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RESUMO

O atual advento da Internet permitiu que as distédncias se encurtem
cada vez mais — criando comunidades virtuais com as mais diferentes pessoas,
discutindo e debatendo opinides sobre seus arredores, o que consumem ou o

que fazem.

As midias sociais fizeram com que as pessoas e, conseqientemente,
as organizagdes mudem progressivamente suas posturas diante do ambiente
nos quais estédo inseridos. As organizagbes sao obrigadas a se adaptar aos
novos meios de comunicagdo — sempre atentos ao que estdo dizendo sobre

elas.

O objetivo deste projeto € atribuir ao profissional de Rela¢des Publicas
a atividade de analisar o que se passa por essas redes sociais, sempre a frente
da organizagdo que defende, se colocando como um mediador das opinides

publicas em redes sociais e a organizagao.

PALAVRAS-CHAVE: Relagbes Publicas, Redes Sociais, Internet,

Comunidades Virtuais, Comunicacgao Virtual.



ABSTRACT

The current rise of the Internet has allowed distances being shortened
more and more - creating virtual communities with the most different people,
discussing and debating opinions about their environments, what they consume

or what they do.

Social media has put the people and, consequently, organizations
gradually changing their positions about the environment in which they are
inserted. Organizations are forced to adapt to new media - always attentive to

what people are saying about them.

The objective of this project is to give the Public Relations the activity to
analyze what is going on in these social networks, always ahead of the
organization, posing as a mediator of public opinion between social networks

and the organization.

KEYWORDS: Public Relations, Social Network, Internet, Virtual

Communities, Virtual Communication.
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INTRODUGAO

O fendmeno que a Internet desenvolveu ao longo dos anos permitiu
com que novas tecnologias fossem criadas a favor do encurtamento de
distancias entre pessoas do mundo inteiro.

O advento das redes sociais fez com que as organizagbes mudassem
suas posturas diante do que as pessoas opinam sobre elas — agora falando de
tudo para todos. O antigo Servico de Atendimento ao Cliente tem cada vez
mais de se adaptar ao novo, ndo se restringindo as formas antigas de
carta/telefone. Somente isso ndo basta mais.

Desenvolveremos neste trabalho como o comportamento atual diante
das midias sociais chegou ao ponto que encontra-se. Primeiramente
trabalhando o conceito de cultura, abordaremos uma viséo antropologica sobre
a mesma.

Ja em sua segunda parte, sera explorada a Internet como uma nova
forma de espacgo de interag&o entre as pessoas, incorporando-se a cultura.

A partir dai, na terceira parte, trabalharemos a origem da Internet,
desde suas primeiras idéias e passos até o cenario atual.

Em capitulo seguinte, uma explanagdo das principais midias sociais
que sado exemplificadas praticamente: o Twitter, o Facebook, o Orkut e o
YouTube.

Finalizando, abordaremos a nova geragao das relagbes publicas — as
RRPP’s virtuais — atualmente tomando uma fatia cada vez maior de nosso dia a
dia. Para ilustrar a idéia do Relagbes Publicas atuando como um analista de

midias sociais, cases de estudo.
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1. O CONCEITO DE CULTURA

1.1. Uma breve histoéria do conceito de Cultura

A Antropologia comegou, no século XXIX, como uma disciplina especifica
dentro de uma escola tedérica chamada Evolucionismo. Esta abordagem foi
relacionada ao Darwinista dominante e, mais importante, aos paradigmas
darwinistas sociais do periodo. Os evolucionistas propuseram um quadro de
desenvolvimento para gravacgéo e interpretagdo das variagdes culturais ao redor do
mundo e compreendé-los em relagdo aos padrdes contemporaneos vitorianos. A
Cultura foi reduzida a tragos separados, os quais foram recolhidos por viajantes,
comerciantes, missionarios e antropologos, coletados por antropélogos de apoio,
diversos em seu estado natural, como espécimes e fésseis. Grandes catalogos
desses itens foram utilizados para tracar as etapas do desenvolvimento cultural
humano, sob a suposicao de que algumas caracteristicas eram mais representativas
de periodos histéricos mais antigos ou primitivos. Essa visdo chegou a uma teoria
racial de que essas diferengcas culturais eram progressivamente atribuidas a

propensdes genéticas desiguais e trocas entre os povos.

As primeiras teses de Antropologia sdo evidentes no trabalho de Edward

Tylor (2010), que incluia a primeira definicdo formal de cultura:

“Cultura ou civilizagéo, (...) € todo complexo que inclui conhecimentos,
crengas, artes, moral, leis, costumes e quaisquer outras capacidades e habitos

adquiridos pelo homem como membro da sociedade”.

O ponto central desta definicdo € que, embora rotulando como um todo, a
cultura é realmente tratada como uma lista de elementos. Na realidade, os tragos de
cultura foram entendidos como a representacdo de uma série de fases de progresso

moral e mental que culmina na sociedade racional da Inglaterra Industrial.

Embora a maioria desses preconceitos sobre os povos nao-ocidentais ainda
estarem entre nés, a abordagem de Tylor no século XXIX foi repudiada como sendo
uma expressao de racismo e etnhocentrismo, a pratica de interpretar e julgar as

outras culturas com valores préprios. Franz Boas (2005), antrop6logo do inicio do
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século XX, foi fundamental para essa inversdo de perspectiva e estabeleceu as
regras basicas para a moderna orientagdo antropoldgica do relativismo cultural.
Essa abordagem assenta em quatro postulados principais, que confrontam

diretamente a posigao evolucionista:

1. Os aspectos culturais do comportamento humano nao séao
biologicamente baseados ou condicionados, mas sim adquiridos através do

processo de aprendizagem.

2. A condi¢do cultural do comportamento é realizada através da
habituagao e, portanto, age através de processos inconscientes, ao invés da
deliberacdo racional, apesar de racionalizagcbes secundarias serem

frequentemente oferecidas para explicar os valores culturais.

3. Todas as culturas séo igualmente desenvolvidas de acordo com
suas proprias prioridades e valores, nenhuma é melhor, mais avangada ou

menos primitiva do que qualquer outra.

4. Tragos culturais nao podem ser classificados ou interpretados de
acordo com categorias universais adequadas a “natureza humana”. Eles
assumem significados somente dentro do contexto de elementos

interrelacionados coerentemente dentro da cultura em consideracgéao.

1.2. Definigdo antropologica de cultura

Embora ndo haja uma definicdo padrao de cultura, a maioria das alternativas
incorporam o postulado Boasiano, como no caso de Bates e Plog, a qual

aceitaremos como a versao que sera trabalhada:

Cultura: Sistema de crengas, valores, costumes, comportamentos
e artefatos compartilhados que os membros de uma sociedade utilizam para
lidar com seu mundo e com um outro, e que s&o transmitidas de geracéo

em geragdo através da aprendizagem. (Boas, 1920, p. 311)

Esta € uma definicdo complexa que aponta para quatro caracteristicas

enfatizadas por relativistas culturais.
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a) Composicao simbolica

O elemento fundamental ou conceito de base da cultura sédo as
caracteristicas da cultura. As caracteristicas assumem muitas formas, variando de
artefatos materiais - ferramentas, estruturas de casas, obras de arte - a
regularidades comportamentais—relacionamentos familiares, trocas econdmicas e
sang¢des legais - a conceitos abstratos e crengas. Todos esses complexos e
manifestacdes diversas dividem uma caracteristica em comum: eles s&o simbolos e

significados de expresséo.

Um simbolo é entendido simplesmente como uma expressédo que significa
ou representa alguma outra coisa, geralmente uma condicdo do mundo real. O uso
de palavras em uma lingua fornece os exemplos mais 6bvios. As palavras suportam
estados e entidades objetivos. Palavras como simbolos, porém, diferem dos objetos
que representam e tém qualidades especiais, razdo pela qual eles sao tao uteis para
nés. Uma caracteristica importante é que elas n&o tém qualquer relagdo intrinseca
com o que representam e sdo, portanto, arbitrarias. Podemos denotar um enorme
animal com caracteristicas marcantes, como um focinho parecendo uma mangueira,
orelhas enormes, e um par de proje¢cdes orais como langas com um som com muitas
diferentes seqiiéncias, como paquiderme. Outra caracteristica simbolica importante
€ a substituigdo, ou seja, as palavras podem ser utilizadas na auséncia dos objetos
representados e, portanto, podem ser reproduzidos em qualquer tempo ou lugar.
Assim podemos falar sobre elefantes sem precisar importa-los da Africa. Esta
qualidade conduz a uma terceira caracteristica principal, a criatividade. Por serem
liberadas das limitagbes materiais de objetos reais, as palavras podem ser
manipuladas para produzir novos arranjos. Assim, podemos usar o termo elefante
para postular coisas além de nossa experiéncia direta, como as espécies de

elefantes, ancestrais de espécies extintas, elefantes voadores e deuses elefante.

Quando as palavras fornecem um exemplo mais simples, todos os
elementos culturais, incluindo artefatos materiais exibem um carater simbélico. Arte
e objetos cerimoniais tém significados simbdlicos dbvios e sao intencionalmente
criadas para representa-los. Ferramentas e tecnologias sdo menos obviamente
simbdlicas, mas também envolvem representagdes. Elas sdo fabricadas a partir de

um plano conceitual padrédo para trazer um objetivo desejado diferente deles em
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forma. A tecnologia também nos da um meio para transformar um mundo
simbolicamente construido para um mundo real de elefantes domesticados e teclas

de piano de marfim.
b) Padronizagéo sistematica

Os elementos culturais com simbolos assumem seus significados em
relagcdo a outros simbolos dentro de um contexto mais amplo de um sistema de
significados. Para interpretar um simbolo, portanto, deve ser investigada a inter
relacdo de elementos e de principios unificadores que se conectam para formar

simbolos padrées maiores e totalidades culturais.

Os tragos e padrées culturais devem ser entendidos nos termos da logica da
cultura e da integracdo dos elementos culturais de acordo com temas e principios
internos coerentes. Essa perspectiva € denominada holismo, uma posi¢cao que
sustenta que a cultura individual ndo pode ser entendida isoladamente, tudo faz

parte de um sistema cultural.
c) Transmissao do aprendizado

Tragos culturais e padrdes culturais mais amplos, inclusive de linguagem,
tecnologia, instituicdes, crencas e valores sao transmitidos através das geracgdes e
mantém a continuidade da aprendizagem, tecnicamente chamado “aculturagao”.
Assim, habilidades de aprendizado e inteligéncia sdo bens essenciais para todos os
grupos humanos e substituiram o papel da transmissdo genética biolégica de
instintos dominantes na maioria das espécies animais. No entanto, uma importante

relacéo entre a biologia e cultura deve primeiro ser reconhecido.

A biologia humana tem afetado o desenvolvimento da cultura, uma vez que a
aprendizagem e habilidades simbodlicas dependem da composicéo fisica do cérebro
e outras adaptagbes anatdbmicas, como as estruturas vocais que podem produzir a
fala ou habilidades manuais que podem fabricar ferramentas. Este substrato
biolégico suporta uma capacidade generalizada para a cultura entre todos os seres
humanos e explica caracteristicas universais, tais como o aprendizado de outras
linguas. No entanto, fatores biolégicos ndo determinam tragcos culturais especificos,
tais como a capacidade de falar francés, inglés, ou alem&o. Todas as criangas s&o

“pré-programadas” pela genética para aprender linguas através de uma série fixa de
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fases, mas ira adquirir uma linguagem especifica somente através de uma instrugéo
longa e paciente. Assim, a biologia determina a nossa capacidade geral para a
cultura e é responsavel por aparecer em algumas culturas universais, ou seja,
caracteristicas que aparecem de alguma forma em todas as culturas do mundo. No
entanto, as variagdes culturais entre os povos sao atribuidas as tradigbes

aprendidas, n&o a inatalidade ou propensao genética.

A substituicdo de transmissdo genética do comportamento, pela
aprendizagem ao longo da evolugdo humana, teve um efeito claro sobre a nossa
heranca biolégica. N6s nos adaptamos ao nosso meio ambiente através de
estratégias culturais ao invés de predisposicbes genéticas. Portanto, os grupos
humanos se espalharam em todas as partes do mundo e sobreviveram diferencas
drasticas no clima e habitos alimentares sem grandes mudangas anatdomicas. O
resultado foi que as diferengas fisicas entre os povos, que tém desenvolvido ao
longo de milhées de anos em milhares de ecossistemas diversos, sao extremamente
superficial as diferengas culturais. No entanto, s&o profundas e ilimitadas e formar

um objeto fascinante para a investigagédo antropoldgica.
d) Consolidagao da sociedade

A cultura é observavel apenas na forma de comportamento pessoal, mas
pode ser captada a partir de agbes dos individuos e atribuida ao grupo social a que
pertencem. Assim, antropdélogos enfatizam a importdncia da responsabilidade
individual e da criatividade e do foco no denominador comum de identidade e
simbolos coletivos. Esta posi¢do conta com alguns entendimentos modernos da
importancia dos direitos e agdes individuais. Entretanto, algumas reflexdes mostram
que a sociedade define e limita o nosso comportamento em muitas maneiras
despercebidas. Podemos compreender melhor o aspecto social da cultura,
percebendo que a fungdo central de simbolizagdo humana é a comunicagéo e

requer adesao as convengdes conhecidas.

Temos mais experiéncia consciente das forgas sociais, sob a forma de
sangdes legais, que sdo proprias da base cultural, mas as normas do grupo
condicionam o nosso comportamento em uma ampla variedade de circunstancias.
Nao ha nenhuma lei que diz que devemos nos comunicar em inglés, mas somos

compelidos a fazé-lo pelo fato de que estamos envolvidos em um relacionamento
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social que exige a compreensdo mutua. Em circunstancias especiais, poderiamos
utilizar outra lingua e esperar que o0 outro aprenda-a ou contrate um tradutor.
Entretanto, nunca seriamos autorizados a usar nosso poder criativo individual para
inventar nosso proprio idioma. Um segundo exemplo envolve uma escolha de
roupas. Em uma aula virtual ndo estamos sujeitos a um cddigo de vestimenta, mas
ensinaremos esta aula para uma platéia ao vivo, e devemos enfrentar cada dia com
o problema do que usar para as aulas. Claro que existem algumas restricdes legais
para nossa escolha, ja que ndo podemos aparecer nus, mas sao restricbes sociais
menos evidentes. As geragdes passadas impuseram limites bem definidos para
vestir professores. Era necessario o uso de trajes académicos simbdlicos do estado
de um professor. Décadas depois, a identificagcao profissional de roupas néo estava
mais na moda, e as vestimentas para um professor se tornaram trajes de negécios
genéricos, mas as vestimentas formais eram e ainda sdo necessarios para

formalidades académicas.

