESULTADOS E ANALISE
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3. Resultados e Anélise

3.1. Classes de intervencgoes estabelecidas

Para a classificacdo das intervencdes procurou-se identificar sobretudo o
destinatario preferencial do enunciado (foco): para quem esta dirigida a
mensagem? Esse quem pode ser um usuario (sujeito), um conteudo - dado a
priori ou produzido na interagdo - e seu respectivo sentido (signo ou
representacdo produzida pelos usuarios), ou o sistema (objeto). Ainda que seja
possivel afirmar que cada uma das categorias de mensagens identificadas
contenha um pouco da outra, foram identificadas as seguintes classes de

mensagem:

Cl - Intervencdes referentes a outras intervencgdes: as intervencgoes
desta classe caracterizam-se pela referéncia ao conteudo produzido por outro
usuario do ambiente dentro do préprio mural. E o tipo de intervencéo capaz de
aumentar o interesse do grupo por atuar no sistema, uma vez que demonstra
consideragdo pela producdo do Outro. Também implica na capacidade e
autonomia do grupo em re-orientar uma discussao, propondo novos pontos de
vista e fazendo expandir a base de conhecimento registrada pelo sistema. S&o
intervencgdes voltadas mais para a interagao (interatividade) do que
propriamente para o conteudo (objetividade). Como exemplo ideal desse tipo

de intervencéo tem-se:

Beto em 11-abr-2000 (Anexo 3c)

Ola pessoal, legal poder compartilhar com vs. algo.

Vou aproveitar para mostrar meu apreco pelo que Karina escreveu sobre
a tartaruga, pois ao imaginar algo para aquele brinquedo se tornar algo
educativo, pensei junto a Lafayete e Flavia que o fato de alguem abrir
aquele brinquedo ja seria algo educativo, imagine solicitar opinioes
sobre funcionamento. A observacdo da 'Black Box" por dentro torna

mais facil sua compreensao e utilizacao.
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Apesar do direcionamento inicial para o "pessoal”, o que poderia indicar uma
mensagem do tipo C2 (proximo tépico), o foco da mensagem esta na producgao
do usuéario Karina que é o input para re-orientar a discussdo dentro do
ambiente em funcdo de conteudos ndo previstos. Também o exemplo a seguir

ilustra essa classe de intervencéo:

Maria em 29-jun-2000 (Anexo 3m)
Walter

Primeiramente, a minha resposta ao seu comentario sobre o texto
Alfabetizacdo Cientifica. (...) Agora, a minha resposta a sua segunda
mensagem. E uma boa idéia, movimentarmos o espaco Bate-Papo deste
AVE(...). Agora sou eu que peco indicacdo de leitura, comprometendo-
me a buscar, também, algum material relevante sobre o tema em pauta
(...). Saudacgdes. Maria Aparecida.

C2 - Intervencdes referentes a outros participantes do grupo: a
principio, toda intervencao esté dirigida aos outros participantes do grupo.
O que ocorre nessa classe é a explicitacdo ou reconhecimento do Outro
como parceiro importante na atividade desenvolvida dentro do AVE. As
intervencdes do tipo C2 caracterizam-se, portanto, pela tentativa do
estabelecimento do lago social entre individuos e o grupo que pode vir

expressa de acordo com o exemplo:

Gisela em 20-mar-2001

Amigos,

como prometi aqui estou para escrever sobre meu projeto.

No entanto quando me deparo com a "tela em branco, as teclas fogem
de meus dedos" e fica dificil explicar de uma maneira rapida. Temo que
cairei no erro de escrever muuuuuito, erro que cometo com frequencia),
e tela ndo é a melhor midia para longos textos. Assim, vou juntar tudo
numa coisa s6 e apresentar a fundamentacao, junto com metodologia e
projeto, ufa, em 20 minutinhos... Entdo, arregacar as mangas e ao
trabalho.

A mensagem estéa claramente dirigida aos "Amigos™ e comunica o estado de
espirito do usuario e o cumprimento de suas inten¢gbes prometidas
anteriormente, expondo ainda seus "erros" para o grupo, e disponibilizando-

se para a interagdo. Também podem ser encontradas nessa categoria
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pedidos ou oferecimento de ajuda sobre o conteido do AVE para alguém ou
para o grupo. Nesse caso, a ajuda se da ndo mediante a consulta de outras
secbes do AVE que poderiam eventualmente conter as respostas as
solicitacfes, mas mediante a colaboracdo do Outro, como ocorre com o

seguinte exemplo:

Bernadete Lieuthier em 21-set-2001 (Anexo 3h)

Ola Pessoal!

