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Uma mutagdo profunda nas formas de comunicacdo
estd em curso. Ela é parte da revolucdo digital que vivemos ha mais
de uma década. A participacdo do publico em programas de tele-
visdo, por telefone, fax ou Internet, a TV digital interativa, a evolugdo
dos agentes inteligentes, a multiplicagdo de comunidades virtuais de
todo tipo e a epidemia dos sem-fio sdo fatos marcantes dessa nova cul-
tura. Uma cultura que cresce sob o signo da interconexdao (entre maqui-

nas) e da inter-relagdo (entre pessoas) em escala planetdria.

Este livro aborda as caracteristicas mais importantes de tal fe-
ndémeno, que se renova com velocidade estonteante. E revela, em es-
pecial, como funcionam os artificios extremamente sofisticados
para captar a atencdo das pessoas e orientd-las na confusao

que essa propria cultura criou.
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INTRODUCAO




cultura da atualidade estd intimamente li-
gada a idéia de interatividade, de interco-
nexdo, de inter-relacio entre homens,
informagdes e imagens dos mais variados
géneros. Essa interconexao diversa e crescente ¢ devida,
sobretudo, 2 enorme expansio das tecnologias digitais
na Gltima década.! Com o forte crescimento da oferta
e consumo de produtos ditos de Gltima geragio, ja nio
se pode mais falar do futuro que bate as nossas portas,
mas simplesmente de alguns novos habitos dissemina-
dos entre milhdes de pessoas por todo o mundo.

Isso tem alimentado muitas fantasias e gerado
grandes expectativas sobre a cultura digital nascente.

! Incluimos no espectro dessas tecnologias, principalmente, os seguintes aparelhos
ou recursos ji existentes: os famosos PCs, com mouse, teclado e desktop; a interco-
nexio em rede entre os computadores, que é a Internet; os notebooks; os telefones
celulares; os palmtops, ou computadores de mao; a TV digital interativa, ou iTV,
como a chamam os europeus; os brinquedos eletronicos e os consoles de games.

K
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Sio visiveis as inimeras modificacdes presenciadas na
esfera do trabalho, que tem seu dia-a-dia marcado cada
vez mais pela forte presenca dos computadores, da
Internet e dos telefones celulares. No ambito da edu-
cacio, milhares de pesquisadores, professores e es-
tudantes de todo o planeta apostam na Internet,
enxergando-a como fator tecnoldgico principal na
evolugio do ensino a distincia e presencial.

As profundas transformagdes no setor de entre-
tenimento e comunicacio também nio passam des-
percebidas. Neste inicio de século 21, surge uma
televisio digital interativa, que pode muito bem tor-
nar-se o simbolo do que se espera, para os proximos
anos, em termos de interagio com imagens e dados.
Além dela, uma epidemia de sem-fio nos aguarda na
esquina, pronta para espalhar inteligéncia entre os apa-
relhos que nos cercam.

Tais mudancas nos habitos dos individuos nao ape-
nas afetam suas vidas num contexto estritamente
tecnolégico, mas também alcangam as zonas mais amplas
de uma auténtica cultura digital. Este pequeno livro pre-
tende guiar o leitor por alguns meandros dessa cultura,
analisando praticas que vém brotando a cada dia e que
modificam sorrateiramente a vida de tanta gente.

O confronto cotidiano com o excesso de infor-
macio na rede é um desses aspectos. Muitas vezes,
buscar uma informagio na Web mais se parece com
querer encontrar uma agulha no palheiro. Por isso, ten-
taremos entender por que os agentes inteligentes
estio sendo apontados como a luz que ilumina o
caminho dos internautas curiosos, dos pesquisadores
e de tantos outros em suas tarefas rotineiras.

A proliferacio das comunidades virtuais € outro
ponto essencial.Veremos como as nogdes de coopera-
cio, confianca e inter-relagio constituem os pilares
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fundamentais que permitem a individuos de todos os
cantos do mundo, cotidianamente, colaborarem para
a manutencio viva de milhares de comunidades em
rede. Cobrindo os mais variados dominios, seja tro-
cando mensagens, seja debatendo questdes politicas,
seja simplesmente acompanhando uma discussio,
pessoas de origens diversas, a0 conviverem em comu-
nidades on-line, experimentam esse aspecto tio recen-
te da sociabilidade.

E importante alertar que o leitor nio encontrari
aqui um texto sobre inovag¢des tecnologicas, apesar de
tratarmos de algumas bem importantes. Tampouco tera
uma explica¢io exaustiva sobre uma disputa entre ter-
mos tdo polissémicos:interagio ou interatividade? Dis-
cutiremos aqui, mais do que tudo,0 modo que estamos
conduzindo e construindo nossas relacdes em meio
aos mais variados artefatos tecnologicos.

Y U—

1. QUE CULTURA DIGITAL
E ESSA?




INTERATIVIDADE, ATENCAO,
INTERCONEXAO

lhando em volta, ndo é dificil perceber
quanto este nosso mundo esta cada vez
mais repleto de pequenas janelas digitais
que dividem nossa atengio. Elas prome-
tem noticias, avisos, diversdo, recados dos amigos...
Sio os visores dos celulares, palmtops, terminais ele-
tronicos nos bancos, aparelhos de fax, bips, quiosques
de informagio em shoppings e aeroportos, computa-
dores e televisio digital, GameBoys e Tamagochis e
outras coisas ainda. Todos tém em comum o fato de
que s6 conversam conosco se sabemos manipula-los.

Saber interagir com esses aparelhos é fundamen-
tal para que possamos extrair deles aquilo que dese-
jamos, seja para estabelecermos uma comunicagio
com alguém, seja para obtermos um dado qualquer
ou realizarmos uma opera¢io bancaria. Eles podem
nos colocar em contato com intimeras informagoes
e pessoas a todo momento e no lugar em que esti-
vermos. Na verdade, sua manipulacio interativa ja
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faz parte do cotidiano de milhdes de usuarios espa-
lhados pelo planeta.

Tal interagio representa um dos aspectos mais
marcantes da cultura digital, que é essa capacidade de
relacio dos individuos com os inimeros ambientes
de informacao que os cercam. Esses ambientes sdo tam-
bém conhecidos como interfaces, pois se colocam entre
os usuarios e tudo aquilo que eles desejam obter. No
fundo, acabam funcionando como verdadeiros filtros
de informacdes, como afirma o autor de Cultura da
Interface, o jornalista e escritor americano Steven
Johnson,* pois deixam passar apenas o que interessa
a0 usuario naquele momento. Desse angulo, o carater
de interativo nio estd dissociado da necessidade de
filtragem de dados, que normalmente aparece quando
se tem que lidar com grandes quantidades de noticias,
de nimeros de telefones, com catilogos de enderecos,
com conjuntos de operagcdes — em suma, com O ex-
cesso de informacio. Em meio a um sem-namero de
opgoes, a interface € tanto mais interativa quanto mais
facilmente ela permite ao usuario obter o que deseja.

Outro aspecto que caracterizaria a cultura digital
esta ligado ao poder dessas mesmas interfaces de prender
nossa aten¢ao. O que ji era conhecido no caso da televi-
sdo tornou-se ainda mais evidente com o computador e
toda a familia de telas e terminais que o acompanham: as
janelas luminosas exercem uma atragio especial sobre nos.
Motivos nio faltam e vio desde o simples interesse des-
pertado pelas imagens em movimento até a necessidade
de se comunicar ou de se manter informado.

Vale lembrar que a percepgio da tela do com-
putador como um ambiente com o qual podemos

2 Steven Johnson, Cultura da Interface. Rio de Janeiro: Zahar, 2001.
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interagir data do final dos ammos 60. Um dos grandes
responsaveis por isso foi, sem davida, Douglas
Engelbart, engenheiro anericano que participava dos
primérdios da Internet equ e, em 1968, apresentou
numa conferéncia em San Francisco algumas de suas
invencdes, dentre elas omause e as janelas multi-
plas.®> De 14 para ci, o principio das janelas continua
o mesmo, e, mais do que ampliar nossa capacidade
intelectual, elas nos convidam a uma espécie de imer-
sdo através de sua arquitetura de telas que se suce-
dem umas as outras, conduzindo nossa aten¢io para
dentro de um mundo que tateamos e exploramos
mentalmente.

Um ambiente digiul vive, por assim dizer, de
nossa atenta concentragio a0 que se passa em seu in-
terior. Diante de um terminal bancario, por exemplo,
é preciso tomar uma série de caminhos através do
monitor para obter o saldo da conta corrente ou efe-
tuar algum pagamento. Nesse momento, seguindo
passo a passo as instrugoes fornecidas pela miquina e
tomando pequenas decisoes para realizar sua opera-
¢io, o usudrio estd profundamente concentrado no
que faz, atento a conversa que a maquina estabeleceu
com ele. Outro exemplo é a atividade ladica e
envolvente dos videogames, em que a atengio se vé
inteiramente tomada na busca de uma chave oculta
que di acesso ao proximo nivel, ou na execugio rapi-
da dos comandos que garantem a sobrevivéncia da
personagem no jogo.