Embora a énfase sobre os determinantes sociais do comportamento pessoal
sédo fundamentais para o conceito de cultura, antropélogos tenderam a exagerar sua
influéncia para o ponto de vista do comportamento individual. Como tal, as pessoas
sdo muitas vezes vistas como atores de uma pega escrita e dirigida por um autor
extra-natural chamada "cultura" ou "sociedade" —tendéncia chamada de reificagéo,
processo de atribuicdo de uma realidade material de um conceito abstrato. Forgas
culturais e sociais se manifestam apenas no comportamento dos individuos, que
estdo sujeitas a influéncias de diversas naturezas, tais como manifestacdes
psicolégicas, ambi¢des pessoais, e imaginagdes criativas. O enfoque antropoldgico
sobre o conceito de cultura nos da apenas uma viséo parcial da realidade humana e
devemos pedir emprestado ou cooperar com outras areas de estudo, para alcangar

uma compreensao total da experiéncia humana.
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2. AINTERNET COMO UM NOVO ESPAGO ANTROPOLOGICO

“Os espacos antropolégicos séo mundos de significagéo

e nao categorias coisificadas que partilham entre si objetos corporais.’
(Lévy, 1997, p. 186).

A comunicagdo em forma de rede sustentada nas novas estruturas de
telecomunicagbes, das quais a Internet € a mais conhecida, gerou a possibilidade de
criacdo e desenvolvimento de um novo espago publico, que apresenta como

caracteristica fundamental o hibridismo, onde:

O sujeito vive a possibilidade de ambivaléncia entre o local e o
global, entre o eu e o anonimato, entre o eu e o outro do pseuddnimo, entre
a pertenca e o desenraizamento, entre o ser produtor e consumidor de
conhecimentos a escala global, entre a nacionalidade e o cosmopolitismo,
etc.. (Silva,1999, p. 62).

A Internet é simultaneamente real e virtual (representacional), informacgao e
contexto de interagdo, espago e tempo, mas que altera as préprias coordenadas
espaciais e temporais a que estamos habituados, compactando-as, ou seja, o
espaco e o tempo na rede existem na medida em que sdo construcdo social
partiihada. Esta construgédo €& estruturada pelos lagos e valores soécio-politicos,

estéticos e éticos que caracterizam este novo espago antropologico.

Este novo espago com areas de privacidade — um novo mundo virtual, ou
mundo midiatico — € um suporte aos processos cognitivos, sociais e afetivos, os
quais efetuam a transmutagdo da rede de tecnologia eletronica e de
telecomunicagbes em espago social povoado por seres que reconstroem as suas
identidades e os seus lagos sociais nesse novo contexto de comunicagéo. Geram
uma teia de novas sociabilidades que suscitam novos valores. Estes novos valores,
por sua vez, reforcam as novas sociabilidades. Esta dialética é geradora de novas

praticas culturais.

Trata-se de um novo tipo de organizagdo soécio-tecnoldgica que facilita a
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mobilidade no e do conhecimento, as trocas de saberes, a construgdo coletiva do
sentido, em que a identidade sofre uma expansdao do eu baseada na diluicdo da
corporeidade, ou seja, o que se perde em corpo ganha-se em rapidez e capacidade
de disseminar o eu no espago temporal. Assiste-se, assim, a uma aceleragao do
metabolismo social. Geram-se as chamadas comunidades virtuais (Rheingold,1996;
Soares,1999) que se sustentam na partilha intelectual e na convergéncia da
pluralidade e riqueza dos conhecimentos que emanam dos sujeitos. Nestes novos
espacos sociais geram-se novas solidariedades, novos excluidos, novos
mecanismos de participagdo, novas formas de democracia, de negociagdo, de
decisdo, de cooperagédo, de afetividade, de intimidade, de sociabilidade que
potenciam a emergéncia de sujeitos coletivos ou de inteligéncias coletivas
conectivas (Lévy,1997; Kerckhove,1998).

As novas tecnologias geram novos espagos de encontro, novos espagos
antropologicos, questionaremos em que medida esses noOvos espagos

representacionais recriam as identidades e as praticas culturais.

2.1. UM NOVO ESPAGO PUBLICO

Aparentemente a comunicag¢ao no espaco publico tradicional esta doente: as
pessoas queixam-se da falta de comunicacédo entre os elementos da familia e da
comunidade. Passamos progressivamente a viver num regime de soliddo organizada
no qual a comunicagao e as trocas simbdlicas parecem estar enfraquecidas e, com
elas, a idéia de comunidade também parece encontra-se bastante fragilizada. Talvez
até a idéia de comunidade nao esteja enfraquecida e apenas estejamos a passar por
uma fase transitéria em que essa idéia, e respectivo sentimento associado, estejam
a sofrer um processo de metamorfose. E nessa metamorfose coabitem modos
tradicionais de comunidades e novas formas emergentes do cenario tecnolégico da
comunicagao. Ainda assim, podemos suscitar a seguinte questdo: Quem se sente
membro de uma comunidade de bairro, de universidade, de igrejas, e outros?
Apesar de nao existir uma resposta Unica a esta questao, ela faz refletir sobre uma
certa diluicdo de alguns modos de comunidades locais baseada na presenca e a

afirmacédo progressiva de comunidades baseadas em lagos proporcionados pela
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geografia tecnolégica. E neste cenario que as trocas simboélicas no ambito dos das
tecnologias em rede parecem recriar a comunicagdo onde ela parece estar
moribunda, ou seja, em nivel interpessoal e em nivel da geragdo de lagos sociais
potencializadores do surgimento do sentimento de comunidade. Deste modo, o
mundo virtual das redes sociais surge como uma nova oportunidade, como
possibilidade de comunicagao aparentemente segura e sem conflitos, enquanto que
no mundo real os conflitos se multiplicam e a inseguranga se instala. Quem toma a
iniciativa de iniciar um dialogo com o estranho que se encontra da mesa do lado em
uma lanchonete? E quem hesita estabelecer dialogo com o desconhecido que esta
da sala de bate-papo onde se acaba de entrar ou que tem o seu e-mail em um
website que trata de um assunto que também nos interessa ou nos despertou
curiosidade? Deste modo, ndo se podera deixar de questionar, se ndo estaremos
face a uma virtualizagdo do espago publico concreto com a tendéncia para a
multiplicacdo das formas de mediacdo. Gera-se assim um espago antropoldgico

alternativo.

As comunidades virtuais sdo feitas de pessoas e do que elas
realmente querem, daquilo que realmente Ihes interessa, sem
constrangimentos prévios ou péstumos (. . . ) As novas tecnologias ddo a
cada um de n6s um poder sem precedentes de construir 0 nosso proprio
mundo de referéncia, de encontrar as pessoas que realmente nos
interessam, estejam onde estiverem, de aprender e ensinar sobre aquilo
que realmente queremos que faca parte da nossa vida. (Soares,1999, p.
75).

Talvez o ciberespaco seja um dos lugares publicos informais onde
possamos reconstruir os aspectos comunitarios perdidos quando a quitanda da

esquina se transforma em supermercado. Ou talvez,

O ciberespaco seja precisamente o lugar errado onde procurar o
renascimento da comunicagdo, oferecendo, ndo um instrumento para o
convivio, mas um simulacro sem vida das emogdes reais e do verdadeiro
compromisso perante os outros. Seja qual for o caso, precisamos descobri-
lo o mais rapido possivel. (Rheingold,1996, p. 43).
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2.2.  AVIRTUALIZAGAO

O conceito de comunidade virtual conduz a reflexdo sobre o conceito de
virtualizagdo. A virtualizagdo progressiva do real € também a sua progressiva
conceituagao através de mais e mais mediadores. Esta conceituagdo permite criar
uma imagem do real, uma virtualidade que passa a assumir estatuto de realidade. A
imagem é o real, o conceito € o real. Passamos a ter uma sociedade que cria a sua
imagem e passa a viver a partir dessa imagem, como se criasse um espelho dela
prépria e passasse a viver no interior da imagem refletida no espelho gerando um
processo de quase clausura, pois fica fechada na imagem que construiu de si. A
virtualizagdo tem invadido progressivamente a vida cotidiana e é necessario
questionar acerca das consequUéncias dessa nova realidade nas praticas e nas

identidades sociais.

Segundo Daniel Bougnoux (1999) a questdo das novas tecnologias e dos
mundos virtuais comegou com a escrita, que € a primeira forma de telecomunicacao.
Poderiamos ir mais longe e dizer que os mundos virtuais sdo constitutivos da
humanidade, na medida em que sdo o0 nucleo do imaginario. Assim, desde o
momento em que se fazem narrativas e ficgdes, que se virtualiza e desde as
primeiras pinturas e gravuras pré-histéricas que se telecomunica n&o tanto no

espaco, mas sim no tempo.

O advento da informatica, enquanto suporte de comunicagdo, permitiu
ampliar o leque de linguagens, a escrita deixou de ser a unica linguagem, para se
passar a construir uma orquestra semio6tica mais vasta que engloba imagem, som,
movimento, simulacdo, etc. permitindo gerar ambientes info-comunicacionais

alternativos que estao ao servigo da virtualizacao.

Mas sera necessario questionar se a atual formagao cria competéncias para
a vivéncia virtualizada mediada por uma pluralidade de linguagens? Virtualizagéo a
qual, progressivamente, atinge todos os dominios da esfera simbdlica e toda a

humanidade, tornando-se duplamente global.

Os computadores nos deram poder sobre o ecra e permitiram-nos
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a personalizagdo do tratamento da informagdo. Nao é o mundo que se esta
a tornar global, somos nos. (..). A medida que os povos se vao
globalizando, enfatizardo também cada vez mais as suas identidades locais.
(Kerckhove,1997, p. 123).

O conhecimento que a humanidade possui da realidade é uma
representacado dessa realidade, sempre foi uma representagdo, mas com 0s novos
mediadores essa representagcédo fica cada vez mais complexa. Qual o papel do
enraizamento sociocultural na elaboragcdo da concepcgao da realidade, a partir de

mediadores globalizantes?

2.3. A TERRITORIALIDADE DA INTERNET

A Internet veio introduzir a metamorfose do conceito de territorialidade. As
mudangas estruturais foram potencializadas pelos suportes tecnologicos: facilidade
de armazenamento, duplicacdo e divulgacdo de informacgé&o; bidirecionalidade;
emissdo multipontos e dimenséo planetaria da comunicagao tém conduzido a uma
reorganizagao dos fluxos de informacao e dos procedimentos comunicacionais. Sao
os interesses comuns que vao determinar a topologia das relagbes, ndo a geografia
comum. Vive-se, deste modo, uma situagdo paradoxal de topos e atopos na teia
info-comunicacional. Esta afirmacao tem duplo significado: por um lado, o sujeito
esta simultaneamente enraizado num lugar fisico (a partir do qual produz e partilha
informacéo e relagbes) e suspenso na pluralidade de lugares que a navegagéo na
rede lhe permite, por outro lado tanto no espaco fisico como no espaco virtual

existem lugares e nao-lugares (Augé,1994).

Os nédo-lugares mediatizam todo um conjunto de relagdes consigo
proprio e com os outros que so6 indiretamente dependem dos seus fins: tal
como os lugares antropolédgicos sdo produtores de social orgénico, os ndo-

lugares criam uma contratualidade solitaria. (Augé,1994, p. 99-100).

Existe na Internet a dimensdo de espago antropolégico construido pela
transferéncia simbdlica e relacional, através da virtualizagéo, ou seja, os simbolos e
0s processos relacionais constituintes do espaco social sdo transferidos para o

espaco de fluxos infocomunicacionais, a que se tem vindo a dar o nome de espaco
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virtual.

O lacgo social torna-se metaférico:

As telecomunicag¢des levam a metafora social e ajuda a produzir
situagdo de ubiquidade, onde se esta em casa e no exterior, onde o outro €&,

ao mesmo tempo, proximo e inacessivel. (Roch,1992, p. 68-69).

Ao abordar a questdo da geragdo de novos espagos publicos, novos
espacos antropoldgicos surge a questdo da territorialidade, na medida em que o
territério € o ponto de ancoragem fundamental na construgdo das identidades.
Contudo, o territério como ponto de ancoragem da identidade s6 existe através de
um sistema de representagdes que serve para desenhar as fronteiras desse territério
mas, sobretudo, povoa esse espaco de simbolos e de significados que |he ddo a sua
individualidade e especificidade em relacdo aos espacgos vizinhos. O territorio é,
pois, fruto da construcado de sistemas de representacéo. Apesar de, normalmente,
quando se fala de territorio lhe estar associada a idéia de fronteiras geogréficas,
devemos cada vez mais sublinhar que séo os elementos simbdlicos representativos
de um territério que lhe dao identidade. Esta linha de raciocinio permite pensar a
existéncia de territérios na Internet, enquanto espacgos ou territérios de fluxos de
informag&o e comunicagao que geram representagdes compartilhadas. E, por um
lado, a Internet tem conduzido ao repensar das fronteiras geograficas e das proprias
relacbes de territorialidade devido a dimensédo global dos fluxos info-
comunicacionais, por outro lado, as sociabilidades presenciais também sao afetadas
porque a Internet fez surgir novos espagos e motivos de encontro, como por
exemplo, os cibercafés e os jantares dos membros de uma comunidade de

determinada midia social.

A Internet passa a ser concebida pelos seus utilizadores como espago de
pesquisa de informacao, de encontro e de partilha, ou seja, a Internet gera um
espaco inteiramente abstrato, que é reforgcado pelas metaforas de navegacéo e de
website. Gera-se uma proximidade que nada tem a ver com a proximidade
geografica, mas sim com a proximidade representacional que promove a idéia de

comunidade. E interessante refletir sobre esta caracteristica da Internet enquanto
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unico servigo de telecomunicagdo que promoveu, a uma escala consideravel, o
estatuto de comunidade para os seus utilizadores. Nao se pensa habitualmente nos
utilizadores de outros servigos, como o telefone, TV, radio, fax e outros, como

formando uma comunidade.