Estou feliz com a participacdo de todos. Sinto-me gratificada como
presidente do Sindicato por ter contribuido para que o0 curso
acontecesse. Ele é um sucesso e vocés, sem duvida, os grandes
vitoriosos. Aproveitem esse grande momento que a Chesf esta
oferecendo. Estudem bastante pois o segredo do curso esta ai.

Fico adisposicado para quaisquer duvidas. Bom estudo.

Um abraco a todos.

Apesar de se propor a resolver questdes ligadas ao conteudo, a mensagem
é dirigida ao grupo como um todo que é incentivado a participar:
"aproveitem esse grande momento". E o tipo de mensagem que n&o
acrescenta informacgdes sobre o dominio de conhecimento do AVE, mas
prepara o grupo para isso. As intervencfes dessa classe também focam na

interatividade do ambiente.

C3 - intervengbes referentes ao sistema: caracterizadas pela
manifestacdo de duvidas, queixas ou elogios ao sistema do AVE, assim
como expectativas e frustragdes em relacdo a performance das ferramentas
de comunicacdo especificas do AVE. Como exemplos desse tipo de

mensagem tém-se:

Conceicdo Moraes em 7-abr-2001 (Anexo 3i)

Ao Administrador

Solicito que exclua a referéncia que inseri em 07/04/2001 com o titulo
de All about Data Warehousing onde nédo consta o nome de quem
indicou.

EDUARDO DORIA SILVA em 13-jun-2001 (Anexo 3i)

109



Gente,

Ja estou ficando estressado. Nao consigo colocar meus slides no virtus.
Alguma dica?

Grato.

Apesar de estarem explicitamente dirigidas aos usuarios, essas mensagens
referem-se a funcdo do sistema como mediador da comunicacdo. No caso,
sdo questdes ligadas a gestdo da informacdo que passam pelos usuarios
embora este ndo seja o foco das mensagens. As intervencdes dirigidas a

plataforma tém seu foco voltado para a objetividade do ambiente.

C4- IntervencgbOes referentes ao conteudo proposto pelo AVE:
caracterizadas pela mencédo ao conteddo e expectativas em relagao a ele,
assim como pelo desejo de localizacdo de dados, de exposicdo do
pensamento elaborado e discursivo, e da busca por ajuste de metodologias
off-line de abordagem ao conteudo previamente estipulado para o AVE. As
intervencdes relativas ao conteudo sdo as responsaveis diretamente pela
expanséo da base de conhecimento do ambiente virtual, contribuindo para o
alcance dos objetivos propostos no contrato fundacional do AVE. Muitas
vezes, as intervengfes com o foco no conteudo sédo precedidas ou estdo
impregnadas de referéncia a um ou mais membros do grupo. Sao exemplos

ideais desse tipo de intervencgéo cujo foco esta na objetividade do ambiente:

Renato, Ricardo, Jodo e Marcello em 15-fev-2001 (Anexo3L)

OS MALES QUE O LIXO TRAZ A NOS E AO NOSSO SOLO

O lixo pode trazer grandes problemas para a cidade, principalmente &s
pessoas que catam o lixo,e tudo que ndo precisamos mais, desde o0s
restos de comida,até os venenos quimicos expelidos pelos diversos
produtos e “tudo” jogado no solo.

Walter em 28-jun-2000 (Anexo3L)

Fatima, um dos textos mais objetivos sobre leitura, ndo s6 leitura
critica, mas leituras em todos os niveis, é o referenciado abaixo. Adianto
aos participantes deste AVE que 0 mesmo esta esgotado. Caso alguem
tenha interesse posso enviar algumas notas que tomei deste livro.
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ADLER, Mortimer J. & DOREN, Charles Van. Como ler um livro. Rio de
Janeiro: Guanabara Koogan, 1990.

Como é possivel perceber, o foco das mensagens acima é o proprio

conteudo do ambiente que se expande gragas ao registro das intervencdes.

C5 - Intervencgoes "silenciosas': caracterizadas pelo ndo preenchimento
do campo "mensagem" do formulario de inserg¢do disponivel no mural. O
resultado € um espago em branco, dai a metafora do siléncio. A atitude
pode ter sido proposital ou em consequéncia de uma falha do usuario que
apertou inadvertidamente o botdo, ou do sistema que por alguma razdo de
ordem técnica nao registrou a mensagem enviada. No caso de ter sido
proposital, existe algum tipo de interesse do usuario em mostrar-se
presente no mural, deixando claro que esteve por ali mas ndo quis se
manifestar por razbes que nao considerou oportuno explicitar. As
mensagens dessa classe foram consideradas neutras em relacdo a

objetividade e a interatividade do ambiente.