Vale lembrar, igualmente, a explosdo das noticias
on-line, que trouxe varios usuirios de volta ao cenirio

3 Cf. Maria Ercilia, A Internet (série “Folha Explica™). Sio Paulo: Publifolha, 2000.
Sobre Douglas Engelbart, consultar: www.bootstrap.com
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de consumo de informac¢io. O novo leitor de noticias
pela Internet apresenta hibitos que comprovam o
poder de envolvimento dos ambientes virtuais, tais
como a consulta a varios sites de noticias em sessoes
de cerca de 30 minutos cada, uma aten¢io concentra-
da em resumos e uma extensio de leitura de mais de
75% das matérias escolhidas.*

Ora, essas experiéncias diante de monitores ou
terminais vao se tornar cada vez mais cotidianas e, ao
mesmo tempo, mais complexas. Nio é de hoje que
telefones celulares e agendas eletronicas permitem
uma série de operagdes que vio bem além da sim-
ples comunicac¢io teleféonica ou do agendamento
de enderegos e tarefas.” O fato é que o potencial de
interatividade oferecido pelas interfaces digitais s6
tez acentuar o envolvimento das pessoas com as no-
vas tecnologias. Isso é um prendncio de que é inte-
ragindo dessa forma que elas estario, daqui para a
frente, fazendo mais coisas e dedicando mais tempo
e atencdo de suas vidas.

Ha ainda outro elemento na cultura digital que
nao se pode deixar de mencionar. Trata-se da conver-
géncia de varios aparelhos, como eletrodomésticos,
computadores, telefones, impressoras, televisio etc.,
que terdo algumas de suas funcdes interligadas através
da Internet e da tecnologia sem-fio Bluetooth.®O
principal fator que deve impulsionar essa interligacio

*E o que mostra a pesquisa realizada no ano de 2000 pela Universidade Stanford e
pelo The Poynter Institute. Ver: www.poynter.org/eyetrack2000/

* Atualmente, os telefones celulares j4 nos permitem enviar mensagens de texto,
participar de chats e mandar e receber e-mail, entre outros recursos.

¢ Essa tecnologia, que surgiu em 1994, vem sendo desenvolvida por um consércio
de empresas formado pela Ericsson, Nokia ¢ Motorola, entre outras. Ela permitira a
comunicagio sem fio a curta distincia entre grande variedade de dispositivos,
conectando-os também a Internet.
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¢ certamente a comunicag¢do, e nio apenas aquela que
se estabelece entre individuos, mas também a que en-
volve os individuos e uma série de servicos que po-
dem circular entre esses dispositivos. E o que acontecer4
quando sua agenda eletronica, por exemplo, receber
um e-mail de uma emissora de televisio lhe comuni-
cando o horario de um filme que vocé selecionou, ou
quando sua geladeira ordenar automaticamente, pela
Internet, a reposi¢ao de algum produto de sua prefe-
réncia que ja esteja terminando.

No entanto, ¢ evidente que temos ainda uma
visio compartimentada do modo pelo qual podemos
utilizar cada um dos artefatos que enumeramos acima.
Isso significa que a maioria das pessoas, em principio,
ainda percebe cada aparelho eletronico ou eletrodo-
méstico como tendo fun¢io e uso muito bem defini-
dos, sem correspondéncia direta uns com os outros.
Afinal, poderiamos nos perguntar, o que a geladeira
tem a ver com a Internet? Ou o que uma agenda
eletronica tem a ver com a televisio? Pois é exata-
mente essa possibilidade de interagirmos de um modo
sempre mais denso, e durante um periodo de tempo
cada vez maior, com todos os dispositivos a nossa vol-
ta o que impulsionara a interconexio generalizada.

Ora, se toda essa interliga¢io se realizard ou nio,
e em que momento, s6 sera possivel saber no futuro
proximo. O que nos interessa aqui é investigar quais
fatores concretos poderdo impulsionar as pessoas a ali-
mentarem esses sonhos tecnologicos. Que tipo de
cultura estd se desenhando lentamente entre tantas
pessoas, de tantos lugares e tio diferentes, e sustentara
no futuro um modo de vida que, hoje, s6 a imagina-
¢ao (e talvez nem mesmo ela) consegue fantasiar?

Nio se pode deixar de reconhecer que a com-
preensio habitual de interatividade, de interconexio e
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de inter-relacdo encontra-se profundamente influen-
ciada pela situagio tecnoldgica calcada no padrio di-
gital. De fato, o termo “digital” carrega uma série de
conotagdes, dentre as quais nio se poderia deixar
de mencionar o acimulo de dados, a possibilidade de
manipulagio de informagdes e, sobretudo, a amplia-
¢do de nossa participa¢gdo € comunicagio nos mais
variados aspectos, através de um fax, de um celular ou
da Internet.

E bem verdade, no entanto, que uma das asso-
clagdes mais comuns quando se pensa em “digital” é
com a idéia de interatividade: “Se é digital, ¢ interativo!”
Ha uma ligacio muito forte no imaginario popular
entre “digital”, de um lado, e tudo aquilo com o que
se possa interagir ou manipular, de outro. E assim
que aparelhos digitais sio anunciados como uma gran-
de evolu¢io porque, dentre outras coisas, seriam
interativos.” O problema é nio sabermos ao certo que
espécie de interagdo prometida seria essa!

Ocorre que essa passagem, de “digital” a “inte-
rativo”, acabou deixando de valer apenas para as
fronteiras restritas dos aparelhos ou redes digitais e
passou a ter significacdo dentro de um contexto mais
amplo. Se “interativo” era, inicialmente, uma espécie
de atributo de todo dispositivo ou rede digital, ou
apenas uma propriedade das interfaces, como alguns

7 Exemplos de atributo “interativo” para aparelhos digitais: o DVD ¢ interativo por-
que nos permite navegar nas informagdes sobre o filme, os atores, a produgio etc.; 0
aparelho de CD ¢ interativo porque possibilita programar as faixas de misica que
irdo tocar; o celular é interativo nio apenas porque nos permite falar com outra
pessoa, mas também porque através dele podemos receber e-mails, avisos importan-
tes, noticias etc.;a geladeira do futuro seri interativa porque poderemos programi-la
para fazer pedidos de estoque diretamente ao supermercado; e assim por diante.
Ou seja, a nogio de interatividade esti diretamente associada, nesses casos, as pro-

priedades dos aparelhos digitais.



18 A Cultura Digital

defendem,® hoje essa nogio parece alcancar terrenos
tio distintos quanto o das midias tradicionais, o das
méquinas inteligentes e o das comunidades virtuais. E
certo que a constru¢io de interfaces digitais ou am-
bientes de navegacio, a manipulacio de dados, a
filtragem de informagdes, tudo isso alimentou e ainda
alimenta a idéia de interatividade desde o surgimento
da computagio. No entanto, com a incessante inova-
¢do e disseminagio das tecnologias, e com a pressio
que essa dissemina¢io vem exercendo sobre os meios
tradicionais de comunicacao, a func¢ao de interatividade
passou a ser demandada por outras esferas.

Uma delas é a dos agentes inteligentes que, como
veremos no segundo capitulo, interagem com os usua-
rios da Internet, celulares, palmtops, brinquedos eletro-
nicos e TV digital a partir do conhecimento gradual de
seus proprios habitos. Os sonhos com androides,
humandides, robds e ciborgues estio ganhando mate-
rialidade na relacio entre homens e maquinas
“inteligentes”. Outro campo é o das comunidades vir-
tuais (analisadas no terceiro capitulo), que promovem
uma espécie de interatividade distribuida entre pessoas
de todo o planeta. Finalmente, o termo parece abarcar
um conjunto de praticas promovidas pelas midias con-
vencionais, pois € possivel entender que um programa
de radio ou de televisio seja interativo, na medida em
gue provoca a participagio de ouvintes e telespectadores.
E o que veremos em seguida, analisando mais especifi-

% Suely Fragoso,“De Interagdes e Interatividade”. Em: Compds, X Encontro. Santos:
Universitiria Leopoldianum, 2001. Para uma anilise mais detalhada da nocio de
interatividade, ver Pierre Lévy, Cibercultura (Sio Paulo: Editora 34, 1999), e Jens E
Jensen, “Interactivity — Tracking a New Concept in Media and Communication
Studies”, em: Paul A. Mayer (ed.), Computer Media and Communication (Oxford: Oxford
University Press, 1999).
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camente a crescente interatividade na televisio conven-
cional e a chegada da TV digital interativa.