A idéia de rede associa-se por si mesma a idéia de territério organizado. Ha,
no entanto que pensar a questdo da territorialidade da Internet numa tripla
dimensé&o: 1) a Internet como um territério simbdlico abrangente associado a idéia
de globalizacdo; 2) as implicagdes da flexibilidade territorial que a Internet permite
sobre o territério geografico e sdcio-politico; 3) a representacédo de territorios
individuais e/ou privados na Internet, quer em nivel coletivo ou pessoal. Esta tripla
dindmica, que se relaciona, faz com que a constituicdo de uma rede internacional
global tenha promovido a oportunidade de afirmacao das identidades locais através
da sua presengca nessa mesma rede, passando a ter visibilidade global. As
identidades locais afirmam-se pela especificidade simbolica, iconografica, ideolodgica,
pela lingua (apesar do inglés ser a lingua dominante), etc. A Internet € um espaco
de espagos onde o publico e o privado, o local e o global, o material e o virtual
coabitam, o que conduz a geragdo de novas socializagbes e reorganizagado das

socializacdes tradicionais. Cabe a cada um usufruir desta nova dinamica.

O que Carlos Fortuna diz para a cidade tem validade para a rede:

A liberdade que a cidade e a cultura urbana oferecem a todos por
igual é sem desigualmente apropriada, de acordo com varios alinhamentos

sociais, econémicos e culturais. (1997, p. 22).

E a partir do seu enraizamento e do seu projeto existencial que cada um
explora a informagéo e as teias relacionais que a Internet Ihe permite. O local
(material e/ou representacional) sera sempre o0 microcosmos a partir do qual se pode

compreender a dindmica social.

A rede promove a diluigdo das fronteiras geograficas mas também a geragao
de novos territorios, identidades e praticas sociais. Lugares e nao lugares. Até que

ponto os browsers e o0s sistemas de pesquisa de informagao poderéo ser entendidos
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como nao-lugares? Refletindo sobre esta questdo a luz do conceito de Marc Augé
(1994), os browsers surgem por analogia com o avido, o carro, etc., ou seja, como
meio de transporte, enquanto que os sistemas de pesquisa de informagao e mesmos
0s sites surgem como espagos de passagem, de mediagéo do tipo dos aeroportos,
das gares, etc. em ambas as situagcdes se trata de ndo-lugares, espagos onde nao
se permanece, mas que exercem a funcdo de enunciagdo de potenciais percursos
para a chegada a um destino. A vivéncia do n&o-lugar promove a simultaneidade da

soliddo e da liberdade.

Terra = sociedade = nagéo = cultura = religido: a equagéo do lugar
antropologico reinscreve-se fugitivamente no espago. Reencontrar, um
pouco depois, o n&o-lugar do espaco, escapar a opresséo totalitaria do
lugar é, por conseguinte, reencontrar alguma coisa que se assemelha a
liberdade. (Augé,1994, p. 121).

Frequentar os ndo lugares constitui, hoje em dia, a ocasido de
uma experiéncia sem precedente histérico, de individualidade solitaria e de
mediagdo ndo humana (basta um cartaz ou um anuncio) entre o individuo e
o poder publico. (Augé,1994, p. 122).

Se admitir-se que também na socializacdo mediada pela Internet existem
lugares e ndo-lugares havera entéo, também ai, lugar para a proposta de Marc Augé

de uma etnologia da solidao.

Apesar de tudo, o lugar e o ndo-lugar nao sdo completamente isolados entre

Si.

Na realidade concreta do mundo de hoje, os lugares e os nao-
lugares confundem-se, interpenetram-se. A possibilidade do n&o-lugar
nunca esta ausente de um lugar, seja ele qual for. O regresso ao lugar é o

recurso daquele que freqlienta os ndo-lugares. (Augé,1994, p. 112).

Também na Internet podem se encontrar ndo-lugares caracterizados pela
pesquisa solitaria de informagé&o no siléncio do dialogo do sujeito consigo proprio, tal
como acontece com quem faz compras no supermercado ou transag¢des bancarias

em um caixa eletrbnico. Mas, também se encontram lugares, no sentido
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antropoloégico, em que existe espago para a relagdo interpessoal e para a

organizagao social.

Assim, em paralelo com a idéia de Gabriel Tarde de que os jornais eram
uma ementa de idéias que forneciam a ordem de trabalhos para a opinido publica
podemos dizer que a Internet e, especificamente, a Web é uma hiper-ementa de
idéias, que estdo ao dispor dos individuos. Estes tém a possibilidade de se
aglutinarem em torno dessas idéias fazendo uso de outros servicos da rede como o
email ou féruns de discusséo. Transformando, deste modo, o que potencialmente
podera ser um nao-lugar num lugar antropoldégico em que ocorre o efeito de
seletividade da informag&o em nivel da cognicao individual e social. Este processo é
fruto do estabelecimento de redes interpessoais que sdo motor da dindmica da
retencdo seletiva, discussdo e, potencial, difusdo de informagdo e teias de
afinidades e solidariedades. Enfim, o procedimento de seletividade esta na base da

geracéo de comunidades de partilha de interesses.

A Internet tem uma gramatica tecno-social prépria, fruto da possibilidade de
fusdo do audiovisual, das telecomunicagbes e da informatica o que lhe da a
especificidade baseada na convergéncia e na interoperabilidade, envolvendo novas
linguagens, novos comportamentos e novos simbolismos. Esta realidade promove
uma nova gramatica organizacional que tera que ter em consideragcéo que as midias
sao sempre hibridas — técnicas, sociais e culturais — e que 0s usos nio sao apenas

tecidos por uma légica racional, mas também emotiva.

Os computadores nao seriam objetos culturalmente tdo poderosos
como o sdo se as pessoas hdo estivessem a apaixonar-se pelas suas

maquinas e pelas idéias que as maquinas veiculam. (Turkle,1997, p. 71).

H4& um enquadramento normativo que passa pela liberdade, diversidade,
pelo escapar as fronteiras, desterritorializagéo, aproximagao do publico e do privado,
etc. Contudo, este espagco € regrado, existe uma gramatica normativa da
convivéncia nestes espacos alternativos, a chamada Netiqueta (Bauche,1996:239) e,
cada vez mais os Estados reconhecem a necessidade de legislar especificamente

para este novo espacgo antropoldgico.
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O territério virtual ndo deixa, contudo, de ter as suas ameacgas. Assim,
surgem problemas relativos a vigilancia e a privacidade dos habitantes desse
territério, a seguranca dos seus bens (quem ja néo teve um ataque de virus que
pdem em causa o trabalho de meses/anos?), questdes de legitimidade e legalidade

dos procedimentos, propriedade intelectual, comércio eletrénico e outros.

Para tudo agravar, a estrutura descentralizada das aldeias
eletrénicas interligadas a escala mundial desafia as regras basicas que até
hoje presidiram a elaboracdo de leis. Subitamente, de cada territorio é
possivel partir para todos os territorios e estabelecer contato com gente que
neles vive. As novas relacbes geram-se em tempo real, galgam fronteiras,
sdo avessas a leis fiscais e burocraticas, pdem em crise as formas
tradicionais de combate ao crime e tornam flagrante a debilidade das formas
de cooperagédo entre Estados, pesadas, inapropriadas e lentas.
(Magalhaes,1999:43).

Questdes morais, éticas, legais e administrativas que fazem surgir a
necessidade de gerar novas formas de responsabilidade, uma nova axiologia.
Necessidade de uma teoria ética para as midias interativas, uma estrutura

normativa, mas pluralista, aberta as diferencas.

2.4. A INTERNET COMO NOVA GERACAO DO SABER

Refletir sobre os mediadores da comunicacdo e da geragdo de espagos
antropolégicos implica perguntar pela identidade dos habitantes desses espagos e
pela identidade dos espacos. Isto conduz a questdo da memobria privada e da

memoria social.

Por um lado, é importante sublinhar que nao existe meméria sem suportes e
sem praticas de memoria, ou seja, da sua transmissao; por outro lado, que a fungao
da memoria é construir identidades — da pessoa, da familia, do grupo, da nagéao —
sempre numa tridimensionalidade do tempo: meméria do passado, do presente da

acao e das expectativas sobre o futuro.
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A memoéria do individuo s6 existe na medida em que esse
individuo € um produto provavelmente unico de determinada interseccéo de

grupos. (Fentress e Wickham,1994, p. 7).

Os grupos sociais constroem as suas proprias imagens do mundo
estabelecendo uma verséo acordada do passado e ao sublinhar que estas
versdes se estabelecem gracas a comunicacgao, ndo por via de recordagdes
pessoais. Na verdade, as nossas recordagdes pessoais e até o processo
cognitivo de recordar contém na origem muito de social. (Fentress e
Wickham,1994, p. 8).

A memoria € uma construgéo social que desempenha um papel na propria
construgédo do social. Sem memoéria ndo ha identidade social. Dai o erro de as
sociedades ndo cultivarem as suas memorias. Sem memoria o sujeito nunca poderia
saber de si porque nunca poderia saber dos outros, ou seja, a construgdo da
individualidade faz-se no trabalho relacional, que tem como cenario a memoaria social
partiihada. E o habitar num espacgo social partihado que gera as referéncias
fundadoras da identidade. O Eu é o centro de gravidade da narrativa existencial,
contudo sé esta em condigdes de construir uma narrativa inteligivel se enraizado na

memoria dos e com 0s outros.

A pluralidade de expectativas e de memoérias € fruto de uma pluralidade de

mundos. Quanto maior a abertura a alteridade, maior a riqueza individual.

Deste modo, abandona-se o plano cartesiano do sujeito centrado sobre si
préprio para se reconhecer o plano da intersubjetividade, ou seja, a relacéo é
fundadora de individualidade. A figura individual emerge da relagdo comunitaria,
relacdo primaria. A razéo é fruto da comunicacado e dos seus instrumentos, ou seja,
€ a relagado com as redes sociais e com as técnicas comunicacionais que fazem com
que o individuo seja racional. Dai a necessidade de tomar atengdo as midias e, em
especial, as midias sociais interativas que promovem o sentimento comunitario.
Como é que produzimos as midias que depois nos reproduzem. Neste sentido,
Daniel Bougnoux (1999) propbe uma nova disciplina, a mediologia, que reflita sobre
como é que se constroi um mundo comum usando um mediador simbdlico, ou seja,

qual a légica das midias sociais.
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A mediologia, ou seja, o estudo dos meios no sentido mais amplo,
desvenda as relagdes intrinsecamente complexos da mensagem e do meio.
(Bougnoux,1999, p. 29).

Somos fruto do nosso préprio trabalho, logo, é necessario refletir sobre esse
trabalho de construgcéo de representagbes para compreendermos a nossa propria
identidade. Ha, portanto, uma relagdo circular, nés produzimos técnicas que nos
produzem. As midias sociais usam e recriam as linguagens, as relagdes entre os

individuos, o imaginario, a racionalidade, a identidade.

A rede intersubjetiva gera mapas socio-cognitivos que estdo na base do
desenho de identidades e estilos de vida que sdo o quadro interpretativo de novas

vinculagbes materiais e simbalicas.

Os diferentes ramos geram disparidades entre atores sociais, no que diz
respeito a apropriacdo das nova midias sociais e respectiva logica dos fluxos
culturais associados. Ha necessidade de refletir sobre o papel que as midias sociais
desempenham na construgdo social das identidades dos povos e os respectivos
riscos de rompimento entre ricos e pobres, mas também entre atuantes e atuados,
paises e sociedades capazes de fabricar conteudos e os que ndo o sdo e que
apenas consomem. Devemos, entdo, questionar em que € que as nossas vidas sao
afetadas, modificadas pela vivéncia nesse espaco imaterial. As redes materiais,
tangiveis sdo o suporte da existéncia das redes imateriais, intangiveis. Sdo estas
ultimas que constituem um novo espagco de existéncia, de convivéncia, de

solidariedade, etc.

Uma vasta gama de comunidades virtuais, desde MUDs a painéis
de noticias informatizados, permitem as pessoas gerar experiéncias,
relagbes, identidades e locais de habitagdo que surgem apenas gragas a

interacao com a tecnologia. (Turkle,1997, p. 30).

A cooperagao estd na base do novo espago antropolégico e revela-se a
estratégia adequada para implementar a inteligéncia distribuida em rede. Criando,

deste modo, um cenario de desenvolvimento baseado na partilha.
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Organizagbes sociais, de qualquer espécie, necessitam, cada vez
mais, para sobreviver de desenvolver atividades de cooperagéo. Vivemos
numa sociedade em mutagcdo que se move para uma sociedade de

cooperagao cultural. (Morais e Marcelino,1992).

Ha, subjacente neste novo estilo de relacionamento e cooperante,
uma metafora neural, baseada na forma de pensar, de exercer a

inteligéncia, de um cérebro com as suas redes de neurdnios. (Morais, 1994,
p.12).

No contexto mediatico em que nés vivemos as midias sociais tém grande
importancia na expansdo do saber, dai que se possam falar de tecnologias da
inteligéncia (Lévy,1994). Had um Big Bang Cognitivo com a expansdo das midias
sociais, dado que os conhecimentos que possuimos acerca da ciéncia, da politica,
etc. provém muito mais dessas redes do que da escola e do sistema formal de
difusdo de conhecimentos. Assiste-se assim a um processo intensivo de mediacéo
dos conhecimentos através das midias sociais, mas também dos museus, das
exposicoes, dos livros, dos CD-Rom e da Internet. Todos os saberes assim
adquiridos sdo saberes informais, mas é a partir deles que a maior parte dos
cidadaos pensa e toma decisdes. Logo, esta face a uma cultura midiatica e de
mosaico porque € a partir dos fragmentos mididticos que se forma uma
representacdo da realidade social em que se esta inserido. Por outro lado, esta
midiatizacdo também conduziu as expressdes como Ciéncia do Espetaculo e

Democracia Cognitiva.

Esta probleméatica da difusao e partilha do conhecimento, do saber, deve ser
repensada no que diz respeito a Internet pois os servigos disponibilizados permitem
além do acesso a informagao a geracéo de redes interpessoais e interinstitucionais

de gestao da assimilagéo, producao e difusdo do conhecimento.