C6 - Intervencdes de escape: caracterizadas pela fuga total ao tema do
AVE, essas intervencdes foram encontradas geralmente perto das ultimas
intervencdes registradas e esta relacionada tanto a idéia de despedida do
usuario do ambiente quanto a uma tentativa de quebra de ritmo ou de
distensionar o dialogo. Como exemplos desse tipo de intervengado - também
considerada neutra em relacdo a interatividade e a objetividade do

ambiente, tém-se:

Ismaelia em 28-set-2001 (Anexo 3h)

Pense nisso:

O sorriso custa menos que a eletricidade e da mais luz.
N&o é porque as coisas sdo dificeis que ndo ousamos;
€ porque nado ousamos que elas sao dificeis.

roger em 5-out-2000 (Anexo 3f)

bom dia sol, bomdia mar, bom dia para todos.
Que lindo.
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As intervengOes acima efetivamente ndo estdo relacionadas ao conteudo ou
aos objetivos do ambiente, mas a uma necessidade de escape do usuario

em relacdo ao ambiente.
Na Tabela 7 sdo entdo sintetizadas todas as classificagcbes acima
apresentadas, incluindo-se ainda o foco - destino da comunicacdo - e seus

respectivos numeros e percentual de intervencdes.

Quadro sintese das classes estabelecidas (Tabela 7)

Classe Caracteristicas Foco Registros™*
C1 | Intervencobes Re-orientacdo do Sigho 85 17%
referentes aoutras |grupo; fortalecer lagos
intervencdes sociais
C2 | Intervencbes Gerar e fortalecer lagos | Sujeito 138 28%
referentes a sociais; incentivo a
participantes participacéo;
apresentacfes pessoais
C3 | Intervencobes Funcionamento e Objeto 37 07%
referentes a gestdo do sistema e do
plataforma conteldo no sistema
C4 | Intervencbes Expandir a base de Sigho 216 43%
referentes ao conhecimento; sujeito
conteddo proposto |ativo e participativo
pelo AVE
C5 | Intervencbes Marcar presenca; Sujeito/ 9 0,4%
"silenciosas" equivoco do usuario ou | Objeto
do sistema
C6 | Intervencdes "de Fuga do tema; Sujeito 13 2,6%
escape” despedida ou distenséo

* 0s percentuais estdo arredondados

3.2. Analise segmentada

3.2.1. Panorama geral

A analise quantitativa das intervenc¢des indica que a maior parte das
mensagens do mural (43%) esta dirigida especificamente ao conteudo

proposto pelo usuério professor (C4), o que sugere, de uma forma geral,

que as pessoas utilizaram efetivamente o AVE com o objetivo de trabalhar o
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conhecimento, seja buscando informacdo, seja publicando informacéo. As
intervencgdes dirigidas para essa classe indicam que o AVE teve seu foco
voltado para a objetividade. As intervencdes dirigidas ao sujeito, com o
objetivo de gerar o lago social dentro do ambiente (C2) representaram um
total de 28% da amostra, sendo mais significativa entre os ambientes sem
vinculo formal com disciplinas (outros vinculos), chegando a um total de
50% das mensagens nesses ambientes. As mensagens dirigidas ao signo
(C1), indicadoras da capacidade de re-orientacdo do grupo em funcdo da
atividade gerada no préprio mural, também foram mais frequentes nos
AVE's de "outros vinculos": 21% do total de mensagens enviadas para
esses murais - 0 que pode ser considerado pouco diante de uma suposta

autonomia dos usuérios de sistemas educacionais na Internet (cf. EAD.br).

As mensagens direcionadas para o objeto (C3) representaram apenas 7%
do total. Isso implica em dizer que o indice de problemas, dificuldades ou
inabilidade no uso da plataforma pode ser considerado bastante razoavel
uma vez que o0 objetivo da plataforma ndo € colocar o sistema em
evidéncia, mas sim a atividade desenvolvida nele. As intervencdes
silenciosas (C5) também quase néo foram registradas, apesar de presentes
em todas as categorias de AVE. E as intervencbes de escape (C6)
limitaram-se a um percentual de 2,6% do total de mensagens, o que sugere
uma atitude de concentracdo do usuario nos objetivos propostos pelo

ambiente.

Para identificar se o foco geral do AVE estd orientado para uma
objetividade (plataforma e/ou conteudo) ou para uma interatividade

(sujeito e/ou signo), considerou-se as seguinte rela¢cdes numeéricas:

se Cl +C2=>C3+ C4,
entdo pode ser considerado que a interatividade é privilegiada no

mural
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Assim, a Tabela 8 sintetiza o registro das intervencdes, identificando a

se C3 +C4 = C1 + C2,

entdo pode ser considerado que a objetividade é privilegiada no

mural

7z

guantidade de vezes que cada classe de intervencdo € identificada no

sistema separadamente por AVE.