E bom notar que tal busca pela interatividade nio
pretende apenas oferecer ambientes mais amigaveis ou
facilidades na comunicagdo entre as pessoas, ou entre
pessoas e maquinas. Ela visa, igualmente, explorar pal-
mo a palmo o misterioso territorio da “atengao cons-
ciente” dos homens. O que pode, afinal, captar melhor
e mais profundamente a atengdo humana? Nesse senti-
do, tudo o que foi dito até aqui parece indicar a cons-
trucio de uma complexa “economia da aten¢ao”, em
que a moeda mais valiosa seria justamente nossa aten-
¢io mobilizada.” Claro que nessa mobilizagio se inclui
a analise de fatores que influem diretamente sobre nos-
sa atividade consciente, como, por exemplo, a necessi-
dade de escolha, a incerteza, as sugestoes, o risco € a
tomada de decisio diante do excesso de informagdes,
produtos e servicos na Internet. Tudo isso pde em jogo
elementos subjetivos, como as crengas e preferéncias de
cada individuo. Mas um dos primeiros aspectos que per-
mitem relacionar essa nova economia com as tecnologias
e meios de comunicacio é, sem davida, o crescente
investimento na interatividade. Ela é um fator-chave
que prende a ateng¢ao das pessoas.

TELESPECTADOR OU INTERNAUTA?

O crescimento dos niveis de interatividade que a TV
convencional vem oferecendo ao publico nos dltimos

?Ver Thomas Davenport e John Beck, A Economia da Atengio (Sio Paulo: Campus,
2001), e Lévy, op. cit.
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anos ¢ visivel. Ela parece, finalmente, ter decidido se
aproximar da audiéncia, dando oportunidade ao
;elespelctador de manifestar sua opiniio por telefone,
ax ou Internet em varios programas. No ent 6 ha
pouco tempo a parceria cimga rede mundiaélnzit: ’cscc))nlil
putadores se consolidou e ganhou a adesio da maioria
das e@§soras. Enquanto aguardam a tecnologia para
TV dlg?tal amadurecer por aqui (tecnologia que na
Europa ji ¢ realidade), elas tém encontrado na Internet
um excelente canal de retorno para sua programacio.

: Até recentemente, as companhias de midia tradi-
cional rejeitavam a idéia de conduzir os telespectadores
para a rede, pois temiam que esse desvio fosse canibalizar
os indices de audiéncia. Mas elas rapidamente entende-
ram que a interagdo através da Internet, sobretudo de
comunidades on-line, pode ajudar a desenvolver novos
modelos de acompanhamento de contetido e de pro-
grarpagio comercial. Testes de convergéncia da midia
tradicional e da midia interativa comprovam que as
pessoas esFio usando a Internet como extensio de sua
€xperiencia costumeira com a programacio televisiva. °

JOGOS

Uma boa prova disso é o crescimento dos Jjogos que
apesar de usarem, em sua maioria, apenas a interfacé
te_levlsiva, pouco a pouco vao se mostrando fortes can-
didatos a veiculagio simultinea pela Internet. O caso
exemplar € o do programa americano Who Wants to Be
a Millionaire, do canal ABC (da Disney), que tem no

" Fonte:Yankee Group, 2000. www.yankeegroup.com
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Show do Milhdo, do SBT, seu similar brasileiro no for-
mato, com algumas pequenas modificagdes. Tanto num
quanto noutro, as perguntas colocadas aos candidatos
sio dispostas em meio quadro da tela, para que possa-
mos 1é-las e participar do programa. No caso ameri-
cano,a iniciativa se estendeu a Internet, onde é possivel
interagir com a apresenta¢io do show, ao vivo, res-
pondendo as questdes através do site da emissora."'
Nesse caso, é apenas virtual o “milhdo” do internauta
vencedor, mas este pode ser selecionado para integrar
posteriormente um programa real. No primeiro meés
de lancamento do site da ABC Television, houve mais
de 3 milhdes de acessos, e o publico total chegou a
7,5 milhoes.'? Além disso, a pagina da ABC dis-
ponibilizava espaco para foruns e votagoes.

Na Inglaterra, ja é possivel participar desse tipo
de evento diretamente através da televisio digital
interativa, sobre a qual falaremos com mais detalhes
adiante. No Brasil, até o momento, a Gnica iniciativa
em paralelo, da emissora SBT, foi o langamento de um
CD-ROM com as perguntas do Show. Com uma venda
surpreendente, ele confirmou que a convergéncia
daTV com midias interativas pode fazer parte da expe-
riéncia cotidiana dos telespectadores.

Um exemplo diferente, mas bem conhecido, de
jogo na televisio foi o desenho Hugo, apresentado
na Franca no inicio dos anos 90, e posteriormente
no Brasil pela emissora CNT, com sua interface de ™
verogame, em que o telenauta controlava a agao da per-
sonagem pelo teclado teleféonico. Desenho semelhan-
te era o Garganta&Torcicolo, veiculado pela MTV.

' www.abc.go.com/primetime/millionaire
12 Fonte: Yankee Group, 2000. www.yankeegroup.com
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A interacio em ambos era bem resolvida, Ja que mes-
mo aqueles que apenas assistiam ao desenrolar do jogo
llteralmer}te acompanhavam o telenauta sorteado em
seus movimentos reais. Dessa forma, todos se torna—
vam, d? alguma maneira, as proprias personagens em
suas agdes na TV.E evidente que o futuro desses jogos
esta intimamente associado a evolugio da televisio
digltal Interativa, com a perspectiva, até, da explora-
¢do de modelos multiusuirios. Por enquanto, isso esta
acontecendo mais na Europa do que entre nés.

REALITY SHOWS

O que dizer dos exemplos que encontramos atualmente
na chamada reality television, ou reality shows? Os mais fa-
mOosos sdo os programas nos formatos Big Brother e
Survivor,"* que apelam sobretudo para o voyeurismo.
mas também para a participacio dos telespectadores. Nc;
caso do Big Brother, hi a votacio sobre os integrantes que
d(jvem sair do programa; e, no caso de Survivor, quando
nao se tem Internet, fica-se apenas torcendo por alguém
a0 longo de provas mirabolantes. Para ter uma idéia da
repercussio desses programas nos Estados Unidos, o site
da~AOL que hospedava o Big Brother 2000 teve 5.4 mi-
lhpes de visitantes em julho daquele ano, contra 5.7
ml}hées do famoso site de miisica Napster no mesm,o
mes. Registraram-se mais de 30 mil mensagens e 95
mil votos. Ji o primeiro Survivor mobilizou mais de

13 e o
. .E:x1'b1do pela primeira vez em 1999 na Holanda, foi popularizado pela emissora
14ntaruca Channel Four e hoje esti presente em mais de 20 paises.

Da emissora americana CBS, presente também em virios paises.
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15 milhdes de visitantes no site da CBS, e esse nimero
dobrou no tltimo més do programa. O site oferecia o
recurso interativo da votacio, videos dos bastidores do
programa e resumo dos episodios anteriores."

Os equivalentes respectivos no Brasil sio A Casa
dos Artistas,do SBT, e Big Brother e No Limite,da Globo.
Os reality shows constituem uma espécie de género hi-
brido, reunindo um pouco de tudo: disputas e intrigas
de telenovela; didlogos de salas de bate-papo; voyeurismo
e exibicionismo de webcams pela Internet; criagio de
mundos fantasiosos como nos jogos multiusuarios na
rede (os MUD); bastidores de fofocas de revistas sensa-
cionalistas; e, nio esquecamos, fama e dinheiro. Para
os telespectadores, a experiéncia de acompanhar pes-
soas forcadas a expressar em meio a uma série de con-
flitos sua personalidade, digamos, mais auténtica parece
desempenhar papel de forte estimulante do voyeurismo.
Os indices tém comprovado, em todo o mundo, que a
captacio da atengio dos telespectadores num reality show
é extremamente elevada.'

Enquanto as telenovelas tradicionais sido
estabelecidamente ficcdes que retratam a realidade, nos
reality shows o que estd em jogo &, evidentemente, a
propria realidade, agora feita espeticulo! E, como todo
show, o interessante é que ele seja ao vivo. Um dos
aspectos que mais mobiliza o telespectador nesse caso

é, claro esti, o fato de a transmissio ser ao vivo, direta,

'5 Fonte:Yankee Group, 2000. www.yankeegroup.com

16 O Tbope chegou a dar para A Casa dos Artistas ¢ também para o primeiro No Limite
mais de 50 pontos de pico em Sio Paulo. Em algumas votagdes de A Casa dos Artistas,
a Embratel teve suas linhas congestionadas, e a segunda edi¢io do programa teve
participagio na Internet de mais de 4 milhdes de telespectadores nas trés primeiras
semanas. Fatos como esses costumam ocorrer mesmo com simples pesquisas de opi-

nido langadas pelas emissoras.
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algo do tipo “aqui e agora!”, sem grandes truques de
montagem ou de pés-producio. E ébvio que ainda se
trata de televisio e que a linguagem convencional dessa
midia estd muito enraizada entre seus produtores. Mas,
embora seja dificil transforma-la, os reality shows nio
deixam de ser uma tentativa de mudanca.

Essa ansia por estar em contato direto é algo tipico
das promessas da Internet. Num videogame multiusudrios,
por exemplo, quando entramos num site para jogar ou
quando acionamos nosso console, queremos comegar na
hora, de imediato. Queremos entrar e estar no Jogo na-
quele exato momento, sem intermediacdes desnecessirias,
sem retrospectos ou replays. Também nos chats, 20 entrar
numa sala, ninguém quer saber dos “melhores momentos”
do bate-papo para poder conversar. O chat é sindnimo de
estar on-line, € as pessoas querem que aquilo esteja aconte-
cendo naquele momento, que seja direto. E o que fez o
sucesso, por exemplo, das webcams pelo mundo afora.