N&do se podera esquecer que a assimilagdo dos conteudos do processo
comunicacional se baseia num calculo interpretativo baseado no principio da

pertinéncia. Ou seja, o processo cognitivo de compreensao implica a inferéncia
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baseada na informacdo disponivel e na pertinéncia dos enunciados, no respectivo
contexto de comunicagcédo. Dai que comunicagao e cogni¢cao se desenrolem num
processo de vinculagdo. No processo de comunicagdo que € um processo de
mediagao teremos de considerar trés tipos de mediagao: corporal, social e semi6tica
(Meunier,1999). Mediagao corporal pois as nossas representacdes sao feitas a partir
da nossa insercédo corporal no mundo, corpo esse que por sua vez é formado e
modelado no seio de uma cultura. Mediagdo social e cultural na construgado de
representacgdes visto que o sujeito interioriza as normas e valores da sociedade em
que esta inserido. Dai que Piaget afirma que a descentralizagcdo € o motor de
desenvolvimento pessoal, ou seja, € pela capacidade de relacionamento inter e intra
pessoal, pela capacidade do sujeito relativizar o seu ponto de vista em relagdo com
os pontos de vista dos outros, que o sujeito se desenvolve e individualiza. A
cognicéo sera assim a atividade interior que consiste na interiorizagdo da discussao
inter-individual, logo, a vivéncia social é crucial para o desenvolvimento cognitivo. O
sistema relacional permite a descentralizag&o. Existe mediagdo semittica na medida
em que existe relagdo entre o pensamento e os signos externos que nos oferece a
cultura. Contudo, o préprio pensamento é produto desses signos e produtor dos
mesmos. Logo, existe um processo circular em que o pensamento se media em
signos, os quais promovem o pensamento. Com as possibilidades oferecidas pelo
multimidia esta exteriorizagdo/interiorizacdo do pensamento tem-se tornado cada
vez mais icénica perdendo o primado do verbal, da enunciagcéo. H4a, portanto, que
refletir sobre o modo como o pensamento se exterioriza na produgdo externa
(multimidias, hipermidias, filmes, pinturas, etc.) e como é que essas imagens
determinam o pensamento e o raciocinio, ou seja, a representacéo que os sujeitos

fazem do real. Especificamente, refletir sobre o lugar da Internet nesta problematica.

Mas, a questao a formular é entdo: O que € que nés saberiamos sem as
midias sociais? A resposta a esta questdo sera seguramente complexa, contudo,
parece ser cada vez mais evidente que a sociedade constréi uma imagem de si
propria a partir da imagem que essas midias transmitem dela. Ha, assim, a gestacao
de movimentos sociais, de difusdo de modos de agir, a promog¢éo de lagos sociais
através das reder sociais que sdo um contributo para a geragdo de um espago
publico com novas praticas e novas identidades. Existira uma vinculagéo entre essas

midias e a reformulagdo de representagdes. As midias sociais transmitem novas
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categorias de organizagdo que geram uma nova paisagem social, novos estilos de
vida e novas cartografias. Novas categorias de organizagédo em relagao ao trabalho,
ao lazer, ao sexo, a politica geram novas praticas e novas identidades. Dai que as
redes e midias sociais exercem poder sobre a agéo coletiva gerando novas formas

de organizagao da agao coletiva e individual.

Se ja existe bastante reflexdo sobre a influéncia das midias sociais de
primeira geragédo, muito ha ainda por refletir no que diz respeito a influéncia dessas
midias de segunda gerag¢do, as midias sociais interativas. Estes novas formas
surgem como novos suportes das relagdes e dos conhecimentos (grupos de
discussao, IRC, Web pages, bases de dados) permitindo uma tripla analogia: com a
biblioteca (extragcédo de informagao, leitura, analise, comentarios); com um laboratorio
(ligado a idéia de descobertas, reencontros, trocas de informagéo) e com pracga

publica (comunidade, dialogo, intervencgao politica).

Deste modo, ha que refletir acerca do fato da agéo coletiva se realizar
muitas vezes no ambito de uma comunidade imaginaria e/ou efémera porque
participamos cada vez mais em movimentos publicos sem sair da esfera privada e

protegidos nela, nomeadamente, através dos servicos da Internet (Beaud,1999).

Pierre Lévy (1997) defende que as redes e servigos de telecomunicagdes
permitem gerar uma nova era, um novo espaco que designa por Espaco do Saber,
baseado na convergéncia das inteligéncias, o que permitira, segundo o autor, gerar

uma inteligéncia coletiva.

O Espaco do Saber é o plano de composigédo, de recomposicéo,
de comunicacgdo, de singularizagdo e de impulsionamento processual dos
pensamentos. Cenario de dissolu¢do das separagdes, o Espaco do saber é
habitado, animado por intelectos coletivos — imaginarios coletivos — em

reconfiguragao dinamica permanente. (Lévy,1997, p. 176).

O saber partiihado e mutuamente construido, suportado nas redes, é o

ingrediente de gestacdo de um novo espago antropoldgico, que € o espago do
saber.
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O que é um espago antropolégico? E um sistema de proximidade
(espacgo) proprio do mundo humano (antropoldgico) e, portanto, dependente
das técnicas, dos significados, da linguagem, da cultura, das convengdes,

das representagdes e das emogdes humanas. (Lévy,1997, p. 28).

Mas ent&o, porqué chamar “Espago do saber” ao novo horizonte
da nossa civilizagdo? A novidade, neste dominio, é pelo menos tripla, esta
relacionada com a velocidade de evolugédo dos saberes, com a massa das
pessoas chamadas a adquirir e a produzir novos conhecimentos e, por fim,
com o aparecimento de novos instrumentos (os do ciberespago) capazes de
fazer surgir, no nevoeiro da informagéo, paisagens inéditas e distintas,
identidades singulares, préprias deste espaco, novas figuras socio-
histéricas. (Lévy,1997, p. 31).
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3. ACRIAGAO E DESENVOLVIMENTO DA INTERNET

A internet € uma inovagéo (ou melhor, uma série de inovagdes), que permite
a comunicacéo e transmissdo de dados entre computadores em locais diferentes. E
uma evolugédo cientifica consideravelmente nova, mas isso nao significa que néo &
possivel analisa-la historicamente, utilizando os conceitos que se aplicam a outras
inovagdes no passado. Basicamente, o debate entre os estudiosos sobre a
causalidade das invencdes tende a reduzir-se em duas abordagens principais: sao

invencdes guiadas pela “ciéncia”, ou séo determinadas pelo ambiente material.

A segunda abordagem, do ambiente material, geralmente também recai em
duas sub-questdes: sao invengao determinada por restricbes de demanda ou eles
sdo convocados por essa demanda. Para ilustrar isso, voltaremos ao inicio do

século XVIIl e ao inicio da Revolug&o Industrial.

A "escola das ciéncias" enfrenta uma dificuldade onde muitas das primeiras
invencbes ndo eram realmente de base cientifica. As primeiras maquinas téxteis
eram feitas de madeira e, em grande parte, seu sucesso dependia de varias
combinagdes de niveis, polias e eixos. A maquina a vapor era reconhecidamente
mais complexa, mas nao o foi até o inicio do século XIX, quando seus principios
foram corretamente descritos. E a série de avangos anénimos, no tamanho e na
forma de fornalhas, com seus revestimentos e as varias combinagdes de
combustiveis e minérios Tudo ocorreu dentro do corpus de conhecimento existente

entre os proprios mestres de ferro.

No entanto, as Ciéncias enfatizaram o crescimento da comunidade cientifica,
com o surgimento de um novo ambiente de experimentagéo e no crescimento de um
corpo de especialistas que trabalhavam nestas areas novas. Era enfatizado o
surgimento de um "método cientifico", ao invés do papel de ciéncia formal: a
elaboragdo de novas perguntas, a busca de experiéncias metodologicas e a
insisténcia na medigéo cientifica. As inovacdes téxteis vieram mais rapidamente na

tecelagem, que criou um um novo método na tecelagem dos fios.

As primeiras maquinas a vapor foram os motores de bombeamento — de

agua e ar —, pois a necessidade de combustivel significou a abertura de minas cada
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vez mais profundas que tinham que ser mantidas ventiladas e n&o-alagaveis. Elas
eram altamente ineficientes em termos de consumo de combustivel, o que realmente
nao importava enquanto estivessem nos topos das minas. Foi somente quando sua
eficiéncia foi melhorada e adaptada para um movimento de rotagdo, que podiam ser

instaladas em outros lugares.

A experimentagdo em fornalhas foi igualmente ditada pela escassez de
combustivel — causada pelo desaparecimento de florestas e esgotamento das
reservas de minério de ferro enriquecido. Assim, em cada um dos casos,
insuficiéncias e racionamentos elevaram os precos de materiais criticos e estimulou

a busca de melhorias.

A Revolucgéo Industrial ilustra o problema para uma introdugéo historica das
invengdes. Alguém tem que ter a idéia e, a menos que nos satisfagamos com um
grupo "inventores heroicos", seremos conduzidos a pesquisa do contexto social e
cientifico desta invencdo. No entanto, uma invencao tem que ser viavel e tem que
ser aplicada se for para surtir algum efeito. Isso significa que ela tem de valer a
pena, pois permite que se faca algo melhor ou mais barato (lei da oferta) ou porque
permite fazer alguma coisa, ou algo inteiramente novo (lei da demanda). E
impossivel isolar um fator, embora o equilibrio na explicagédo varia de acordo com a
circunstancia. Embora a explicagdo pelo lado da oferta parece ter as fortes
reivindicagdes de "importancia" da chamada Primeira Revolu¢do Industrial, isto é
muito menos na Segunda Revolugéo Industrial, que data da década de 1870, com
base em produtos quimicos e eletronicos e associada nao sé com novos processos
de produgdo, mas com toda uma nova gama de bens de consumo, de veiculos

automoveis a bens de consumo duraveis, associada a maior renda real.

3.1 O DESENVOLVIMENTO DOS COMPUTADORES

A Internet € um sistema que permitir que os computadores se comuniquem
uns com os outros. Lembrando que, antes de chegarmos a era da Internet, devemos
ter os computadores. O primeiro passo para o computador moderno foi a invengéao
de Samuel Morse, em 1844, de comunicagéo utilizando impulsos eletrénicos: uma

chave e um cédigo especial que as seqléncias de pulsos para as letras do alfabeto.
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O préximo passo é ligar esta invengdo em particular para uma outra: a
criagcao da calculadora. Apesar de calculadoras ja existirem desde que o abaco foi
descoberto no Egito por volta de 500 AC, podemos dizer que o primeiro passo para
o computador moderno foram os experimentos de Charles Babbage, entre 1820 e
1840, para construir um "Invento Diferente". Usamos a expresséo "podemos dizer",
pois pequenos erros em seus calculos, fez com que Babbage nunca realmente

conseguisse construir sua invengao.

A idéia de calculo digital foi levada um passo adiante por Herman Hollerith,
que desenvolveu maquinas de processamento digital para auxiliar na compilagédo do
Censo de 1890, nos Estados Unidos. Hollerith fundou a Calculating-Tabulating-
Recording Company (CTC) em 1914, renomeada para IBM (International Business
Machines), em 1924. As idéias de Babbage Hollerith para a computacéao digital, no
entanto, parecia ter levado a um beco sem saida, com a maioria dos cientistas
preferindo desenvolver técnicas de aparelhos analégicos, baseados nos principios

de réguas de calculos.

Estes aparelhos eram de grande porte, como o Analisador Diferencial
construido no Massachusetts Institute of Technology (MIT) na década de 1930. Mas
as maquinas deste porte também foram correndo contra as fronteiras das suas
capacidades e, as vésperas da década de 1930, um novo interesse estava sendo
mostrado em dispositivos digitais. Até entdo, era um grupo de dispositivos
associados com o desenvolvimento do telefone — interruptores, relés e outros — e
radio — tubos catédicos — que ampliaram as possibilidades de qualquer solu¢gdo. Mas

0 que acelerou a evolugao, foi a eclosdo da Segunda Guerra Mundial.

A guerra produziu duas importantes necessidades, que foram resolvidas
através de maquinas digitais. Nos Estados Unidos, a necessidade de misseis
guiados, mesas de navegacao e dispositivos de rastreamento anti-canhdes aéreos
em 1944, resultou no desenvolvimento da primeira grande calculadora
eletromecanica automatica, o Harvard Mark |, construido pela IBM. Notemos que ele
nao tinha um programa embutido, 0 manual de instru¢des foi conduzido por uma fita
de papel. A segunda necessidade foi quebrar os cédigos alemées e japoneses com
rapidez suficiente para ser util. Este trabalho foi realizado por cientistas britanicos de

Bletchley, e culminou na constru¢ao do Colosso, que se tornou operacional em
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1944. |Isto era mais avangcado do que o Harvard Mark |, mas o seu impacto foi

limitado pelo fato de que sua existéncia era um segredo de Estado até 1970.

A guerra havia produzido um consideravel avan¢o do desenvolvimento da
tecnologia, mas, basicamente, ainda estdvamos na fase de grandes e complexas
maquinas de calcular. O desafio era produzir um dispositivo com memoria interna
armazenada, um salto que nos levaria de calculadoras para computadores
adequados. A Guerra também criou um grupo de cientistas com experiéncia em
computacao, e trabalhar para levar a tecnologia para ambos os lados do Atlantico.
Se estivéssemos olhando para o primeiro computador moderno, o crédito deveria ir
para a Universidade de Manchester, cujo protétipo, Baby, tornou-se operacional em
Junho de 1948, seguido logo por um modelo de escala operacional, o Manchester
Mark I. O proximo grande passo, a incorporagdo de uma memoéria de acesso

aleatorio veio trés anos depois, com a Whirlwind construida no MIT.