Quadro sintese do panorama geral (Tabela 8)

Cl |C2 |[C3 |C4 |C5 |C6 |[Classe
AVE | Regs.
O | 11 | 03 | 24 | 03 | 01 |Midia Aplicada aEducacao 42
09| 14 | 11 | 31 0 0 |Cognicéo e Tecnologias da 65
Informacéo
17| O 09 | 16 0 0 |Projeto Conceitual de Banco de 42
Dados - Mestrado
10| 11 | 01 | 14 0 04 | Redacédo Publicitaria 1 40
13|31 | O7 | 25 | 04 | 01 |Psicologia da Educacao 81
02| 07 | 03 | 17 0 02 | Quimica Organica 13 31
0 0 0 15 0 0 |Degradacédo do Solo 15
05| 08 | 01 | 19 0 0 | Orientac¢bBes sobre problemas 33
matematicos
05| O 0 28 | 02 | 01 |Mania de musculos - os riscos dos |36
esterdides anabolizantes
07| 03 | 01 | 03 0 0 | Grupo de Estudo Virtual em 14
Informatica na
Educacéo
06 | 36 | 01 | 12 0 03 | Curso Técnico em Secretariado - 58
CHESF / CETREDE
11 | 17 0 12 0 1 |Pesquisa no ciberespaco 41
85 1138| 37 |216] 9 13 TOTAIS 498
17 | 28 | 07 | 43104 | 2,6 PERCENTUAIS 100%

3.2.2. Pés-graduacao

De acordo com a Tabela 9, observa-se que nos AVE's das disciplinas da pos-

graduacdo o percentual de mensagens direcionadas ao conteudo chegou a

47% das intervengoes, o segundo maior percentual entre os quatro tipos

de ambientes.

guantidade de mensagens direcionadas para

Os dados também demonstraram um equilibrio na

intervencdes de outros
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usuérios, para outros usuarios e para a plataforma, respectivamente,
17,44% (C1), 16,77% (C2) e 15,43% (C3).

Quadro sintese dos AVE's da P6s-graduacéao (Tabela 9)

C1 c2 C3 c4 C5 C6 Classe
AVE | Registros
0 11 03 24 03 01 |Midia Aplicada aEducacéao |42
09 14 11 31 0 0 Cognicdo e Tecnologias da | 65
Informacéo
17 0 09 16 0 0 Projeto Conceitual de 42
Banco de Dados -
Mestrado
26 25 23 71 3 1 TOTAIS 149
17,44 116,77 | 15,43 47,65 2 PERCENTUAIS 100%

A gquantidade de intervencdes sobre a plataforma foi a mais alta entre
0os AVE's pesquisados. No caso da Poés-graduacdo, a plataforma
recebeu o maior percentual de intervengbes comparando-se as
demais formas de vinculo dos AVE's. O percentual atingiu 21% das
intervencdes no ambiente Projeto conceitual de banco de dados, o que pode

indicar defeito ou inabilidade no uso do sistema:

Luiz Alberto em 16-abr-2001 (Anexo 3i)
A administrador do ambiente peco ELIMINAR minha primeira inscricdo

que tinha sido apenas um teste.

Hélio Lopes em 6-jun-2001 (Anexo 3i)
Ola Turmal!!!
N&o consigo inserir a apresentacao do seminario no escaninho. Alguém

ja tentou com essa nova versao do Virtus?

O primeiro exemplo indica claramente uma inabilidade no uso do sistema por
parte do usuario uma vez que solicita a corregdo de um "equivoco™ cometido.
Mas o segundo exemplo pode remeter a um possivel defeito do sistema. Em
ambos o0s casos, a plataforma se evidencia como objeto mediador da
comunicacdo entre os usuarios. Outro traco a se destacar nesses murais é a

quantidade de intervencdes voltadas para o discurso dos usuarios (17,44%),
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segundo indice mais alto entre os AVE's. Isso sugere que 0os usuarios da Pos-

graduacdo da amostra demonstraram, comparativamente aos demais

usuarios, uma autonomia maior em relagcdo aos rumos do conteudo

produzido dentro do mural:

Fabio Rilston em 31-mai-2001

Ao Eduardo Doria,

Ficou uma duvida a respeito da sua apresentagdo de como sdo gerados
0s agentes que suportam a computacdo moével. Qual a natureza destes
agentes: algoritmos, programas, ou modulos de software inteligentes?
Além de java, em que linguagem poderiam ser definidos??