A pioneira foi Jennifer Ringley, uma internauta
que, em 1996, resolveu instalar cAmeras ligadas a Web
em seu apartamento, em Washington, despertando a
curiosidade de todo o mundo (Www.jennicam.org).
Outro exemplo recente é o do Parlamento inglés, que
permite aos internautas espiarem suas sessoes perma-
nentemente, por webcams, no site Parliamentlive. gov.uk.
E possivel encontrar, por exemplo, no site Comfm.fr,
um catilogo com mais de 2.300 webcams espalhadas
por todos os continentes, mostrando ao vivo as mais
variadas situacdes, como animais num 200, bares, praias,
florestas, estidios, museus, trafego, cidades e, claro, pes-
$0as que querem se mostrar como espeticulo.

Essa forga extraordindria do estar on-line, do estar
em contato imediato com o que acontece, é a base do
que mobiliza a atengio dos telespectadores nos reality
shows.Virios outros programas televisivos também fa-
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zem uso de jogos e de situagdes ao vivo, dos mais vz_tr%—
ados tipos, deixando claro que a dt?rflanda por partici-
pagido e interagio através da televisio vem crescendo
conforme o apelo exercido pela expansio da Internet.

ESCOLHENDO UM FILME

Outra maneira de participar de um programa .telev\mvo
é escolher entre duas ou mais opgoes ofereadas a au-
diéncia pelo apresentador ou pela propria emissora. E
o caso, por exemplo, do Intercine, da Rede Globo, e do
TV Escolha, da RedeTV!, em que o espectador opta
entre dois filmes possiveis. Hd também o exen_lplo do
antigo Vocé Decide, no qual o pﬁbl}co escolhia entre
dois finais de um episodio de folhetim. Esse programa
conseguia mobilizar, normalmen_te’, entre 80 mil e 100
mil votos por telefone a cada eplsogho. .
No TV Escolha, ha um artificio digno de nota.
Na tentativa de atrair a audiéncia, convidou-se para o
papel de apresentador o critico de cinema Rubens
Ewald Filho, que empresta ao programa sua ex/pemse e
respeitabilidade. Esse gancho do TV Escolha & seme-
lhante aos servicos de sugestoes que encontramos em
muitos sites na rede. De fato, 0 mecanismo da suges-
tio esta entre os mais importantes que a I.nternet po-
pularizou. Dado que o ciberespago possui uma oferta
incontavel de informagdes, servigos € produtc?s,.uma
das maneiras mais eficientes de driblar a angustia da
escolha é dispor de uma boa sugestﬁ?. Como o im-
portante é contar com elementos confidveis para apoiar
nossas decisdes, nada melhor que um bom critico de
cinema, no caso do TV Escolha, para nos ajgdar na
tarefa. Isso ja nio é verdade no Intercine, que simples-
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mente apresenta as op¢des de filmes e pede que o
telespectador faga sua escolha.

: A escolha entre filmes envolve um aspecto do
Imaginario coletivo que as grandes empresas de
tecnologia procuram explorar. Muitos antevéem um
futuro digital em que milhares de produtos e servicos
poderdo chegar a nossa residéncia através de um sim;
ples toque no controle remoto ou de um clique no
mouse. Programas televisivos que nos dio a opgio de
escolher entre dois ou mais filmes, e que serdo exibidos
em alguns minutos, passam a idéia de que um dia cente-
nas deles estario disponiveis para serem vistos a qual-
quer momento. E o que chamam VOD, ou video on
demand (“video a pedido”). Nio que isso seja iImpossi-
Vfil ou utopico (como realizagio tecnolégica, Jjustamente
nio Q.é)'” Mas ha aqui certa ilusio sobre os hibitos
teleylslvos e sobre o proprio futuro evolutivo da TV,
Sera que as pessoas assistem a tantos filmes que justifi-
quem assim um empreendimento desse porte? Além
d_lsso, sera que o futuro da TV digital interativa é ser
simplesmente um depésito infinito de filmes? Haveri
algum especialista de plantio disposto a nos ajudar?

VOTAR, OPINAR, PERGUNTAR:
A PERCEPCAO DE COMUNIDADE

Fme_l{me‘nte, ¢ possivel estabelecer interacio com a
audiéncia pela abertura direta is perguntas e opinides

- ; ;
Mesmo que uma tentativa da Time Warner, na cidade de Orlando, tenha fracassado

em 1995, Por motivos culturais e, sobretudo, tecnolégicos. Cf. Wilson Dizard Jr, A

Nova Midia (Rio de Janeiro: Zahar, 2001). ’
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por fax, telefone e Internet, tanto quanto por votagao.
Os programas da Rede Cultura exploram bastante essa
interatividade: Vitrine (dedicado a cultura digital), Opi-
nido Nacional, Roda Viva e Matéria Piiblica, entre outros,
estimulam o publico a participar durante a transmis-
530 20 vivo. A MTV também é um bom exemplo de
convergéncia de ferramentas interativas, com uma pro-
gramagio quase inteiramente voltada para convocar a
participagio do piblico. O voto, por sua vez, tem sido
muito utilizado em transmissdes esportivas. Em todos
esses casos, o telespectador participa do programa com
opinides, comentarios € perguntas.

Nio se deve imaginar que o objetivo das emis-
soras com tal intera¢do seja alcangar um retorno ex-
traordinario em ntmeros. O apelo a participagdo
através da TV é, muito mais, algo que serve a constru-
¢io de uma percep¢io de comunidade junto a au-
diéncia. Afinal, cada pessoa tem sua maneira preferida
de participar; algumas sentem-se bem apenas assistin-
do ou acompanhando um evento, enquanto outras
ficam impelidas a perguntar, votar ou mesmo colabo-
rar de outras maneiras, enviando material, disponibili-
zando informacdes etc. Seria uma ilusio, portanto,
imaginar que todos que assistem a um programa
televisivo desejariam mandar uma pergunta ou ofere-
cer uma informagio qualquer. Mesmo na Internet, que
é conhecida por suas possibilidades interativas, os par-
ticipantes ativos de foruns representam nio mais que
10% da audiéncia; os outros 90% passam seu tempo
apenas acompanhando as discussoes.'® O crucial, no
entanto, é que esses 90% sentem-se plenamente in-
cluidos na comunidade! Os 10%, por sua vez, nao se

'8 Fonte: www.participate.com
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1r.1com<~)dam nem um pouco com o fato de que sua
discussdo esteja sendo vista por uma audiéncia virtual.
Isso se passa também com as salas de bate-papo.
No caso da televisio, é possivel estabelecer uma

comunicagio bidirecional com os programas, através
das perguntas e opinides enviadas. Mas isso nio parece
SET 0 mais interessante para as pessoas, pois elas sabem
que as emissoras ndo tém condi¢des operacionais de
requnder a todos. O que parece atraente, do ponto
de vista da audiéncia, é que, no momento em que os
telespec.tadores se envolvem com as perguntas e co-
ment:itrlos que chegam de toda parte, e também com as
votagoes nos reality shows e escolhas de filmes, eles sio
¥nduz1dos a uma percep¢ao de comunidade, na qual se
inserem. Dessa forma, tém conhecimento sobre o que
outros desejam, admiram, preferem, construindo assim
uma sensagio de comunidade, de pertenca, de grupo

sem necessariamente estar em relacio direta com ou—’

tras pessoas. O artificio da interagio por TV acaba ge-

rando, como conseqiiéncia, uma espécie de comunicagio
l,ateral, que, mesmo nio tendo o poder da Internet (que

¢ multilateral), colabora para que as pessoas se perce-
bam em comunidade. E esse é um ponto essencial para
captar a aten¢ao de uma audiéncia.

A TELEVISAO DIGITAL INTERATIVA

Claro que o canal de retorno ideal para dar conta de
todo o potencial de interatividade da televisio é o pré-
prio aparelho televisivo. E isso que vem acontecendo
atualmente na Europa, que concentra 70% do mercado
mundial de TV digital interativa (também chamada iTV)

Em todo 0 mundo, j4 sio mais de 50 milhdes de residén—.
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cias com decodificadores especiais para receber transmis-
sdes digitais, também chamados de set-top boxes (STB)."”
Os recursos digitais disponiveis atualmente nos
colocam diante de outra televisio, que nos oferece
varios servicos, é dotada de dispositivos inteligentes e
nos permite interagir com programas € nos comuni-
car com outras pessoas. Tudo isso através apenas do
controle remoto. Resumidamente, ha trés modos ba-
sicos de entender as possibilidades dessa nova tecno-
logia. O primeiro chama-se enhanced TV, que nada mais
é do que poder obter informagdes adicionais a respei-
to de qualquer programa. Na tela da TV, surge um
icone especifico, avisando que o programa que esta
sendo assistido possui niveis de interatividade. Assim,
pressionando o controle remoto, € possivel acessar mais
dados sobre o tema ou assunto de que tratam
documentarios, noticiarios, shows, programas de va-
riedades ou até mesmo novelas.
O segundo recurso a ser explorado nessa nova
TV sio os chamados canais virtuais, ou simplesmente
servicos. Neles ji é possivel encontrar noticias, co-
meércio eletronico (chamado e-commerce), home banking,
meteorologia, trifego e jogos, por exemplo. Sio servi-
cos de dados atualizados em tempo real, disponiveis
no televisor, que podem ser consultados durante as 24
horas do dia. O futuro desses canais virtuais, que sio
interativos, é se multiplicarem como os sites na Internet,
com a diferenca de que na TV & preciso pagar a ope-
radora para usufruir o direito de veiculagio desses ser-
vicos. Mas eles vio proliferar, e encontraremos canais
veiculando informacdes de muitas revistas, jornais,
empresas, veiculos educativos ou publicitarios etc.