Até entdo, os avangos da computagdo foram desenvolvidos tanto para
diversos ramos de governo, ou como protétipos dentro das universidades. Em 1951,
Remington-Rand entrou no mercado com o computador UNIVAC, em grande parte
em um esfor¢o para recuperar o custo ao longo prazo em seu contrato com o
governo dos EUA, que inicialmente tinha ordenado o dispositivo para realizar o
censo. Um ano depois, comegou a produzir software prontos — embora o termo sé
tenha sido utilizado uma década mais tarde. A IBM, que anteriormente tinha se
especializado em sistemas de cartbes perfurados, entrou no mercado com sua série
de 700 em 1953. Com uma oferta de 60% de desconto para fins educacionais, a IBM
rapidamente passou a dominar o mercado universitario. Os computadores foram se
espalhando rapidamente pela comunidade empresarial e cientifica, tornando-se
cada vez mais rapidos e cada vez mais “amigaveis”. Eles também foram se tornando
menores. Até o final da década de 1950, os transistores estavam comecgando a
expulsar os tubos de vacuo pesado e em 1958/1959, o primeiro "circuito integrado”
em um pedago de silicio € produzido - cinco componentes em uma pe¢a de um

centimetro de comprimento. O 'chip' nasce e entra em produgao comercial em 1961.

Em 1961 a IBM introduziu um “Sistema de Compartilhamento de Tempo” em
sua série 7090/94, o que permitiu terminais separados em escritorios diferentes

acessarem o mesmo hardware. O conceito de "acesso remoto" para um "host" do
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computador tornou-se realidade. E se era possivel ligar a um computador a partir de

um terminal, por que n&o para outro .... porque nao para todos?

3.2. DA ARPANET PARA A INTERNET

3.2.1 A CRIACAO DA ARPANET

Para chegar as origens da Internet, voltaremos para o ano de 1957. Este foi
o “Ano Geofisico Internacional”’, um ano dedicado a recolher informag¢des sobre a
atmosfera durante um periodo de atividade solar intensa. Eisenhower anunciou em
1955 que, como parte das atividades, os Estados Unidos esperavam langar um
satélite orbital da Terra. O Kremlin — na antiga URSS — anunciou que pretendia fazer
o mesmo. O planejamento na América focava em um foguete de trés estagios
sofisticados. Na Russia eles tomaram uma abordagem mais direta. Langar quatro
foguetes militares juntos. Em 04 de outubro de 1957, a Unido Soviética lancou o
Sputnik | (uma esfera do tamanho de uma bola de exercicios fisicos, de 70 kg) em

orbita da Terra.

O efeito nos Estados Unidos foi eletrizante, pois parecia que foi da noite para
o dia o fim do sentimento de invulnerabilidade que o pais havia desfrutando desde a
explosé&o da primeira bomba nuclear, a 13 anos antes. Uma das reac¢des imediatas
foi a criagdo da Advanced Research Projects Agency (ARPA). Sua missdo era
aplicar a tecnologia para a defesa dos EUA e para evitar ser surpreendido —
novamente — pelos avangos tecnolédgicos do inimigo. Também foi dado o controle do

programa de satélites americano até a criagdo da NASA, em Outubro de 1958.

A ARPA tornou-se a “usina de idéias tecnolégicas” da defesa americana,
empregando diretamente duzentos cientistas renomados, e com um orgamento
suficiente para a contratacdo de pesquisas de outras instituicbes americanas.
Embora a computagdo avangada viria a dominar o seu trabalho, o foco inicial das
atividades da ARPA estavam no Espacgo: misseis balisticos e monitorizagdo de
ensaios nucleares. Mesmo assim, desde o inicio a ARPA estava interessada em se
comunicar entre a sua base operacional e suas outras bases, de preferéncia através

de ligagdes diretas entre os seus varios computadores.
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Em 1962, a ARPA iniciou um programa de pesquisa apontando para um
cientista do MIT, John Licklider, lidera-lo. Licklider havia acabado de publicar seu
primeiro memorando sobre o conceito de "Rede Galatica": uma visao futurista, onde
os computadores seriam interligados em rede e seria acessivel a todos. Na ARPA,
Leonard Klienrock ja desenvolvia idéias para o envio de informagbes quebrando a
mensagem em "pacotes", enviando-os separadamente até seu destino e
remontando-as na outra ponta. Isso daria mais flexibilidade do que abrir uma linha e
enviar a informacgéo toda através desta sozinha. Por exemplo, o sistema n&o estava
dependente de um Unico encaminhamento e, se os arquivos foram quebrados antes
da transferéncia, seria mais dificil de perdé-lo — um tanto quanto util em vantagem
de segurancga. A inadequacao da rede telefénica para a execugédo de programas e
transferéncia de dados foi revelado em 1965 quando, como um experimento, os
computadores em Berkeley e MIT, estavam ligados através de uma linha discada de

baixa velocidade, para se tornar a primeira "rede de area ampla” (WAN ) ja criada.

Entre 1966 e 1967 as pesquiasas haviam desenvolvido o suficiente para que
o novo chefe de pesquisas, Leonard Roberts, publicasse um plano para o sistema
de rede de computadores, chamado ARPANET. Quando esses planos foram
publicados, ficou claro que, independentemente uns dos outros, e no
desconhecimento dos trabalhos uns dos outros, as equipes do MIT, do Instituto
Nacional de Fisica do Reino Unido e da RAND Corporation foram trabalhar juntos
sobre a viabilidade das redes de area ampla, e suas melhores idéias foram
incorporadas no projeto ARPANET. A exigéncia final foi desenvolver um protocolo
para permitir que os computadores enviassem e recebessem mensagens e dados,
conhecida como um processador de mensagens de interface (PIM). Os trabalhos
sobre isso foram concluidos em 1968, e o tempo estava pronto para colocar a teoria
a prova. Em outubro de 1969, o PIM foi instalado em computadores na UCLA e
Stanford. Os estudantes da UCLA acessariam as bases de dados e tentariam enviar
dados para o computador de Stanford. O experimento foi um sucesso, e a ainda
imatura rede comecgava a se desenvolver. Por volta de Dezembro de 1969, a
ARPANET era composta por quatro computadores-servidores, também com a
adicdao de centros de pesquisa em Santa Barbara e Utah. Nos meses que se
seguiram, cientistas trabalharam no refinamento do software que iria expandir as

capacidades da rede. Ao mesmo tempo, cada vez mais os computadores estavam
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ligados a rede. No final de 1971, a ARPANET registrava 23 computadores ligados

um para outro.

Em Outubro de 1972, a ARPANET tornou-se publica. Na Primeira
Conferéncia Internacional sobre Informatica e Comunicagédo, realizada em
Washington DC, cientistas da ARPA demonstraram o sistema em funcionamento,
ligando computadores em conjunto de 40 locais diferentes. Isso estimulou a
pesquisa nas comunidades cientificas em todo o mundo ocidental. Logo outras
redes comecariam a aparecer. A Conferéncia de Washington também criou um
Grupo de Trabalho de Interconexdo (GTI) para coordenar a pesquisa em curso.
Enquanto isso, cientistas da ARPA trabalhava, no refinamento do sistema e

amplitude suas capacidades:

o Em 1972, eles empregavam, com sucesso, um novo programa
que permitia o envio de mensagens pela rede, permitindo contato direto de

pessoa para pessoa, o que chamandos hoje de e-mail.

. Também no inicio dos anos 70, os cientistas desenvolveram
protocolos host-to-host. Antes disso, o sistema s6 é permitido um terminal
remoto para acessar os arquivos de cada servidor separado. Os novos
protocolos permitiam o acesso aos programas dos servidores - efetivamente

uma fuséo dos dois servidores em um, durante a conexao).

. Em 1974, cientistas da ARPA, em estreita colaboragdo com
especialistas em Stanford, desenvolveram uma linguagem comum que
permitiria que redes diferentes se comunicassem umass com as outras. Isso
ficou conhecido como um protocolo de controle de transmisséo / protocolo
Internet (TCP/IP).

O desenvolvimento do TCP/IP marcou uma etapa crucial no
desenvolvimento da rede, sendo importante pontuar as implicagdes inerentes aos

conceitos de desenvolvimento, pois tudo poderia ter sido muito diferente. Um
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conceito fundamental € que o sistema deve ter uma "arquitetura aberta", de fato

implementando a idéia original de Licklider de uma "rede galatica":

o Cada rede deve ser capaz de trabalhar por conta propria,
desenvolvendo suas proprias aplicagdes sem nenhuma restricdo e que néo

requisite nenhuma modificagcéo para participar na Internet.

. Dentro de cada rede que haveria uma 'gateway’, que a vincula
ao "mundo exterior". O qual seria um grande computador (para lidar com o
volume de trafego) com o software necessério para transmitir e redirecionar

qualquer tipo de "pacote”.

. Este software do gateway nado reteria nenhuma informagéo
sobre os dados trafegados. Isso foi projetado para reduzir o volume de
trabalho e acelerar o trafego, mas também remover um possivel meio de

censura e controle.

. Os pacotes seriam encaminhadas para a rota mais rapida
disponivel. Se um computador fosse bloqueado ou lento demais, os pacotes
serdo redirecionados através do novo até que finalmente chegassem ao seu

destino.

. Os gateways entre as redes estariam sempre abertos, e iriam

encaminhar o trafego, sem discriminagéo.

. Também implicito no desenvolvimento, foi que os principios de
funcionamento estariam livremente disponiveis a todas as redes. Esta
liberagcdo de informagdes do projeto era uma parte integrante de um dos
primeiros do ambiente de pesquisa, e facilitou avancgo tecnoldgico posterior da

Internet.

Vale lembrar, nesta fase, que ainda estamos em um mundo quase que

exclusivamente dos os grandes servidores — de propriedade apenas por parte de
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grandes corporagdes, instituicbes governamentais e universidades. O sistema foi
projetado, portanto, com a expectativa de que ele iria trabalhar com um numero
limitado de redes nacionais. Apesar de 1974 ter marcado o inicio de TCP / IP, levaria
varios anos de modificagdo e redesign antes do que foi universalmente adotado.
Uma adaptacao, por exemplo, foi que, ja em meados de 1970, uma versdo enxuta
foi projetada e poderia ser incorporada nos novos micro-computadores que estavam
sendo desenvolvidos. Um segundo desafio do projeto foi desenvolver uma versao do
software que fosse compativel com cada uma das redes de computadores —
incluindo o da ARPANET.

Enquanto isso, as redes de computadores eram desenvolvidas em ritmo
acelerado. Em 1974, a Universidade de Stanford abriu a Telenet, o primeiro “pacote
de servigo de dados” publicamente acessivel — uma versdo comercial da ARPANET.
Na década de 1970, o Departamento de Energia dos Estados Unidos estabeleceu a
MFENet para pesquisadores de energia de fusdo magnética, o que gerou a HEPNet
— dedicada a Fisica de Altas Energias. Este fisicos inspiraram a NASA a criar a
SPAN, para os fisicos do espago. Em 1976, um protocolo de Unix-to-Unix foi
desenvolvido pelos laboratérios da AT & T Bell, e foi distribuido gratuitamente a
todos os usuarios de computadores Unix — o Unix ja era o principal sistema
operacional utilizado por universidades, o que abriu um certo relacionamento entre a

comunidade académica.

Em 1979 foi criada a Usenet, um sistema aberto de comunicagdo com foco
em e-mail e dedicada a grupos de noticias. Em 1981, a Bitnet foi desenvolvida pela
City University, de Nova York, para interligar cientistas universitarios que utilizavam
computadores IBM, independentemente da disciplina, no Leste dos Estados Unidos.
A CSNET, financiada pelo National Science Foundation, foi criada para facilitar a
comunicagao entre cientistas da computacdo em universidades, industrias e no
governo. J&4 em 1982, uma versao européia da rede Unix, a EUnet, foi criada,
ligando as redes no Reino Unido, Escandinavia e nos Paises Baixos, seguido em
1984 por uma verséo européia da Bitnet, conhecida como EARN (European

Academic e Research Network).
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Durante esse periodo, o mundo ainda era bastante cadtico, com uma
infinidade de técnicas e protocolos concorrentes. A ARPANET ainda era a espinha
dorsal de todo o sistema. Quando, em 1982 ela finalmente adota o protocolo TCP/IP
da Internet, nascendo um conjunto de redes usando o protocolo TCP/IP como

padrao.

3.2.2 DA INTERNET PARA A WORLD WIDE WEB

Até agora, o desenvolvimento da rede foi quase inteiramente conduzido pela
ciéncia. Todo esse tempo, no entanto, devemos lembrar que os avangos paralelos
nas capacidades dos computadors e velocidades foram permitindo que o sistema se
expandisse. Esta expansdo, por sua vez, comeg¢ou a produzir as limitagcbes da
oferta, o que estimulou avangos. Até o inicio de 1980, quando a Internet comecgou
operar adequadamente, ja estava comegando a enfrentar problemas criados pelo
seu préprio sucesso. Primeiro, houveram mais servidores ligados a rede do que
havia sido inicialmente previsto — em 1984 o numero de hosts superou 1000 — e,
segundo, o volume de trafego por servidor foi muito maior — principalmente por
causa da sucesso fenomenal de e-mail. Cada vez mais as previsdes eram de que

todo o sistema acabaria por ficar paralisado.

Um desenvolvimento essencial foi a introdugéo, em 1984, dos Servidores de
Nomes de Dominio (DNS). Até entédo, cada servidor tinha um nome atribuido, e
havia uma lista unica e integrada de nomes e enderegcos que podiam ser faciimente
consultada. O novo sistema introduziu algumas hierarquizagbes enderecos da
Internet dos Estados Unidos, como edu (Educacional), com (Comercial), gov
(Governamentais), além de org (Organizacgédo internacional) e uma série de codigos
de pais. Isso fez com que os nomes dos servidores ficassem mais faceis de lembrar.
Mas o sistema € ainda mais inteligente, pois quando digitamos esses enderecgos, o
computador envia/receber uma sequencia de numeros como 192.168. XXX. XXX —

um exemplo de IP aleatorio.

Um segundo desenvolvimento foi a decisdo dos governos nacionais

incentivarem o uso da Internet em todo o sistema de ensino superior,
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independentemente da disciplina. Em 1984, o governo britdnico anunciou a
construcao da JANET (Joint Academic Network) para servir universidades britanicas.
Mas, ainda mais importante, foi a decisdo, no ano seguinte, do National Science
Foundation dos Estados Unidos de estabelecer a NSFNet para o mesmo fim. O
programa americano envolveu uma série de decisdes que foram cruciais para o

desenvolvimento da Internet:

. O uso de protocolos TCP / IP era obrigatéria para todos os

participantes do programa.

. Agéncias federais patilhariam o custo da criagdo de infra-
estruturas comuns (como as conexdes trans-oceanicas) e suporte a

gateways.