EDUARDO DORIA SILVA em 5-jun-2001

(...)Ao colega Fabio

Eis algumas linguagens que implementam agentes moveis isto é,
mobilidade de estado: Oblic, Telescript, Tcl, etc. Maiores informactes
coloquei disponivel na Webiblioteca desta disciplina no virtus sob o titulo
SOBRE AGENTES MOVEIS.

Ao colega Helio

Sobre sua pergunta, submeti ao Forum de Computacdo Mdével que me
respondeu desconhecer qualquer padrdo de W3C para computacao
movel. Eis abaixo o que me foi respondido (...)

Ambas intervencfes fazem parte de uma sequéncia do didlogo que se
remete a um conteddo proposto e desenvolvido pelos usuéarios dentro do
mural do ambiente. Considerando o percentual de 34,21% das intervencdes
voltadas para a interacdo (C1+C2), em comparacido com o percentual de
63,08% das intervencbes voltadas para a objetividade do ambiente
(C3+C4), os dados sugerem entdo que o foco dos ambientes da pos-

graduacao esta na objetividade do AVE.

3.2.3. Graduacéao

De acordo com os dados da Tabela 10, nos AVE's das disciplinas de
Graduacéao, a maior parte das intervencgdes se divide entre aquelas voltadas
para o conteudo (C4) e aquelas voltadas para o sujeito (C2).

Respectivamente 37% e 32%. Somando-se as intervenc¢des voltadas para a
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objetividade da plataforma (C3+C4) tem-se um percentual de 44%, contra

48% das intervengdes voltadas para a interacéo (C1+C2).

Quadro sintese dos AVE's da Graduacao (Tabela 10)

C1 c2 C3 c4 C5 C6 Classe
AVE | Registros

10 11 01 14 0 04 |Redacdo Publicitaria 1 40

13 31 07 25 04 01 |Psicologia da 81

Educacéo

02 07 03 17 0 02 |Quimica Orgénica 13 31

25 49 11 56 4 7 TOTAIS 152

16 32 7 37 2,6 4,6 PERCENTUAIS 100%

Os ambientes da graduagcdo se mostraram, portanto, mais afeitos a
interacdo do que os da Pdés, mantendo um equilibrio entre as
intervencgdes. A plataforma também foi menos citada (7% contra 15,43%) -
0 que revela indicios de um maior entendimento do sistema pelo usuério da
Graduagdo do que pelo usuario da Poés-graduacdo. Outro dado a ser
considerado € que nos ambientes da Graduagcdo as mensagens de escape
apresentaram um indice de 4,6% contra praticamente zero na POs-

graduacao:

Ricardo Santiago em 26-mai-2000 (Anexo 3d)

Bem, eu queria mandar um al6 para a galera da caravana de Caruaru
que t4 aqui comigo,,outro pros meus amigos que estdo em casa me
vendo e mandar um beijo pra minha mée, pro meu pai, um pra Sasha e
outro pra voceé...

Também né&o foram registradas intervencdes de carater chulo ou agressivas
aos usuarios, embora possam ter sido apagadas pelo usuario professor. Mas
ndo ha mencdes a ocorréncias desse tipo nos murais. A capacidade do
grupo de re-orientar a discusséo atingiu uma performance semelhante a da
Pé6s-Graduacgao (16%) que pode ser considerada também baixa em razdo do
discurso sobre a autonomia do aluno em sistemas educacionais baseados

em Internet.
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3.2.4. Ensino Médio

De acordo com os dados da Tabela 11, nos AVE's vinculados ao Ensino
Médio, o percentual de mensagens com foco no conteudo chegou a 74%o
do total das intervencées, o que sugere murais de alta objetividade e

baixa interatividade.

Quadro sintese do Ensino Médio (Tabela 11)

C1i Cc2 C3 C4 C5 Cc6 Classe

AVE | Registros

0 0 0 15 0 0 Degradacéo do Solo 15

05 08 01 19 0 0 Orientacgbes sobre 33
problemas matematicos

05 0 0 28 02 01 |Mania de musculos - 0s 36

riscos dos esterdides
anabolizantes

10 8 1 62 2 1 TOTAIS 84

12 9,5 74 PERCENTUAIS 100%

O AVE Degradacao do solo, por exemplo, registrou 15 mensagens, todas
exposicado de conteudo produzido pelo usuéario. Nesse caso, é possivel que
0s usuéarios alunos tenham sido orientados para utilizar o mural dessa forma
mas n&o deixa de ser estranho o modo cabal como essa tarefa foi cumprida.
Nao houve tentativa de se estabelecer contatos através desse mural, e nos
AVE's de ensino médio, as mensagens dirigidas ao sujeito
representam apenas 9,5%b do total - o mais baixo indice entre as quatro
categorias de AVE analisadas. Além disso, de um total de 84 intervencdes,
apenas uma dizia respeito a plataforma, o que representa indicios de
que os usuéarios do ensino médio nao tiveram problemas de adaptacao ou
utilizacdo do sistema. Ndo ha queixas, pedidos de gestdo ou elogios: eles
simplesmente usaram o sistema. Quanto as intervenc¢des de escape e
silenciosas, essas nao foram significativas (respectivamente uma e duas
intervencdes). No somatério das intervengdes ligadas a interagcdo (C1+C2),
tem-se o percentual de 21,5% contra 74% de intervencfes ligadas a
objetividade do sistema, o0 que sugere murais de alta objetividade e

baixa interacao.
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3.2.5. Outros Vinculos