1 Fonte: www.opentv.com
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Por fim, h4 os recursos de comunicag¢io ofereci-
dos pela 1TV. Basicamente, sdo e-mail, chat e comuni-
cador instantineo, além da possibilidade de votar em
programas ao vivo. No ano passado, a operadora inglesa
BSkyB contabilizou mais de 1 milhio de e-mails en-
viados através de seu servico de iTV. Mesmo sendo uma
operadora de televisio, ela ja é o quarto maior provedor
em ntimero de assinantes do R eino Unido. A aceitagio
dos servigos de comunicagio por parte do publico sur-
preeAndeu os promotores da iTV. O comunicador ins-
tantaneo, por exemplo, permite detectar que pessoas
amigas ‘estio paquele momento com a televisio ligada,
© que incentiva a audiéncia em conjunto de grupos
dlsp.ersos. Os chats, por sua vez, tém funcionado muito
em jogos transmitidos ao vivo, bem como em outros
eventos, como shows e entrevistas.
Com isso, a iTV acaba atendendo a algo que a

TV convencional apenas comegou a perceber: o cres-

cimento da demanda por comunicacio multilateral.

O que aTV digital interativa na Europa esta nos ensi-
nando € que as pessoas querem formar suas comuni-
(;la.des, e as midias, com seu contetido, podem ser um
otimo meio para isso. Um veiculo de comunicacio.

O MUNDO A UM CLIQUE: O EXCESSO,
A ESCOLHA E A INCERTEZA

A manipulacio de dados, imagens e sons, as conexdes
com todos os cantos do planeta pela Web, a formacio
das comunidades virtuais, as oportunidades de protes-
tos e defesa de direitos e o convite ds mais variadas
formas de participagio sio prova de que o dia-a-dia
esta fadado a mudar, acompanhando a ruidosa digi-
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talizacio em curso. Na esteira dos acontecimentos, boa
parte do imaginario tecnoldgico de hoje tem se ali-
mentado do ideal da oferta infinita. E o sonho de um
mundo de produtos, informagdes e servigos inteira-
mente acessivel on demand, em qualquer tela ou visor
a0 alcance das mios. O mundo a um clique.

Sio famosos os casos de pessoas que foram es-
colhidas por empresas para ficarem dentro de uma
casa vazia e viverem por certo periodo apenas com
pedidos pela Internet. O culto a essa imagem de fonte
inesgotavel esta diretamente associado a capacidade,
em principio ilimitada, dos bancos de dados mundo
afora. Basta dar uma olhada no site The Internet
Archive (www.archive.org), uma espécie de cemite-
rio de dados digitais em que estdo guardadas todas as
paginas publicadas na Web desde o nascimento da
rede. Ele seria como o “site dos sites”, ou o compu-
tador que contém todos os outros, um lugar onde se
pode navegar no passado da Internet. Tamanha pro-
messa de poténcia deveria mesmo resultar em so-
nhos de acesso a tudo, de qualquer lugar e por
qualquer um que esteja on-line.

Apesar de alguns autores acreditarem que meios
sofisticados de orientacio se fazem necessarios nesse
labirinto de dados,imagens e sons em que a Internet se
transformou tio rapidamente, nio se pode deixar de
sentir que certa angustia, envolta em desconfianga, tem
tomado conta dos freqiientadores da Web.* Essa an-
giistia se deve, em parte, a0 excesso de ofertas e as difi-
culdades nos processos de escolha, o que implica algum
grau de risco e incerteza na tomada de decisoes. Diante

2 Entre esses autores, poderiamos mencionar, por exemplo, Steven Johnson, Howard

Rheingold, Pierre Lévy e Roy Ascott.
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da estreita relagio entre o mundo digital e o dilema
criado pelo “acesso ao excesso”, é muito claro que
estamos vivendo uma situagio em que a idéia de escolha
¢ peca fundamental de um jogo que envolve nio ape-
nas a participa¢ao de milhdes de pessoas, mas também a
aposta de milhdes de délares.?’ Num mundo marcado
pelo capital, é possivel pressentir que nossa cultura digi-
tal 4 estaria gravida das formas futuras de consumo que
acabaremos por praticar.

Ha, por um lado, um investimento muito forte na
associagao entre a no¢io de escolha individual, a satisfa—
¢do pessoal e o volume de ofertas. Inlimeros negdcios
na rede, por exemplo, constroem sua imagem acredi-
tando que a quantidade de itens ofertados é uma ga-
rantia de que a percep¢io do consumidor ser4 atraida
pela liberdade e facilidade de escolha. Quer seja um site
de livros, de CDs ou de noticias, quer seja um portal de
mdltiplos servigos, a idéia basica que orientou vérios
negocios na Web até o momento ¢ a de que o leque de
produtos faz diferenca na hora da decisio.

Ao mesmo tempo, as facilidades da tecnologia
digital deram inicio a uma espécie de “corrida do
ouro”, mais conhecida como customizacio e/ou per-
sonalizacdo de servigos e produtos segundo o perfil
de usuarios/clientes. Isso significa tomar a economia
de consumo pela outra ponta, oferecendo exatamente
aquilo que possa atender da melhor maneira possivel
ao gosto de alguém. E a multiplica¢io dos sites com
recursos do tipo “monte o produto segundo suas pre-
feréncias”, “personalize sua pagina de entrada” etc.

*' Num artigo recente, o economista e filésofo Paulo Vaz trata das implica¢des do
“acesso ao excesso” e de outros aspectos que envolvem a mediac¢io na internet. Cf.
Paulo Vaz, “Mediagio e Tecnologia”, em: Midia, Cultura ¢ Tecnologia (Porto Alegre:
Revista Famecos, 16,2002).
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Acredita-se que, conhecendo o perfil do consumidor,
ele possa ser atraido com produtos que atendam exa-
tamente ao que deseja. Outros apostam que é possivel
até se antecipar a esse desejo.

As duas abordagens tém exemplos de sucesso e
também de fracasso. Nesse Gltimo caso, a razio esta
nos muitos consumidores que se sentem perdidos
diante do excesso de ofertas, ficam inseguros e desis-
tem de uma busca ou de uma compra. Outros sao
tomados pela incerteza da escolha, pelo risco de esco-
lherem errado e pela davida: “Sera que a opgao por
algum outro produto nio teria sido melhor?” Por ou-
tro lado, hi aqueles que nio podem nem ouvir falar
em personaliza¢io ou produtos customizados. Eles te-
mem perder contato com a chance, com a ocasiao
Ginica, com a oportunidade inesperada — enfim, nio
suportam a idéia da auséncia de acaso.

Mas por que acreditamos, afinal, que um grande
volume de ofertas de produtos e servicos correspon-
deria a um maior grau de liberdade para a tomada de
decisio, quando de fato nos sentimos angustiados ante
o excesso de op¢des? Ninguém duvida de que duas
ou trés opgdes podem nos deixar ainda com fome,
mas é certo que 50 mil nos causam indigestao! Sera
que um dia assistiremos aos 5 mil titulos de ﬁlmes
disponiveis em nossa locadora? E quem gostaria de
encontrar no mesmo local apenas cinco ou seis titu-
los? Ou encontrar aqueles poucos que correspondem
a seu perfil, quando milhares de outros filmes estariam
escondidos?

Parece que se chegou a um ponto de conversao,
em que as pessoas experimentam o limite do sonho
da sociedade de consumo do século 20, quando a oferta
era algo fundamental mas nunca se teve a experiéncia do
excesso. Digamos que o horizonte de oferta era
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palpavel. Com o ciberespaco, pela primeira vez se
passou a compreender o que € exatamente estar
diante de milh&es de dados a nosso dispor, e, assim,
entendeu-se quio paradoxal é essa situagio. Os pri-
meiros sinais de como se podera lidar com isso che-
gam do proprio ciberespago. De forma lenta mas
constante, esta se construindo um novo modo de
relagio com a escolha: através dos sofisticados meca-
nismos de sugestio, que fazem a decisio dos individu-
os pender para determinado produto ou servigo.