. A NSFNet assinou acordos de infra-estrutura compartilhada com
outras redes cientificas (incluindo a ARPANET), que formaram o modelo para

todos os acordos subsequentes.

o Finalmente, a NSFNet concordou em fornecer a "espinha dorsal"
para o servico de Internet dos Estados Unidos, e forneceu 5
"supercomputadores" para servir o trafego previsto. Os primeiros
computadores proporcionaram uma capacidade trafego de 56.000 bytes por
segundo, mas a capacidade foi atualizado em 1988 para 1,544 bilhdes de
bytes por segundo. Houve uma ressalva, esta facilidade excluia as finalidades

que nao eram de apoio a investigagao e educacgao.

O efeito da criagdo da NSFNET foi dramatico. Em primeiro lugar, ela
quebrou o gargalo de capacidade no sistema. Em segundo, incentivou um aumento
na utilizagéo da Internet. Em uma década, o numero de computadores hosts ligados
a "Net" passava da marca de 1.000. Em 1986, o numero de servidores chegou 5.000
e, um ano depois, a cifra havia subido para 28 mil hosts. Em terceiro lugar, a
exclusao de usuarios comerciais do backbone teve a consequéncia (intencional) de

incentivar o desenvolvimento de provedores de Internet privada.
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A exclusdo dos usuarios comerciais a partir do backbone néo significava que
seus interesses haviam sido negligenciados. Durante varios anos, os fornecedores
de hardware e software foram acrescentando TCP/IPs para seus pacotes de
produtos, mas tinham pouca experiéncia em como os produtos funcionavam e,
portanto, dificuldades em se adaptar as suas proprias necessidades. Parte da forca
por tras do desenvolvimento inicial da Internet foi a disponibilidade de informacgdes
abertas — desde 1969 a maioria dos protocolos fundamentais de pesquisas e as
discussodes que tinham gerado, haviam sido arquivados em formato de download on-
line — mas agora o Internet Activities Board havia dado um passo adiante. Em 1985,
organizou o primeiro workshop, especificamente orientado para o setor privado, para
discutir os potenciais (e limitagdes atuais) de protocolos TCP/IP. Foi o inicio de um
didlogo entre governo / cientistas académicos e setor privado, e entre os préprios
empresarios do setor privado que, desde o inicio eram capazes de assegurar a
interoperabilidade dos seus produtos. Em 1987, a primeira empresa de baseada na
Internet comercial, a UUNET, foi fundada. Outros seguiram o mesmo exemplo.
Nesta fase, a Internet ainda era quase um lugar proibido para os nao iniciados.
Comandos de acesso para encontrar intervalos de dados iam do complexo para o
impenetravel, a documentacdo disponivel era majoritariamente cientifica e a
apresentagdo nem um pouco atraente. Encontrar o material era uma extremamente
complicado e os tempos de transferéncia eram relativamente lentos. As principais
atragdes para o setor comercial eram as facilidades do e-mail e acesso a emails,

noticias, bate-papo e jogos de computador.

Embora a exploragdo comercial da rede havia comecgado, a expansao da
Internet continuou a ser impulsionado pelas comunidades académicas e
governamentais. Também foi se tornando cada vez mais internacional. Em 1989, o
numero de servidores ultrapassou 100 mil pela primeira vez, e subiu para 300.000
um ano depois. O final da década de 1980 e o inicio da década de 1990 foi um

importante marco por varios motivos:

. Em 1990, a ARPANET — que havia sido destituida de suas
fungbes de pesquisa militar em 1983 — tornou-se vitima de seu proprio
sucesso. A rede tinha sido reduzido a uma palida sombra de sua origem e foi

dissolvida.
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o Em 1990, o primeiro mecanismo de busca na Internet para
encontrar e recuperar arquivos de computador, o Archie, foi desenvolvido na

Universidade McGill, de Montreal.

° Em 1991, a NSFNet removeu sua restricdo de acesso privado

para seus computadores backbone

o O projeto "Superestrada da informag&o" surgiu. Este foi o nome
dado para popularizar a Al Gore Performance Computing Act, que forneceu
fundos para novas pesquisas em computacdo e melhorar a infra-estrutura a

estrutura da Internet americana.

° E em 1991, a World Wide Web foi liberada para o publico.

3.2.3 AINTERNET COMO E HOJE

A World Wide Web é uma rede de sites que podem ser pesquisados e
recuperados através de um protocolo especial, conhecido como um protocolo de
transferéncia de hipertexto (HTTP). O protocolo simplifica a escrita dos enderecos, e
automaticamente procura na internet o endereco indicado e chama automaticamente

o documento para visualizagéo.

O conceito do WWW foi projetado em 1989 por Tim Berners-Lee e cientistas
do CERN (Genebra), o Centro Europeu de Fisica de Altas Energias, que estavam
interessados em tornar mais facil a recuperagdo de documentos de pesquisa. Um
ano depois ele havia desenvolvido um "browser/editor" do programa e tinha
inventado o nome de World Wide Web como um nome para o programa. O
programa foi langado gratuitamente em um site FTP. Uma vez que toda a conexéo e
a recuperacgdo de enderecos haviam sido simplificados, a etapa seguinte foi projetar
um browser melhor, um sistema que permitiu que os links fossem escondidos atras
do texto (usando Hypertext Markup Language, HTML) e ativado por um clique com o

'mouse’.
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Em 1993, Mark Andreesen da NCSA (National Center for Supercomputing
Applications, lllinois), langou o Mosaic X. Era facil de instalar, facil de usar e,
significativamente, apoiado pelo suporte ao cliente 24 horas. Também melhorou as
capacidades graficas — usando o alinhamento de imagens, ao invés de caixas
separadas — e instaurou muitas das caracteristicas que s&o familiares em
navegadores atuais, como o Netscape (empresa sucessora criada por Andreesen

para explorar o Mosaic) e o Internet Explorer, de Bill Gates

Como tantas outras inovagdes da Internet, versdes de teste do Mosaic foram
disponibilizadas gratuitamente para a comunidade educativa. O Mosaic logo se
tornou um grande sucesso. Em 1994 dezenas de milhares de versdes haviam sido
instaladas em computadores de todo o mundo. O potencial do HTML para criar
graficamente atraentes websites, e da facilidade com que esses sites, podiam ser
acessados através da nova geragéo de navegadores abertos toda a Web para novos
grupos. Até entao, a Web tinha servido duas principais comunidades - a comunidade
cientifica (acesso a documentagao on-line) e uma comunidade maior de internautas
(acesso a e-mail e facilidades como grupos de noticias). A partir dai, websites
comerciais comegaram a se proliferar, seguidos de uma curta disténcia a escolas,

clubes, familia.

Esta evolucao foi acelerada pelo aparecimento de cada vez mais poderosos
(e baratos), computadores pessoais (Qque aumentou tanto o nimero de internautas e
do mercado potencial para as empresas) e pelo aumento da capacidade da infra-

estrutura de comunicagdes. A Web havia chego ao auge.

Em 1994, existiam 3,2 milhdes de hosts e 3.000 websites. Um ano depois, 0
numero de hosts dobrou e o niumero de websites subiu para 25.000. Até o final de
1996, o numero de computadores hosts dobrou novamente, e o nimero de websites
tinham aumentado em mais de dez vezes. Ja em 1997, a quantidade de hosts
integrados na Web atingiu 19,5 milhdes, e o numero de websites subiu para 1,2
milhdes. Em 2010, o numero de usuarios ja chega a mais de 2 bilhdes e o numero

de websites alcanga um total de mais de 234 milhdes.



2'500

Internet users {millions)

1'000 +

500 1

o000 4

1'500 +

Global numbers of Internet users,
total and per 100 inhabitants, 2000-2010

=l Users

mgemPer 100 inhabitants

2000 o1 0z a3 04

+— 100

a5 06 a7 a8 og 2010%

Figura 1, Numeros globais de usuarios da Internet — Total e a cada 100 habitantes.

Fonte: (http://www.itu.int/ITU-D/ict/statistics/material/graphs/2010/Internet_users 00-

10_2.jpg - Acessado em 12/11/2010).

47

Per 100 inhabitants



48

4. 0 SURGIMENTO DAS MIDIAS SOCIAIS
4.1. TWITTER: RESUMINDO TUDO EM 140 CARACTERES

O Twitter € um website, de propriedade e operado pela organizagao norte-
americana Twitter Inc., a qual oferece uma rede social e servico de microblogging,
que permite aos seus usuarios enviar e ler mensagens de outros usuarios chamados
tweets. Tweets sdo mensagens com base em um texto de até 140 caracteres
exibidos na pagina do perfil do usuario. Tweets sdo publicamente visiveis por
padrédo, porém os remetentes podem restringir a entrega da mensagem somente a
sua lista de amigos. O mecanismo de leitura das mensagens é conhecido por
“seguir’ e “ser seguido” dentre os usuarios. Um usuario pode ser “seguidor”, ou seja,
se cadastra para ler as atualizagbes de outros usuarios. E também pode ser
“seguido” por outros usuarios, o que significa que esses usuarios que “o0 seguem”

irdo receber as atualiza¢des de seu perfil.

Desde a sua criagdo, em 2006 por Jack Dorsey, o Twitter ganhou
popularidade no mundo inteiro e possui atualmente mais de 175 milhbes de
usuarios. Atualmente, a estimativa é de que o Twitter tenha 54 milhdes de visitantes
mensais apenas nos Estados Unidos. O Twitter também é descrito como o “SMS da

Internet".

A origem do Twitter encontra-se em uma reunido de pauta realizada por
membros da diretoria da empresa de podcasting Odeo. Enquanto discutindo novos
projetos, Jack Dorsey introduziu a idéia de um individuo usar um servico de SMS
para comunicar-se com um grupo restrito de pessoas. O nome do projeto original do
servico foi twttr, inspirado pelo Flickr, e também pelos cinco caracteres de codigos
SMS curtos dos Estados Unidos. Os desenvolvedores inicialmente consideraram
"10958" como um cédigo curto, mas mais tarde o modificaram para "40404"
alegando facilidade de uso e memorizagéo. O trabalho no projeto foi iniciado em 21
de margo de 2006, quando Dorsey publicou a primeira mensagem de Twitter as

21:50, horario padrao do Pacifico (PST): "apenas a criagcdo de meu twttr."

Nos deparamos com a palavra "twitter", e foi simplesmente

perfeito. A definicdo era "um estouro curto de informacgdes inconsequentes”
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e "gritos das aves". E isso & exatamente o que o produto era.
Jack Dorsey, 2009

O primeiro protétipo do Twitter foi utilizado como um servigo interno para os
funcionarios da Odeo. A versdao completa foi apresentada publicamente em 15 de
Julho de 2006. Em outubro de 2006, Biz Stone, Evan Williams, Dorsey, e outros
membros da Odeo, formaram a Obvious Corporation e adquiriram a Odeo e todos os
seus bens, incluindo os dominios Odeo.com e Twitter.com dos investidores e

acionistas. O Twitter se desmembrou em sua prépria companhia em Abril de 2007.

O que despontou a popularidade do Twitter foi o South by Southwest
Festival (SXSW) — um dos maiores festivais de musica americano, em Austin, Texas
—, de 2007. Durante o evento, o uso Twitter aumentou de 20 mil tweets por dia para
60 mil. O Twitter colocou duas telas de plasma de 60 polegadas nos corredores da
conferéncia, exclusivamente atualizando as mensagens do Twitter. Centenas de

conferencistas se atualizavam através das mensagens exibidas.

A reacgdo no festival foi muito positiva. Os funcionarios do Twitter receberam
uma premiacao do festival Web Award com a observacao de que "nés gostariamos

de Ihe agradecer em 140 caracteres ou menos. E nés fizemos!" (Stone, 2007)

O Twitter teve 400 mil tweets enviados — em média — por trimestre em 2007.
Este numero cresceu para 100 milhdes de tweets enviados, por trimestre, em 2008.
Até o final de 2009, dois bilhdes de tweets por trimestre estavam sendo langados.
Em fevereiro de 2010 os usuarios do Twitter ja estavam enviando 50 milhdes tweets
por dia. Ja em margo de 2010, o Twitter registrou mais de 70 mil aplicativos
registrados. No primeiro trimestre de 2010, uma média de 4 bilhdes tweets foram
postados. Em junho de 2010, cerca de 65 milhdes de tweets sdo postados a cada
dia, o que equivale a cerca de 750 tweets enviados a cada segundo, de acordo com
o Twitter. O Twitter tem experimentado um crescimento rapido como descrito no
website Compete.com, o Twitter ocupava a posicdo de 3° maior site de redes

sociais, em janeiro de 2009.

Os picos do Twitter geralmente s&o registrados durante eventos de
destaque. Por exemplo, um recorde foi estabelecido durante a Copa do Mundo
2010, quando 2.940 torcedores escreviam tweets por segundo num periodo de 30

segundos apoOs o a selegdo japonesa marcar contra Camardes, em 14 de junho de
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2010. O recorde foi quebrado novamente em 3.085 tweets por segundo, ap6s o Los
Angeles Lakers ser o vencedor na NBA Finals 2010, em 17 de junho de 2010.
Quando o cantor americano Michael Jackson faleceu em 25 de junho de 2009, o
servidor do Twitter caiu depois que os usuarios estavam atualizando seus perfis para

incluir a expressao "Michael Jackson" a uma taxa de 100 mil tweets por hora.