De acordo com os dados da Tabela 12, os ambientes que ndo possuem

vinculos formalizados (explicitos na secédo "apresentacao™) obtiveram uma

performance diferenciada em relacdo aos das trés outras categorias.

Quadro sintese de Outros Vinculos (Tabela 12)

Ci c2 C3 c4a C5 C6 Classe
AVE | Registros
07 03 01 03 0 0 Grupo de Estudo Virtual 14
em Informatica na
Educacéo
06 36 01 12 0 03 | Curso Técnico em 58
Secretariado - CHESF /
CETREDE
11 17 0 12 0 1 Pesquisa no ciberespaco |41
24 56 2 27 0 4 TOTAIS 113
21 50 1,5 24 3,5 PERCENTUAIS 100%

Aqui, foi possivel observar um foco geral na interacdo (71%), sugerindo
ambientes de mais interatividade e menos objetividade. Também foi
essa categoria a que obteve o maior indice de mensagens direcionadas para

outras mensagens.

orientacdo do grupo, conforme os exemplos a seguir:

Ambas as mensagens remetem para tematicas construidas durante a

interacdo no mural e tiveram a maior incidéncia no Grupo de Estudo Virtual

Fatima em 20-set-2000 (Anexo 3b)

André,

Concordo com suas afirmacbes, no entanto estamos vivendo um
momento de implantacdo desse tipo de recurso como apoio ao ensino e
isto implica na necessidade de termos tanto professores como alunos
preparados para interagir com o conhecimento nesse novo contexto de
ensino.

Paulo André em 23-out-2000 (Anexo 3b)

Ola Auxiliadora

Obrigado por atender a minha solicitacdo e manter vivo este espaco.

eu concordo quanto ao triplicar o trabalho do professor e vejo que este é
o0 grande problema para fazé-los usar a Internet e outros recursos do
computador.

Esses murais sugerem ainda a capacidade de re-
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em Informatica na Educacdo (50%). Aqui também a plataforma sé foi
mencionada apenas uma vez, O que sugere também um maior

entendimento do sistema por parte desses usuarios.

3.2.6. Padrbdes de sociabilidade

Os resultados obtidos sugerem a existéncia de dois padrbes basicos de
sociabilidade dentro dos ambientes: um com o foco na interatividade,
voltado para o contato social e a integracdo do grupo, e o outro com foco na
objetividade, voltado para a expansdo da base de conhecimento do
ambiente - caso do AVE Degradacédo do Solo. Evidentemente, em ambos os
padrdes a atividade colaborativa esta presente, ndo se tratando, portanto,
de formas excludentes de convivéncia virtual. Apenas alguns grupos se
preocuparam mais com uma ou outra forma de conviver no espaco do
mural do AVE. Dentro do padréo interativo, € possivel identificar ainda dois
sub-padrdes: um voltado para a integracdo do grupo mediante intervencdes
de caréater preferencialmente integrador - caso do ambiente Curso Técnico
em Secretariado CHESF/CETREDE; outro voltado para a producao dos
usuarios dentro do sistema, o que leva, de uma forma indireta, a expansao
da base do conhecimento do ambiente - caso do AVE Grupo de Estudo
Virtual em Informatica na Educacgéo. Efetivamente, ndo é possivel creditar
exclusivamente ao sistema a formacdo dos padrdes de sociabilidade, uma
vez que estes dependem de variaveis off-line impossiveis de serem
detectadas pela metodologia adotada no presente estudo, como por
exemplo, o tipo de vinculo presencial entre os usuéarios, o estilo de lideranca
do usuario professor e tipo de autoridade exercida, a familiaridade dos
usuarios no uso de sistemas de hipermidia, e a motivagcdo para agir no
ambiente. Entretanto, o sistema influencia na formacédo dos padrdes na
medida em que se coloca de forma a convidar os usuarios a publicarem
suas mensagens basicamente a partir do preenchimento de duas caixas de
texto: sem nome e sua mensagem. A Tabela 13 sintetiza os padrdes de

sociabilidade encontrados:
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Quadro sintese dos padrdes de sociabilidade (Tabela 13)