A cultura digital é a cultura dos filtros, da sele-
¢do, das sugestdes e dos comentirios. Os mecanismos
de busca de Gltima geragio, os agentes inteligentes e
as comunidades virtuais seriam estratégias que visam
poupar do martirio da opgio entre uma miriade de
possiveis os usuarios. No confronto com o excesso,
nasce a percep¢io de que as escolhas se orientam de
modo muito mais complexo do que uma decisio
simples e objetiva entre uma coisa ou outra. Em meio
a esse processo, mais uma vez, encontra-se o problema
de como captar a atengdo das pessoas,como participar de
sua tomada de decisio e com que artificios. Essa seria,
sem davida, uma das razdes pelas quais a economia
digital estaria sendo tratada atualmente como ecorno-
mia da atencdo.

2. 0 DILUVIO DE
INFORMACOES




PROCURANDO UMA AGULHA NO
PALHEIRO

m dos grandes desafios atuais dos promo-
tores da Internet tem sido apresentar solu-
¢Oes para convencer os usuarios de que estes
podem encontrar o que buscam em meio
ao excesso de informacio. Todos os que se utilizam da
Internet, para trabalhar, estudar ou passar o tempo, sa-
bem muito bem o que significa procurar um servico
ou um dado qualquer através de um mecanismo de
busca. Diante de uma quantidade quase sempre enor-
me de respostas, pode-se perder tempo precioso a cata
de algum resultado que pareca mais pertinente. Por outro
lado, sem o recurso desses buscadores ou de algo equi-
valente, seria praticamente impossivel achar alguma coisa
na rede, ja que o internauta se veria literalmente enre-
dado numa malha de links.”? E nesse sentido que Steven

- : p , : o
No site www.cyberatlas.com, é possivel acompanhar as diversas experiéncias de
mapeamento dos links da Internet.
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Johnson fala da crescente necessidade dos filtros de in-
formacio, pois o excesso de dados requer tradutores,
intérpretes e mediadores dos mais variados géneros. Dai
o fato de a Internet ser, na visio de Johnson, “o planeta
nativo dos filtros de informagio”. “Informagio digital
sem filtro”, acrescenta ele, “seria coisa que nao exis-
te’? Verdadeiros guias da informagcio, auxiliando na
selecio daquilo que mais possa interessar aos usuarios,
os mecanismos de busca funcionariam entao como uma
espécie de antidoto para o volume crescente de dados,
uma tentativa de subjugar toda a complexidade prolifi-
ca da rede e dar-lhe coeréncia.

A preocupagio com o excesso de informagio
nio é recente. O cientista americano Vannevar Bush,
autor do ensaio “As We May Think” e um dos ins-
piradores do hipertexto, j4 prenunciava a metafora da
“explosio da informagio” em 1945.* Outro escritor
americano, Alvin Toffler, acabou popularizando a ex-
pressio em seu livio O Chogue do Futuro, um best-seller
de 1970 sobre os efeitos das mudangas tecnologicas
na vida dos homens. Essa idéia foi ganhando sentido a
medida que nos demos conta de que a informagio &
produzida mais rapidamente do que podemos assimila-
la; e isso é verdadeiro ndo apenas para a Internet, mas
também para o conjunto dos meios de comunicagiao
anosso redor: imprensa, radio, TV, cinema. Como nota
um profundo conhecedor da Internet, o escritor ame-
ricano Mark Stefik, num belo capitulo de seu livro
The Internet Edge,“‘o que transparece de fato para to-
dos nds é a dificuldade cada vez maior de atribuir sen-
tido ao fluxo de noticias, dados, informes e imagens

 Johnson, op. cit.
2 www.theatlantic.com/unbound/flashbks/computer/bushf-htm
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que nos chega. O problema, no fundo, nio é tanto
haver muitas informagdes, mas sim conseguir desco-
brir quais seriam relevantes para nossos interesses, ja
que somos massacrados constantemente com infor-
magdes indteis ou irrelevantes”.?

Nesse sentido, ¢ curioso que a capacidade ilimitada
de abrigar as paginas pessoais de todos os internautas
tenha servido como poderoso meio de divulgacio do
ciberespaco, o que lhe valeu até a fama de ser auténtico
promotor da liberdade de expressio (contra a unila-
teralidade autoritiria das midias de massa). A despeito
desse fato — de que a Internet realmente serve como
meio para qualquer um publicar o que bem desejar —,
fica a pergunta de como seria possivel alguém ser encon-
trado, casualmente, em meio ao oceano de paginas da
Web. Como posso saber que uma pagina publicada por
alguém, em algum canto do mundo, guarda informacées
que poderiam eventualmente me interessar?

Além disso, se hoje é relativamente facil e barato
colocar no ar uma pagina na Internet, o mesmo nio se
pode dizer do esfor¢o e do investimento necessarios para
que se possa captar a atengdo das pessoas para a pagina
em questdo. Isso vale também para os negdcios na rede,
onde as maiores dificuldades continuam sendo atrair os
clientes em potencial, mensurar o grau de sua atengio ao
contetido do site e estabelecer o melhor ritmo de atuali-
zagdo desse contetido. Em todo caso, tanto para quem
busca quanto para quem oferece, o excesso de dados no
ciberespago coloca desafios a vida dos usudrios.

Além do excesso de informagdes, outro problema
cronico que os mecanismos de busca enfrentam na rede,

2 Mark Stefik, “Focusing the Light: Making Sense in the Information Explosion”.
Em: The Internet Edge. Cambridge (Mass.): MIT Press, 1999.
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como nos lembra Stefik, é que os proprios documen-
tos, em meio a sua proliferacio, sio também constante-
mente modificados, deslocados sem nenhuma regra,
apagados sem que sua referéncia o seja.** Muitos links
nio levam a lugar algum, ou levam a outro lugar sem
relacio nenhuma com o que fora indicado. Isso acaba
por deixar o internauta ainda mais inseguro em relagao
aos resultados obtidos em suas pesquisas.

FOME OU INDIGESTAO?

Lembremos que hi dois modos basicos de encontrar
artigos relevantes na Internet: através dos servicos
de busca por palavras-chave, ou através das paginas de
links organizados por temas (os chamados diretérios).
Em geral, os grandes portais de busca (como ¢ o caso do
Yahoo!, do Cadé? e do Altavista) disponibilizam os
dois modos de busca. Podemos procurar diretamente
o que desejamos através de uma palavra-chave, ou
entio, 0 que em muitos casos é mais rapido e pratico,
seguir as indica¢des fornecidas pelos diretorios.

No que se refere as buscas por palavras-chave,
dois problemas se colocam de modo muito evidente.
O primeiro diz respeito ao vaivém do ntimero de res-
postas obtidas, pois, dependendo da amplitude de nossa
questio, podemos chegar a um nimero muito grande
ou muito pequeno de resultados. Essa oscilagdo acaba
nos deixando sempre entre dois polos: ou a fome, ou a
indigestio. Mas, dentro desse primeiro problema, ha
ainda um segundo, que é saber se os documentos ob-

2 Stefik, op. cit.
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tidos sdo relevantes (questio de precisio da busca) e se
todos os documentos relevantes foram encontrados
(questio de recall da busca). E claro que uma pergunta
ampla afoga o usudrio numa enchente de resultados
nio-relevantes. Diminuindo a amplitude da pergunta,
conseguimos reduzir o niimero de resultados e ga-
nhar em precisio. Mas, dessa forma, acabamos sofren-
do um efeito contrario, pois sacrificamos o recall, ja
que, com um namero menor de resultados, muitos
documentos relevantes nio serio recuperados. Outro
problema, nos alerta Stefik, é “um desencontro entre
o vocabulario da pergunta e o vocabulirio dos docu-
mentos”. Essas sdo algumas das razdes pelas quais os
mecanismos tradicionais de que dispomos ainda dei-
xam a desejar.

E importante ressaltar que esse problema da
fome/indigestio interessa mais a alguns pesquisadores
do que a outros. O internauta casual, por exemplo,
pode estar satisfeito com alguns documentos relevan-
tes encontrados, mas muitos profissionais se véem
diante da ardua tarefa de construir as perguntas ade-
quadas para encontrar as informacdes raras de que ne-
cessitam. Algumas vezes, até que comecem a busca, nio
esta claro se estio procurando uma agulha no palheiro
ou algo que nem sequer estaria disponivel. Esses pro-
fissionais sdo os analistas de negdcios, os advogados, os
especialistas em informagao em arquivos e bibliotecas,
os analistas politicos, os jornalistas, os estudantes e os
professores, entre outros. Hoje, € preciso lembrar, mais
de 60% dos profissionais de nossa sociedade passam
mais de um ter¢o de seu tempo extraindo, compreen-
dendo, transformando e comunicando informacées.?