O autor de tecnologia, Steven Johnson, descreve a mecanica do Twitter

como “notavelmente simples”:

Como uma rede social, o Twitter gira em torno do principio de seguidores.
Quando vocé opta por seguir outro usuario do Twitter, os tweets do usuario
aparecem em ordem cronologica inversa, em sua pagina do Twitter principal. Se
vocé segue 20 pessoas, vocé vera uma mistura de tweets pela pagina: atualizagbes
sobre o café da manha, novos links interessantes, recomendag¢des de musicas, ou

até mesmo reflexdes sobre o futuro da educagéo. (JOHNSON, 2009)

4.2 FACEBOOK: VOCE NAO FAZ 500 MILHOES DE AMIGOS SEM CONSEGUIR
ALGUNS INIMIGOS

O Facebook é um servigo de rede social lancado em fevereiro de 2004,
operado e de propriedade privada da Facebook, Inc. Em julho de 2010 o Facebook
ja possuia mais de 500 milhdes de usuarios ativos — estatisticamente falando, uma
em cada 14 pessoas no mundo € usuaria do servico. Os usuarios podem criar um
perfil pessoal, adicionar outros usuarios como amigos e trocar mensagens, incluindo
notificagdes automaticas, quando atualizam seu perfil. Além disso, os usuarios
podem participar de grupos de interesse em comum aos usuarios, organizados por
trabalho, escola, faculdade ou outras caracteristicas. O nome do servigo decorre do
nome popular para um livro dado aos alunos universitarios no inicio de cada ano
letivo por parte das administragcbes das universidades norte-americanas com a
intencdo de ajudar os estudantes a conhecer melhor uns aos outros. O Facebook
permite que qualquer pessoa que se declare ter pelo menos 13 anos de idade se

tornar um usuario registrado do site.
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A rede foi fundada por Mark Zuckerberg seus com colegas de faculdade
Eduardo Saverin, Dustin Moskovitz e Chris Hughes. A composi¢édo do website foi
inicialmente limitada pelos fundadores para estudantes da Universidade de Harvard,
mas foi expandido para outras faculdades na area de Boston, da Ivy League —
Brown, Columbia, Cornell, Dartmouth, Princeton, Yale e a Universidade da
Pensilvania — e da Universidade de Stanford. Gradualmente foi adicionado um
suporte para os alunos em varias outras universidades antes de ser aberta para

alunos do ensino médio e, finalmente, qualquer pessoa com 13 anos ou mais.

O Facebook reuniu algumas controvérsias ao longo de seu curto tempo de
vida. Ele foi bloqueado de forma intermitente em varios paises, os quais incluem
Paquistao, Siria, a Republica Popular da China, Vietna, Ira, Uzbequistdo e Coréia do
Norte. Também foi proibido em muitos locais de trabalho por motivar os funcionarios
a perderem tempo usando o servigo. A privacidade no Facebook também tem sido
um problema, a seguranga de seus usuarios tem sido comprometida por diversas
vezes. Para isso, o Facebook realizou um acordo judicial sobre direitos sobre seu

cédigo fonte e propriedade intelectual.

Em janeiro de 2009, a Compete.com classificou o Facebook como a rede
social mais utilizada no mundo por usuarios ativos, seguido pelo MySpace. A revista
norte-americana Entertainment Weekly colocou- em uma lista de “os melhores da
ultima década”, dizendo: "Como podiamos relembrar as nossas ex-namoradas,
lembrar dos aniversarios nossos colegas de trabalho, atormentar nossos amigos, e
jogar um jogo empolgante como o Scrabulous antes do Facebook?". Estima-se que
o Facebook tenha aproximadamente 135,1 milhdes de visitantes mensais apenas

nos Estados Unidos.

Mark Zuckerberg desenvolveu o Facemash, predecessor do Facebook, em
28 de outubro de 2003, enquanto aluno de segundo ano em Harvard. O website
representou uma versao do ja existente website Hot or Not, de Harvard, e de acordo
com o Harvard Crimson (2007), o Facemash "usava fotos compiladas a partir dos
albuns online de nove casas, colocando lado a lado duas pessoas e perguntando ao

usuario quem era a pessoa 'mais quente"”.

Para isso, Zuckerberg invadiu areas protegidas da rede de Harvard e copiou

as imagens privadas dos dormitérios das casas. Harvard naquela época nao tinha
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um diretério estudantil com fotos e informagbes basicas, e o website inicialmente
gerou 450 visitantes e 22 mil fotografias em suas primeiras quatro horas online. A
idéia inicial do website espelhou comunidades de pessoas fisicas com suas
identidades reais, representando os principais aspectos do que mais tarde se tornou

o Facebook.

O website foi rapidamente encaminhado para varios campus da lista dos
grupos de servidores, mas foi fechado alguns dias depois pela administracao de
Harvard. Zuckerberg foi acusado pelo governo por quebra de seguranca, violagao de
direitos autorais e violagdo de privacidade individual, e enfrentou uma expulsao,
mas, ao final, as acusagbes foram retiradas. O projeto inicial foi expandido naquele
mesmo semestre, criando uma ferramenta de estudo social com perspectiva de uma
histéria da arte, enviando 500 imagens sobre a historia de Roma para um website,
com uma imagem por pagina e uma sec¢ao de comentarios. Ele colocou o website no
ar para que seus colegas e outras pessoas comegasem a partilhar seus

comentarios.

Em janeiro de 2004, Zuckerberg comegou a escrever um codigo de novo
website. Ele foi inspirado, segundo ele, por um editorial do The Harvard Crimson
sobre o incidente do Facemash. Em 04 de fevereiro de 2004, Zuckerberg langou o

"Thefacebook", originalmente localizado no enderegco thefacebook.com.

Apenas seis dias depois que o site foi langado, trés formandos de Harvard —
Cameron Winklevoss, Tyler Winklevoss, e Divya Narendra — acusaram Zuckerberg
de intencionalmente té-los enganado ao acreditarem que iria ajuda-los a construir
uma rede social chamada HarvardConnection.com, enquanto, na verdade, ele
estava usando suas idéias para construir um produto concorrente. Os ftrés
queixaram-se ao Harvard Crimson entdo iniciou-se uma investigacdo. Os trés
estudantes, mais tarde, abriram um processo contra Zuckerberg, posteriormente, a

ganhando a causa.

A associagdo inicialmente foi restrita aos alunos da Universidade de
Harvard, e no primeiro més, mais de metade da populagédo de graduagcdo em
Harvard ja era registrada no servigo. Eduardo Saverin, Dustin Moskovitz, Andrew



53

McCollum e Chris Hughes se uniram a Zuckerberg para ajudar a promover o
website. Em marco de 2004, o Facebook expandiu para Stanford, Columbia e Yale.
Esta expansao continuou quando foi aberto a todas as Universidades da Ivy League,
Universidade de Boston, New York University, MIT e, gradualmente, para a maioria

das universidades no Canada e nos Estados Unidos.

O Facebook tornou-se uma corporagdo no verdo de 2004, onde o
empresario Sean Parker, que havia informalmente aconselha Zuckerberg, tornou-se
o presidente da companhia. Em junho de 2004, o Facebook mudou a sua base de
operagcbes para Palo Alto, Califérnia. O Facebook recebeu o seu primeiro
investimento naquele més do co-fundador do PayPal, Peter Thiel. A empresa retirou
o “The” de seu nome apés a compra do dominio facebook.com em 2005 por 200.000

dolares.

Foi langada uma vers&o High School do Facebook, em setembro de 2005, o
que Zuckerberg chamou de um préximo passo logico. Naquele momento, as redes
de ensino médio necessitavam de um convite para participacdo. O Facebook
posteriormente expandiu a adesao para trabalhadores de varias empresas, incluindo
a Apple Inc. e Microsoft Corp. Facebook foi aberto em 26 de setembro de 2006 a

todos os que possuiam idade de acima de 13 anos e um enderecgo de e-mail valido.

Em 24 de outubro de 2007, a Microsoft anunciou que havia adquirido uma
participacédo de 1,6% do Facebook por 240 milhbées de ddlares, dando ao Facebook
um valor total de cerca de 15 bilhdes de ddlares. A aquisicdo pela Microsoft, incluia
direitos de colocar anuncios internacionais no Facebook. Em outubro de 2008, o
Facebook anunciou que iria abrir sua primeira sede internacional em Dublin, Irlanda.
Em setembro de 2009, o Facebook afirmou que havia tido um fluxo de caixa positivo
pela primeira vez. Em junho de 2010, uma negociag¢ao de a¢bdes da empresa refletiu

uma avaliagdo de 11,5 bilhdes de ddlares.

4.30 SUCESSO DO ORKUT EM TERRITORIO BRASILEIRO
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O Orkut é uma rede social pertencente e operado pela Google Inc. O servigo
foi concebido para ajudar os usuarios a encontrar novos amigos e manter
relacionamentos ja existentes. O website tem o nome de seu criador, funcionario do
Google, Orkut Blylkkokten. Embora o Orkut seja menos popular nos Estados
Unidos do que os concorrentes Facebook e MySpace, € um dos websites mais
visitados em Portugal e no Brasil. A partir de abril de 2010, 48% dos usuarios do
Orkut sdo provenientes do Brasil, seguido pela india com 39,2% e os Estados

Unidos com 2,2%.

Originalmente hospedado na Califérnia, em agosto de 2008 a Google Inc.
anunciou que o Orkut seria totalmente gerenciado e operacionalizado no Brasil pela
Google Brasil, na cidade de Belo Horizonte. Esta decisdo foi tomada devido a
grande base de usuarios brasileiros e ao crescimento de assuntos relacionados a

politicas legais.

A partir de outubro de 2010, o popular ranking de trafego web Alexa
classifica o Orkut como o 81° website mais acessado do mundo, a rede tem
atualmente mais de 100 milhdes de usuarios ativos em todo o mundo. Qualquer

pessoa que declare ser maior de 18 anos pode se cadastrar na rede.

Em 2003, o Google fez uma oferta de compra a rede social Friendster, mas
a oferta foi recusada pela empresa. O Google encomendou internamente ao entao
funcionario Orkut Bulylkkoékten para trabalhar em um projeto concorrente
independente. O resultado foi o Orkut. O produto foi langado oficialmente no dia 24
de janeiro de 2004. A participagdo na rede foi inicialmente apenas por convite. A
explicacédo inicial para o mecanismo foi a de que era uma rede na qual seu
crescimento se dava através de amigos confiaveis, onde se um usuario ja
cadastrado conhecesse outro, certamente o convidaria para fazer parte de sua rede
de amigos. Caso contrario, em pouco tempo haveria de receber o convite para fazer
parte do Orkut.

Durante o primeiro ano, os Estados Unidos detinham a maior base de
usuarios. De boca em boca, varios brasileiros passaram a adotar e convidar mais

amigos, em um processo viral impulsionado pelo sucesso dos blogs na época.
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Rapidamente, o Brasil ultrapassou os Estados Unidos em numero de
usuarios e o Orkut se popularizou com facilidade no pais. Com isso, 0s norte-
americanos comecgaram a deixar o servico e mudar para outros websites
semelhantes como o Facebook. Este fenbmeno foi coberto pelos norte-americanos
com algumas criticas para com os brasileiros, pois eles tendem a se comunicar —
nao apenas entre si — utilizando sua lingua nativa, o portugués, ndo o inglés.
Segundo os norte-americanos, essas criticas vinham da premissa de que o Orkut
era um website genuinamente dos Estados Unidos, portanto, sua “lingua oficial”

haveria de ser o inglés.

A partir desse momento, o crescimento do Orkut foi impulsionado por
usuarios brasileiros onde, em primeiro lugar foi aberto a todos que quisessem se
registrar, tornando-se um dos websites mais populares no Brasil. O criador, Orkut
Blyukkdkten, visitou o Brasil em 2007 em uma tentativa de entender o sucesso
naquele pais. No mesmo ano, o Orkut comecou a atrair um grande numero de indios
que néo se intimidaram com o numero de brasileiros registrados no website. O Orkut
também desenvolveu um site simplificado para usuarios méveis, o "M.Orkut.com", ja
visando sucesso também na telefonia moével. Em 2008, uma nova funcionalidade foi
introduzida para usuarios com conexdes lentas de Internet para acessar o Orkut

usando uma configuragéo para visualizar uma versdo mais leve do website.

4.4 YOUTUBE: TRANSMITA-SE

O YouTube é um website de compartiihamento de videos no qual os
usuarios podem fazer upload, compartilhar e visualizar videos de outros usuarios.

Trés ex-funcionarios do PayPa desenvolveram o YouTube em fevereiro de 2005.

A empresa é sediada na cidade de San Bruno, Califérnia, e utiliza a
tecnologia Adobe Flash Video para mostrar uma grande variedade de conteudo de
video gerado pelos usuarios, incluindo video clipes, clipes de TV, musica e videos,
bem como conteudo amador, como blogs de video e videos de curta metragem
originais. A maior parte do conteudo do YouTube foi disponibilizado por usuarios

comuns, embora grandes corporagdes de midia, como os canais CBS, BBC, Vevo e
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outras organizagcdes oferecem algum do seu material oficialmente através do

website, como parte do programa de parceria com o YouTube.

Usuarios nao registrados podem assistir aos videos, enquanto usuarios
registrados estdo autorizados a enviar um numero ilimitado de videos. Videos que
contenham conteudos potencialmente ofensivos s&o disponiveis apenas para
usuarios registrados e declaradamente maiores de 18 anos. Em novembro de 2006,
o YouTube LLC. foi comprado pelo Google Inc. pelo valor de 1,65 bilhdes de

dolares, e agora opera como uma subsidiaria da Google.

O YouTube foi fundado por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, ex-
funcionarios da organizacdo web PayPal. Hurley estudou design na Indiana
University of Pennsylvania, enquanto Chen e Karim cursaram Ciéncia da

Computacéo juntos na Universidade de lllinois.

De acordo com a histéria divulgada, Hurley e Chen desenvolveram a idéia
do YouTube durante os primeiros meses de 2005, depois de terem experimentado
dificuldades no compartiihamento de videos que haviam sido filmados em um jantar
no apartamento de Chen, em San Francisco. Karim ndo compareceu a festa e negou
que esta tivesse acontecido, enquanto Hurley comentou que a idéia de que o
YouTube foi criada ap6s um jantar, a qual "era provavelmente reforcada pelas idéias

de marketing em torno de se criar uma histéria que era de muito facil digestao."

O YouTube comegou como uma companhia financiada por 11.500 délares
pela Sequoia Capital, entre novembro de 2005 e abril de 2006. A sede inicial do
YouTube situava-se acima de uma pizzaria e de um restaurante japonés em San
Mateo, California. O nome de dominio youtube.com foi ativado em 14 de fevereiro de
2005, e o website desenvolvido ao longo dos meses seguintes. O primeiro video
postado no YouTube foi intitulado “Eu no zooldgico”, mostrando o fundador Karim no
zoolégico de San Diego. O video foi enviado em 23 de abril de 2005, e ainda é

disponivel para visualizagdo no website.