Padrao Interativo Padrao Objetivo

Voltado para a integracéo e a Voltado para a expansao da base
autonomia do grupo de conhecimento

Padrao Padrao

agregador autébnomo

Voltado para a Voltado para a

integracao do interacao do

grupo grupo
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4. Conclusao

O que revelam os padrdes de sociabilidade encontrados no mural, assim
como a tipologia de mensagens trocadas nesse espago virtual? Em primeiro
lugar, os dados trabalhados nesse estudo sugerem a existéncia efetiva de
um espaco do saber que se multiplica e se expande de forma independente
daqueles que o criaram - o nucleo da comunidade virtual do Virtus -
Laboratério de Hipermidia da UFPE. Por outro lado, essa autonomia néo
implica na auséncia de vinculos presenciais entre os usuarios, ao contrério,
0 que sugere ainda a dificuldade do estabelecimento de comunidades
exclusivamente virtuais. Assim, os usuarios do sistema tém a liberdade para
cria-lo e usa-lo de acordo com as proprias conveniéncias, mas caso nao
exista algo que os conecte com comunidades preexistentes, as chances de
consolidacdo da comunidade parecem ser menores. Assim, o0 espaco do
saber da comunidade virtual do Virtus se constituiu a partir da ocupacéo do
ciberespaco por algo que o precedeu: a instituichio UFPE e um grupo de
pesquisadores que se encontravam presencialmente nas instalacdes fisicas
da instituicdo. O espacgo cibernético, portanto, ndo torna obsoleto o espaco

fisico, mas pode dar a este novos significados.

Além disso, a ocupagéo do espaco se da de acordo com regras estabelecidas
no momento da criacdo do ambiente, distinguindo-se dois tipos de usuarios:
usuario professor e demais usuéarios. O poder de policiamento conferido
pelo sistema ao usuario professor pode ser considerado restrito, se
comparado ao fornecido por outras plataformas de sociabilidade como o
IRC, por exemplo, o que tem favorecido a integragdo entre os usuarios. Os
dados registrados nao evidenciam a hierarquia estabelecida off-line ou on-
line: o usuario professor s6 é identificado de forma clara no mural caso opte
por assinar como Professor. Ao propor um nivelamento entre os usuarios, o
sistema tenta interferir nas relacbes de poder preexistentes que podem
adquirir um novo significado no processo de virtualizagdo da comunidade.

Por outro lado, as ferramentas de gestdo do sistema, disponiveis para o
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usuario que criou o ambiente, ddo a este um razoavel controle sobre todo
conteudo publicado. Esse poder, entretanto, pode ser exercido somente
sobre o discurso do sujeito (signo) e ndo sobre o sujeito em si, uma vez que
ndo ha como impedir que este acesse 0 sistema. Esta caracteristica de
abertura e restricdo de poderes de policiamento faz parte de uma estratégia
politica definida pelo nudcleo da comunidade virtual do Virtus, e tem se
mantido apesar das pressfes para a implementacdo de ferramentas de
punicdo que permitam ao usuéario professor expelir automaticamente
qualquer usuario do sistema (Kick), e de restricdo (senhas e logins).
Entretanto, as pesquisas desenvolvidas pelo nudcleo da comunidade tem

privilegiado o aperfeicoamento das ferramentas de gestdo do sistema.

As comunicagdes trocadas entre os usuérios se deram de forma articulada e
coerente, de modo que o texto coletivo produzido em cada mural possui
uma linearidade propria que geralmente leva até o abandono do proéprio
mural, sem fechamento, declara¢cfes de despedida ou qualquer outra marca
que indique o fim daquela comunidade especifica. E possivel que isso ocorra
porque os usuarios ndo percebem aquele espaco como uma comunidade
independente. Provavelmente por conta dos vinculos presenciais que
mantém entre si, e que eventuais rituais de encerramento podem ocorrer
ou ter ocorrido em outros espacos de sociabilidade ocupado por eles.
Entretanto, para confirmar essa possibilidade seriam necesséarias novas

investigagdes voltadas para esse objetivo.