> s
= Fonte: www.trivium.fr
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CONTEXTO E SENTIDO

Com essa demanda crescente por informagdes rele-
vantes, uma nova gera¢io de instrumentos de busca
foi desenvolvida — e continua ainda sendo aprimora-
da.?® Tal desenvolvimento teve seu impulso com a
reformulagio do problema: o foco principal dos me-
canismos de busca deixou de ser a recuperagio de
documentos unicamente com base em sua indexa¢io
a priori e passou a ser o auxilio ao usuario na produgdo
de sentido da informacio recuperada. De fato, a ten-
déncia mais freqiiente daqueles que procuravam
orientar as pessoas no espacgo da informagio consistia
em tentar pré-formatar o sentido dos documentos (clas-
sificando-os a priori, como no caso das bibliotecas).
No entanto, como bem ressalta 0 matematico e
sociblogo francés Michel Authier, “o sentido de um
documento estd menos nele proprio do que nas pes-
soas que o consultam”.*” Quem poderia supor, por
exemplo, que um texto sobre tecnologias para
automacio de processos pudesse interessar numa
pesquisa sobre a profissio de secretiria executiva? Ou
o que fazer no caso em que um texto sobre “Internet”,
classificado como técnico, por exemplo, contenha in-
formacdes importantes para quem investiga aspectos

% A respeito dos mecanismos de busca e de sua evolugio, pode-se consultar
www.searchenginewatch.com e www.deafblind.com. Os mais conhecidos por sua
performance sio www.google.com, www.copernic.com e www.metacrawler.com.
Hi até um mecanismo de busca que serve especificamente as mulheres:
WWW.WWwWOomen.com

» Michel Authier é conhecido por seus trabalhos filosoficos com Pierre Lévy e
também por seus estudos matematicos, sobretudo a invengio do algoritmo do meca-
nismo de busca por proximidade chamado Umap.Ver referéncias: www.trivium.fr e

www.ddic.com.br
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da comunicagio de massa? Em outras palavras, os vi-
rios sentidos de um documento escapam em geral a
sua classificagdo, qualquer que seja ela. Dai a afirma-
¢do de que essa diversidade de sentidos viria sobretudo
dos interesses de quem consulta o documento.

Entdo, como seria possivel ajudar ainda mais
aqueles que fazem suas buscas na rede? Como desco-
brir referéncias que preencham de algum modo suas
expectativas? Em resposta a essas indagacdes, um
dos caminhos propostos, com a evolu¢io dos meca-
nismos de busca, é acrescentar, de virias maneiras e
segundo metodologias diversas, um pouco de contexto
aos resultados de uma pesquisa. E o que procura fazer,
por exemplo, a ferramenta de busca Google, uma das
mais poderosas da atualidade. A cada consulta feita
pelo usudrio, o Google relaciona as paginas recupera-
das por ordem de cita¢des recebidas, de modo que os
resultados obtidos traduzem nio apenas uma resposta
a busca desejada, mas também o grau de popularidade
dos sites encontrados. Isso quer dizer que o funciona-
mento do Google acrescenta um contexto aos resul-
tados da busca, o que vai além da pesquisa solicitada
originariamente. Dessa forma, o usuirio dispde de um
dado adicional que o ajuda na escolha entre os docu-
mentos recuperados.®

Outro exemplo interessante seria o do software
Umap, cujo poder de busca por proximidade temitica
se estende da Internet ao proprio computador ou
intranet dos usudrios, mapeando mensagens do
Outlook e documentos do Word, dentre varios outros
tipos de arquivo. Ao final da busca, os documentos

" No préprio site www.google.com.br, encontra-se uma explanagio sobre 0 modo
de funcionamento de Google.
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encontrados sio apresentados conforme seu grau de
proximidade com a chave de pesquisa, dando ao usué-
rio a chance de avaliar a relagdo entre os contetidos dos
resultados obtidos.”

Tais recursos, tanto do Umap quanto do Google,
visam oferecer ao usudrio instrumentos que o auxi-
liem na produc¢io de sentido e conhecimento com
base nas informacdes consultadas.”> Mas o ideal niao
seria que os mecanismos de busca deixassem de apre-
sentar simplesmente os resultados encontrados
(mesmo que acrescentando outras informagde interes-
santes) e passassem a apresentar auténticas sugestoes aos
usuarios? Nio seria interessante se essas ferramentas
de busca pudessem enfender seu usuario, tal como, por
exemplo, uma secretdria entende os diretores de sua
empresa ou uma biblioteciria entende os freqiien-
tadores assiduos de sua biblioteca?

OS AGENTES INTELIGENTES
(VOCE ACEITARIA UMA SUGESTAO?)

E aqui que surgem o interesse e a importincia dos
agentes inteligentes e das sofisticadas técnicas de “sg—
gestio”, que estdo ganhando terreno na Internet e cujo
destino é invadir todas as telas, terminais e visores que
povoam nosso cotidiano. Os agentes inteligentes sio,

3 E possivel obter gratuitamente o software Umap em: www.rocketdownload.com
2 Qutro exemplo conhecido & o software do professor Don Foster que compara
textos e desvenda mistérios sobre seus autores. Ver Don Foster, Author Unknown: on
the Trail of Anonymous (New York: Henry Holt & Company, 2000). Uma descrigio do
Funcion:;mento desse software encontra-se em Steven Johnson, “Texto”, em: Cultura

da Interface, op. cit.
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na verdade, facilitadores invisiveis, softwares que cada
vez mais estardo presentes nas vidas das pessoas, de-
sempenhando o papel do assistente que assume as ta-
refas repetitivas, trazendo avisos ou sugestdes sobre algo
que aguardam ou de que gostam. Eles também sio
conhecidos como knowbots, numa alusio a robots, sig-
nificando mecanismos inteligentes.”® Afora o que ji
fazem, e que serd analisado em seguida, esses peque-
nos seres serdo os responsaveis diretos por uma
nova variedade de hibito que comeca a florescer:
a intera¢ao dos individuos com as coisas a sua volta, a
percepgao dos objetos do mundo a seu redor como
dotados de “inteligéncia”. E assim que automoveis,
eletrodomésticos, aparelhos eletronicos e quem sabe
© que mais estio sendo dotados, sorrateiramente, de
dispositivos computacionais que lhes permitirio agir
de modo aparentemente inteligente.

Sem davida, essa inteligéncia depende e depende-
ra em muito da propria disposicio dos individuos
de tais dispositivos. Acontece que os programadores
dos agentes contam, de algum modo, com o fato de
que nos, seres humanos, alimentamos expectativas
quando instruimos alguém. De fato, quando explica-
mos alguma coisa a um colega de trabalho recém-
contratado, por exemplo, temos a expectativa de que,
em algum momento, ele comecara a andar com as
proprias pernas. Em outras palavras, esperamos que
tenha um comportamento inteligente e nio fique nos
perguntando sobre tudo, a todo momento. Guardadas
as devidas proporgdes, é esse mesmo género de atitu-
de que se espera induzir nas pessoas: elas vio perder

* Jeffrey Bradshaw nos apresenta uma bela introdugio aos knowbots, ou agentes
inteligentes, em seu livro Software Agents (Cambridge, Mass.: MIT Press, 1997).
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algum tempo instruindo um software, na esperanca
de que ele possa tomar decisdes por conta propria a
partir de algum momento — decisdes que atendam, de
algum modo, aos interesses de seus instrutores. Fica
uma pergunta no ar: qual o nivel de confianca que as
pessoas irdo depositar em méaquinas que poderdo “de-
cidir” ou “fazer” coisas no lugar delas (e, muitas vezes,
sem seu consentimento explicito)?

Um exemplo do que esta sendo dito é o daTV
digital interativa. A OpenTV, empresa-lider no mer-
cado mundial, desenvolveu um pequeno agente inte-
ligente que é capaz de tragar a silhueta de uma pessoa
através de sua acio cotidiana sobre o controle remo-
to.* Nesse caso, a acio pura e simples do telespectador
junto ao televisor basta para “instruir” o agente na
construcio de sua silhueta. Ele atua registrando e as-
sociando vArias coisas automaticamente: 0s momen-
tos em que a pessoa assiste 3 TV, os programas que ela
vé e, 0 mais importante, o ritmo de mudanga de ca-
nais. De posse desses dados, o agente consegue estabe-
lecer, para uma familia usual (quatro ou cinco pessoas),
os habitos televisivos dos homens adultos, das mulhe-
res adultas e das criancas. Com o tempo, ele consegue
reconhecer cada um no momento mesmo em que liga
aTV, e pode assim lhe oferecer alguma sugestao, como,
por exemplo, sintonizar diretamente o canal ou o pro-
grama preferido da pessoa.

3 “Silhueta”, aqui, difere de “perfil”, na medida em que esse altimo é elaborado com
dados fornecidos voluntariamente por um usuario que se identifica junto ao sistema.
A silhueta, por sua vez, é construida sem nenhuma identificagio ou informagao
prévia, guardando, portanto, um carater dinimico. Na verdade, alguns programas ji
trabalham com esse tipo de distingio, em que temos um perfil estruturado previa-
mente e um perfil dinimico, construido processualmente. Amazon.com e Abuzz.com

sio dois bons exemplos, como veremos mais adiante.
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Fica claro que esse agente nio demanda nenhum
consentimento por parte dos usuarios para agir e ofe-
recer sugestdes, e que a silhueta obtida relaciona o
individuo com a programacio televisiva, e nio com
servigos em rede ou outros individuos. A tendéncia,
no entanto, é que softwares mais sofisticados venham
a ser introduzidos nas televisdes digitais interativas,
proporcionando aos usudrios assisténcia nos Servicos
de compra, nas transagdes bancirias e na comunica-
(;fio com outras pessoas. Mas esses softwares s6 pode-
rdo agir, pelas préprias conseqiiéncias indicadas, sob
nstrugao dos usuarios.