Foi oferecida uma versao de testes publica do website em maio de 2005,

seis meses antes do langamento oficial, em novembro de 2005. O website cresceu
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rapidamente, e em julho de 2006, a empresa anunciou que mais de 65 mil novos
videos eram enviados todos os dias, e que o site recebia 100 milhbdes de
visualizagbes de videos por dia. Segundo dados publicados pela empresa de
pesquisa de mercado comScore, o YouTube & o principal provedor de video online
nos Estados Unidos, com uma quota de mercado de cerca de 43% e mais de 14
bilhdes de videos vistos até maio de 2010. Segundo o YouTube, 35 horas de novos
videos sdo carregados no website a cada minuto, e que cerca de trés quartos do
material vem de fora dos Estados Unidos. Estima-se que, em 2007, o YouTube
tenha consumido mais banda do que toda a Internet durante o ano de 2000. O
YouTube aparece atualmente como o terceiro mais visitado website na Internet,

atras apenas do Google e Facebook.

A escolha do nome youtube.com gerou problemas com um website de nome
semelhante, o utube.com. O proprietario do website, a Rollform Universal Tube &
Equipment, entrou com uma agao contra o YouTube em novembro de 2006 apds ser
sobrecarregado por pessoas que buscavam o YouTube. A Universal Tube, desde
entdo, mudou o nome de seu website para utubeonline.com. Em outubro de 2006, a
Google Inc. anunciou ter adquirido o YouTube por 1,65 bilhdes de dblares em acdes
do Google. O negoécio foi concluido em 13 de novembro de 2006. O Google n&o
oferece numeros detalhados para os custos de funcionamento do YouTube. As
receitas do YouTube em 2007 foram anotadas como "ndo material" em um arquivo
oficial. Em junho de 2008, um artigo da revista Forbes projetou a receita de 2008 em

200 milhdes de ddlares, registando progressos na venda de publicidade.

Em novembro de 2008, o YouTube chegou a um acordo com os estudios
MGM, Lions Gate Entertainment e a rede de televisdo CBS, permitindo as empresas
para postar filmes de longa metragem e episddios de TV no website, acompanhados
por anuncios em uma sec¢do para telespectadores dos Estados Unidos. A medida
visava criar uma concorréncia com websites como o Hulu, que oferece material da
NBC, Fox e Disney. Em novembro de 2009, o YouTube langou uma versao da se¢ao
especial disponibilizada para os telespectadores do Reino Unido, oferecendo cerca
de 4.000 longas-metragem com mais de 60 parceiros. Em janeiro de 2010, o
YouTube introduziu um servigo de locacao online de filmes, atualmente disponivel

apenas para usuarios dos Estados Unidos.
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Em marco de 2010, o YouTube disponibilizou a transmissao gratuita de
determinados conteudos, incluindo 60 jogos de criquete do Primeira Liga Indiana. De
acordo com o YouTube, esta foi a primeira transmissé&o online gratuita em todo o

mundo de um grande evento esportivo.

Em 31 margo de 2010, o website langou um novo design, com o objetivo de
simplificar a interface e aumentar o tempo gasto pelos usuarios no site. Em maio de
2010, foi noticiado que o YouTube estava servindo mais de dois bilhdes de videos
por dia, que foi descrito como "quase o dobro da audiéncia do horario nobre das trés
maiores redes de televisdo dos EUA combinados". Em Outubro de 2010, o Google
publicou o seu terceiro trimestre os resultados financeiros do ano, onde afirmou que

o YouTube seria dois bilhdes de videos por semana acompanhados por publicidade.
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5. RELAGOES PUBLICAS 2.0

Segundo Carolina Terra (2010, p.101),

As Relagdes Publicas 2.0 se caracterizam pela atividade de
mediagdo e/ou interagdo por parte de organizagdes com seus publicos na
rede mundial de computadores, especialmente, no que diz respeito as

expressdes e manifestagdes desses nas midias sociais.

Segundo Terra (apud GASPARETTO, 2010, p. 103), a comunicagéo
brasileira passa por sua terceira fase, onde a primeira fase ocorreu nos anos 60 “e
foi caracterizada pelo pioneirismo de alguns profissionais e organizagbes”. A
segunda fase teve por marco a abertura politica e crise econdmica no final dos anos
80. Ja o inicio dos anos 90 teve como marco a consolidagdo da comunicagdo como

parte da estratégia organizacional.

Enquanto antes do advento das redes sociais 0 consumidor “usava o ‘fale
conosco’ para ser ouvido pelas empresas, hoje ele usa as redes sociais e ‘fala para
todos” (TERRA apud BUSARELLO, 2010, p. 102).

Segundo Coutinho (2007, p. 12), as empresas descobriram a eficacia das
midias sociais e as estdo utilizando para estreitar o relacionamento com o
consumidor final. O foco real das corporagdes deve ser o publico-final. O blogueiro é

apenas o intermediario e a mensagem nao pode parar nele.

Embora possa parecer que integrar as novas tecnologias € uma facil
alternativa em modernizar a organizagdo e ampliar seu poder de comunicagao,
Pinho (2003) observa que as ferramentas que s&o utilizadas tendo a Internet como
meio, devem ser minuciosamente planejadas. Pinho alerta para o fato de que
desenvolver algumas dessas ferramentas de comunicagdo, justificando a a
obrigatoriedade da presenga online da organizagdo, € cometer um erro. Muitas
empresas adentram o universo das redes sociais vislumbrando apenas o retorno

financeiro que o fizeram.
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Os beneficios que a internet pode trazer (capacidade de localizagdo dos
publicos de interesse, a presenca em tempo integral, a eliminagdo das barreiras
geograficas, dentre outras) para os programas e estratégias de Rela¢des Publicas
decorrem, principalmente, de caracteristicas e aspectos préprios. Estes beneficios
se encaixam nos pressupostos da opinido publica, tanto no mundo real, quanto no
mundo virtual, que sdo os de instrumentalizar os publicos com informagbes
transparentes condizentes com a responsabilidade histérica da organizagéo.
(DELAZERI, 2010)

5.1 RELAGOES PUBLICAS COMO ANALISTA DE REDES SOCIAIS

A algum tempo atras, os websites de relacionamentos era apenas uma
diversao. Vocé se cadastrava em uma rede social, encontrava amigos, participava

de discussdes em comunidades, colocava suas fotos do final de semana e etc.

Apds alguns poucos anos, muita coisa mudou. As pessoas comegaram a
visualizar as redes socias, como forma de alavancar os seus negdcios e comegaram
a contratar pessoas especializadas no assunto. Foi a partir de entdo que surgiu a

expressao “Analista de Redes Sociais” ou “Analista de Midias Sociais”.

O objetivo principal do analista é acessar redes sociais como o Orkut,
Twitter, Facebook, MySpace, colhendo informac¢des sobre o que os assuntos
pertinentes a determinada area e desenvolver projetos para seus clientes, marcas,
produtos e servigos afim de que as pessoas usuarias dessas redes sociais possam

usar, comentar e indicar esses produtos.

Pode parecer um trabalho divertido ficar o dia todo acessando Orkuts,
Facebooks, Twitters e MySpaces. A satisfacdo para quem trabalha com midias
sociais € enorme, é poder ouvir, interagir, comentar e ser participativo com a opiniao
das pessoas a respeito de algo que vocé criou ou monitora. Mas para quem acredita

que trabalhar nesse area € algo simples esta enganado.

Twitter, Facebook, YouTube, Blogs e Orkut. Em um pais viciado em redes

sociais, ter um trabalho que comega com uma boa olhada em todas elas pode
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parecer bastante promissor: s6 no Brasil, segundo dados do Comité Gestor de
Internet, somos cerca de 50 milhbes de usuarios dessas ferramentas, ou seja,

aproximadamente 1 em cada 4 pessoas no pais é usuaria de alguma rede social.

Sao espacos nos quais as pessoas buscam se agrupar por interesse e
segmentam cada vez mais suas escolhas — 0 que, para as empresas, os torna ideais
para atingir consumidores. E é ai entdo que entra o cargo de Analista de

Redes/Midias Sociais

Atualmente ndo ha uma graduacéo especifica para um profissional em redes
sociais. Ele é desenvolvido pela paixao pela comunicagéo via web através de novas
ferramentas. E preciso ser um desbravador nessas novas ferramentas, procurar

novos caminhos para chegar ao publico, novas formas de abordagens.

"No minimo, o analista de midias sociais precisa entender muito de
comportamento humano e da légica dos negoécios da empresa em que trabalha",
segundo André Assef, diretor operacional da empresa de consultoria Desix
(ABRANTES apud ASSEF, 2010)
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6. ALGUNS CASES DE SUCESSO EM MIDIAS SOCIAIS

6.1 A SEMENTE DO SUCESSO DO MINI-BIS

No inicio do ano, a Kraft Foods Brasil langou no Orkut uma acdo no
aplicativo de maior sucesso da rede social — Colheita Feliz — uma nova opg¢éo de
semente para os usuarios cultivarem: a semente do mini-cacau, onde em 48 horas,
se transformaria em uma arvore do chocolate Mini Bis. Surpreendentemente, apenas

no primeiro dia da acao, 4 milhdes de usuarios fizeram a plantagédo da semente.

“Essa € a primeira agéo desse tipo feita para uma marca e ja se transformou
numa febre”, segundo Michel Lent, diretor geral da Ogilvylnteractive — agéncia de

publicidade responsavel pela acéo. (LENT, 2010)

A inovagao para divulgagao de um novo produto foi repercutida em diversas
outras midias, onde os usuarios comentavam sobre sua nova plantagdo, o quanto

ela era rentavel e até para “roubar” os Mini-Bis produzidos por seus amigos.

6.2 COCA COLA E SEU PRIMEIRO TOPICO PATROCINADO

A Coca-Cola viu como “fenomenal” os resultados de sua primeira
experiéncia com a nova publicidade paga pelo Twitter. A empresa norte-americana
foi a segunda a experimentar os “tépicos patrocinados” no Twitter para criar debates
online sobre a Copa do Mundo de 2010. Foram realizados 86 milhdes de cliques
sobre 0 anuncio apenas nas primeiras 24 horas de exibicdo — um retorno sobre
investimento impressionante, considerando que um tépico patrocinado custe, em

média, 100 mil dolares.

6.3 REDES SOCIAIS COMO FORMA DE RELACIONAMENTO
COM O CLIENTE SANTANDER

O Grupo Santander tém cada vez mais apostado nas midias sociais para
estreitar seu relacionamento com sua ampla carteira de clientes. Com canais no
Twitter, Formspring, Facebook, YouTube e sempre atento aos comentarios em sua

comunidade no Orkut.
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O twitter do SAC do Banco Santander — o qual atende pelo usuario
@sacsantander_br — possui um mecanismo de busca onde ndo é necessario que
um usuario envie uma mensagem diretamente ao enderec¢o, o Banco Santander faz
— em curtos periodos de tempo — um apanhado em toda a rede do Twitter para
saber quem esta falando sobre o banco, utilizando a palavra Santander. A resposta
ao usuario ocorre em poucos minutos depois de ter feito sua critica, sugestdo ou
elogio — geralmente direcionando o usuario ao canal de comunicagéo mais indicado

ao seu comentario.

O Formspring do grupo promove orientagdes financeiras aos usuarios — em

diversas vezes de perfil jovem.

Ja o Facebook do Banco Santander € o mais completo, onde é possivel que
usuarios fagam perguntas, sugestdes, reclamacdes entre outros. Também é feita a

divulgagdo de eventos socio-culturais que s&o realizados ou patrocinados pelo

grupo.

Outro mecanismo interativo € o canal no YouTube, promovendo o banco
institucionalmente, fortalecendo a marca Santander dentre seus clientes e possiveis
usuarios que possam a vir ser clientes devido a conhecerem o banco através dessas
midias.

6.4 O NOVO CONCEITO DE WEB 2.0 DA CONSTRUTORA
TECNISA

A partir do ano de 2002 a construtora Tecnisa foi a primeira de seu
segmento a adotar a Internet como um canal de comunicagdo e vendas,

complementando e integrando seus canais de marketing ja tradicionais.

A organizagédo apostou na influéncia que a Internet tém sobre o processo
decisorio de compra de um consumidor. E também na abrangéncia que ela possui

em atingir o consumidor em qualquer lugar e hora.

A Tecnisa disponibilizou, em seu website corporativo, atendimento de
vendas — 24 horas, 7 dias por semana, 365 dias no ano — para que seus cliente

pudessem interagir com a empresa a qualquer momento. Em 2008 o website foi
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totalmente reformulado visando simplicidade na navegagdo e, ao mesmo tempo,

interatividade entre usuario-empresa.

Com a consolidagéo das redes sociais, a corporagdo nao ficou para tras,
marcando presencga nas principais redes como Twitter, YouTube, Facebook e Orkut.

Sempre atentos aos comentarios feitos sobre a Tecnisa.
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7 CONCLUSAO

A cultura é um movimento continuo, que acompanha as adaptagbes das
pessoas as novas tecnologias e novos habitos — com ela ha a criagdo de novas
facilidades, novos meios de comunicagao entre as organizagdes com seus publicos,
as quais sempre devem estar atentas a se atualizarem de acordo com os

movimentos dos mesmos.

Redes sociais surgiram com o intuito de aproximar as pessoas, mas com
isso elas criaram um meio de se aproximar ndo apenas pessoalmente, mas também
fazendo com que a Internet seja mais um canal que faga parte do seu dia a dia,
comportando-se dentro dele como o faria em suas relagdes inter-pessoais com

“pessoas de verdade”.

Diariamente presenciamos inovagdes na comunicagao das organizagdes
através das midias sociais mais populares como o Facebook, Twitter, Orkut e
YouTube. Essas redes, principalmente quando integradas, criam um canal estreito
entre um publico e uma organizagao, fazendo com que o consumidor sinta-se parte

da organizacao, sinta-se ouvido por ela.

A proposta de caracterizar a andlise de redes sociais como uma nova
atividade para o profissional de Relagdes Publicas € acreditando na capacidade que
ele tem de descrever minuciosamente as opinides dos publicos e, com isso,
desenvolver acgbes dirigidas especialmente para um publico virtual diariamente e

visivelmente mais exigente.

Inovagao e criatividade devem ser qualidades intrinsecas a um profissional
de Relagbes Publicas, somente assim ele conseguird acompanhar o “boom” da
tecnologia pelo qual estamos vivenciando em nosso cotidiano e tirar um proveito

saudavel disso.
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