Quanto aos padrdes de sociabilidade identificados, € preciso deixar claro
que eles dizem respeito exclusivamente ao modo como o espaco virtual foi
ocupado, podendo, portanto, ndo fazer parte dos padrdes de sociabilidade
off-line especificos de cada grupo ou comunidade. Trata-se de uma maneira
de agir e se manifestar desenvolvida coletivamente em um espacgo e tempo
especificos, certamente influenciada por - e influente sobre -
comportamentos, regras de conduta, e divisdo de pode que precederam a

virtualizagdo da comunidade e que continuaram ap6s o abandono do
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sistema. Apesar de o sistema dispor de uma ferramenta chamada "desativar
ambiente"”, esta ndo foi usada por nenhum dos usuarios que criaram 0s
ambientes da amostra (seu uso, alids, tem se limitado praticamente a
professores da UFPE ligados ao desenvolvimento da plataforma Virtus). Em
todo caso, o ambiente fica disponivel para a consulta, fazendo parte do

acervo de informacdes do Virtus.

Por sua vez, os processos de sociabilidade se ddo em torno efetivamente de
hiperdocumentos especificos, como o mural ou a sala de bate-papo - e nédo
do website do Virtus como um todo. E o hiperdocumento aberto, passivel de
construcdo coletiva, o elemento fundamental da agregacdo de usuérios. E a
partir do conteudo dindmico que é possivel constatar a ocupacdo do espacgo
cibernético e o movimento da comunidade na dire¢cdo dos objetivos do
ambiente. Se os padrbes de sociabilidade identificados relacionam-se com
questdes de aprendizagem, aquisicdo de conceitos ou outras de natureza
cognitiva, isso foge completamente aos limites e intencbes do presente
estudo. O que se investigou aqui foi a natureza de uma comunicagdo antes
restrita a pequenos grupos em espacos fechados de sala de aula, que
ampliou significativamente seu potencial de alcance e de influéncia gragas
ao uso da hipermidia. Potencialmente, cada ambiente virtual da comunidade
do Virtus tem as mesmas possibilidades de acesso de qualquer outra pagina
da Internet. Parte daquilo que pensam alunos e professores ganham
instantaneamente status de publicacdo. Cada registro do mural é uma
reflexdo inacabada, ou melhor, em construcdo permanente. No entanto é
um registro escrito. Com todas as consequéncias de ser um registro publico.
E esse um dado novo trazido por esse estudo: a comunicacdo para a
formacdo e o conhecimento que antes se produzia em um espago privado
agora esta disponivel em um espaco publico, expondo o brilhantismo e a
mediocridade dos usuéarios desse espaco, interferindo em padrbes de
comportamento estabelecidos em outras instancias e dando um novo
significado para as relacdes de poder que permeiam a atividade em busca

do conhecimento. E possivel que a Vvirtualizacdo dessas pequenas
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comunidades através da ocupacdo de um espaco de midia possa levar a sua
"espetacularizacdo” (Sodré, 19996), de forma a transformar o espaco do
saber em mais um elemento no jogo do grande capital internacional, do
qual a Internet evidentemente faz parte. Do mesmo modo como a tela do
computador pode misturar sujeito, objeto e signo, a Industria da Cultura
pode misturar educacdo, entretenimento, comunicacdo, vida particular e
espaco privado em cintilantes embalagens para rapido consumo e descarte.
Mas esse é apenas um dos desafios que os fazedores de hipermidia,
designers da informacéo, designers interface, produtores e estudiosos de

manifestagcdes culturais estido tendo que enfrentar.

Entre os varios aspectos que poderiam ser melhor trabalhados
metodologicamente no presente estudo, o talvez mais importante deles diga
respeito a relacdo entre "o concreto e o virtual”. A cada tépico parecia mais
evidente a interacdo entre esses dois universos, de tal forma que para se
chegar a padrbées mais precisos de sociabilidade talvez fosse necessério
investigar procedimentos realizados off-line pelos usuarios e relaciona-los
com o que foi registrado nos ambientes. Apesar de cogitada, essa
alternativa foi descartada por duas razfes. Primeiramente, porque apesar
de o uso do ambiente ser decidido a priori pelo professor, a sua efetiva
apropriacdo s6 ocorre mesmo em processo. Ou seja, as pessoas podem
simplesmente nao usar, ou ndo usar o suficiente para uma coleta de dados.
Depois, em virtude da dificuldade de se fazer um acompanhamento
presencial dos encontros de um corpus aceitavel: basicamente conciliar
horarios e obter o aceite dos professores da disciplina-comunidade para a
presenca de um observador intruso na sala de aula. Tal situacdo poderia
causar constrangimentos inaceitaveis para a comunidade de forma a

inviabilizar ou deturpar os dados.

Por fim, o que se procedeu aqui foi apenas um estudo exploratério sobre a
relacdo entre sociabilidade e discurso em comunidades virtuais de estudo

que, longe de ser conclusivo, pretende-se instigador para novas
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investigagdes que possam tanto verificar o que foi identificado quanto
explorar novos aspectos que sequer tenham sido mencionados, que tenham

ficado por demais obscuros ou tenham tido uma abordagem inadequada.
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