MENSAGENS, NOTICIAS E LIVROS

Uma das mais ilustres responsaveis pelo desenvolvimento
d§ agentes inteligentes na atualidade é Pattie Maes, a
diretora de pesquisa no programa MediaLab do Insti-
tuto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Num arti-
go intitulado “Agents That Reduce Work and
Information Overload” (Agentes Que R eduzem o Tra-
balho e o Excesso de Informagio),” ela apresenta al-
guns exemplos concretos de como certos agentes que
Ja estdo no mercado funcionam em nosso cotidiano.
Um exemplo é o software que di assisténcia a
nosso correio eletronico.* Trata-se de um agente pes-
soal que “aprende” com o usuério a priorizar, deletar,

* Pattie Maes, “Agents That Reduce Work and Information Overload”. Em: Jeffrey
M. Bradshaw (ed.), Software Agents. Massachusetts: MIT Press, 1997.

* Ji & possivel encontrar algum nivel de agente em nossos correios eletronicos. No
Outlook, por exemplo, hi o chamado “assistente de regras”, que, quando conveniente-
mente instruido, pode executar automaticamente uma série de tarefas para o usudrio.
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encaminhar, classificar e arquivar mensagens. A técni-
ca de aprendizagem ¢é simples: o sistema observa con-
tinuamente o usuario em sua atividade de consulta ao
correio eletronico e memoriza em conjunto as situa-
¢oes e as acdes correspondentes. Assim, se 0 usuario
salva certa mensagem apos té-la lido, o sistema adicio-
na num arquivo de exemplos uma descrigdo dessa
situacdo e da acio que foi tomada (“leu e salvou a
mensagem de fulano”).

Mesmo no uso do correio eletronico, as situa-
¢oes nas quais um agente pode auxiliar alguém nao
sio poucas. Entre elas, incluem-se, por exemplo, a¢des
especificas para o caso de termos remetentes impor-
tantes em nossa lista; verificacdes constantes sobre te-
mas de nosso interesse a partir de palavras-chave na
linha “assunto” das mensagens recebidas; procedimen-
tos para mensagens nio lidas apds certo periodo etc.
Desse modo, dada uma situag¢io de rotina, o knowbot
tentara predizer a a¢do do usuario, baseado em exem-
plos armazenados em sua memoria. O agente compa-
rard entio a nova situacio com esses dados, tentando
encontrar um conjunto de situagdes vizinhas que pos-
sam orientd-lo. A mais similar dessas situagoes
memorizadas contribuird para a decisio da agio a ser
tomada ou seguida. Uma regra importante aqui é o
grau de confianca que deve ser estabelecido para que
o software possa tomar uma decisio. Dependendo do
nivel de confianca alcancado, pode-se permitir que o
agente “faca” algo sem consulta, ou entdo que “comu-
nique” a0 usudrio uma sugestio antes de agir.

Um segundo modelo é o dos agentes que auxi-
liam na selecio de artigos com base num fluxo conti-
nuo de noticias. O usudrio pode treini-los com
exemplos de artigos que deveriam ou nio ser selecio-
nados. Um caso interessante é o do agente criado pela
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empresa americana IFinder, que funciona atualmente
no site www.ifinder.com. Essa empresa, que opera no
ramo do marketing personalizado, fez um acordo
com mais de 300 agéncias de informacdes eletronicas,
nos setores de noticias, entretenimento, esportes, lazer
¢ negocios. O usudrio pode usufruir dos servicos
dessas agéncias registrando-se gratuitamente no site e
recebendo por e-mail os links dos artigos de revistas
e jornais que mais lhe interessam. O agente inteligen-
te funciona entio da seguinte maneira:

* 0 usudrio programa o agente, alimentando-o
com os modelos de artigos que devem ser seleciona-
dos, a partir de uma classificacio inicial de interesses
tematicos;

* uma vez alimentado, o agente comega a suge-
rir artigos ao usuario, dando junto de cada sugestio o
percentual de proximidade com a padrio escolhido;

* o usudrio pode, entio, dar seu feedback positi-
VO ou negativo para os artigos recomendados ou para
0s jornais e revistas que mais lhe agradam, bloquear
determinada fonte de noticias ou, finalmente, disparar
uma busca por artigos similares;

* com esse feedback, o agente apresentari no fu-
turo um ntimero maior de artigos pertinentes, e os
promotores do IFinder garantem que, ao final de um
periodo de seis meses, o agente estari extremamente
adaptado ao gosto do usudrio, podendo surpreendé-
lo com suas recomendacdes.

O terceiro caso apresenta uma técnica sensivel-
mente diferente. Trata-se agora dos knowbots que sio
também chamados filtros colaborativos e funcionam
extremamente bem na 4rea de entretenimento. A di-
ferenga aqui ¢ que os filtros colaborativos nio tentam
relacionar, como nos dois exemplos anteriores, os in-
teresses de um unico usuirio com o contetdo de
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mensagens eletronicas ou de artigos recomendados.
Eles sio mecanismos que auxiliam as pessoas a sele-
cionarem filmes, livros, programas televisivos e shows
com base, exclusivamente, na correlagao entre os gos-
tos pessoais de varios usuarios. O site mais conhecidp
com esse tipo de filtro ou agente ¢ o da livraria
Amazon.” '
Todos que ji o consultaram ou compraram ali
livros (ou outro produto qualquer) tiveram a oportu-
nidade de percebe  'gumas facilidades oferecidas.pelo
site. Sdo elas a possibilidade de consultar o indice e
algumas paginas do livro pesquisado, acompan_har co-
mentarios e avaliacdes enviadas por outros leitores e
ter acesso a uma lista de quatro a seis outros titulos
que também interessaram aqueles que compraram o
livro em questio. Mas qual seria exatamente a fungao
do agente inteligente da Amazon? e
Em primeiro lugar, ele constréi um perfil dina-
mico da pessoa, na medida em que ela adquire produ-
tos através do site (que podem ser livros, CDs, videos,
brinquedos etc.). Isso serve a um proposito ,sub§eqﬁer}—
te: apresentar uma lista de sugestdes a0 proprio usua-
rio, com base naquilo que outras pessoas de perfil
semelhante ao dele estio comprando. A suposigao
fundamental é que individuos que compartilham os
mesmos gostos sio boa referéncia para indicagoes
interessantes, que podem ser cruzadas dentro d; um
mesmo grupo. Assim, se apreciamos determinada
banda de rock, é natural que aqueles que também apre-
ciam essa mesma banda possam gostar de outras ban-
das que nio conhecemos (ou possam conhecer

¥Ver www.amazon.com, mas também www.barnesandnoble.com, que ja utiliza re-

cursos similares.
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gravagdes exclusivas ou um disco solo que igualmen-
te desconhecemos). Isso também se aplica a livros, fil-
mes, shows etc. Em linhas gerais, eis a funcio do agente
da Amazon: elaborar um circuito de sugestoes cruza-
das, baseadas nas compras dos proprios clientes da
empresa.’®

A importancia do tipo de agente inteligente ou
filtro colaborativo usado pela Amazon é que ele se
apdia, em primeiro lugar, na for¢a que o mecanismo
de sugestio pode exercer sobre o poder de escolha
dos individuos. Isso significa que consegue fazer o que
mecanismos de busca convencionais ou knowbots mais
simples nao fazem: oferecer ao usuirio sugestoes muito
proximas do que ele deseja, com base nas preferéncias
de centenas ou milhares de outros usurios.

Outro aspecto importante é que, a0 mesmo tem-
po, esse agente induz a pessoa a desenvolver uma
percepgio de comunidade ou pertenca. A situagdo na
qual alguém procura por um titulo de livro ou CD e
a0 encontra-lo, percebe que outras pessoas que o ad-
quiriram compraram igualmente outros titulos que
apresentam afinidades com o primeiro, faz surgir de
imediato nesse individuo uma percep¢ao de comuni-
dade e de colaboragio andénima em rede.

Trata-se do mesmo tipo de percepg¢do ji men-
cionado no exemplo da participacdo em programas
televisivos, em que os telespectadores podem se dar
conta dos votos, opinides e perguntas de outros
telespectadores, sob a mediacio da televisio. Vale lem-
brar que essa mediagio s6 tende a se aprofundar com

3 ) o

Vale a pena consultar os exemplos de agentes inteligentes apresentados por Johnson
em Cultura da Interface, op. cit., cap. 6. No Brasil, o site da Livraria Cultura, por
exemplo, ji comegou a oferecer esse mesmo tipo de servigco (www.liveultura.com.br).
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o advento da TV digital interativa, que possui recursos
como chats e comunicadores instantaneos. Mas a iTV
também avanga no terreno das tecnologias de agentes
inteligentes para estimular a oferta de programas, pro-
dutos e servigos, como é o caso, ainda em seus pri-
meiros passos, da silhueta do telespectador produzida
pelo software da OpenTV.

Através da Internet, do celular ou da televisio
digital, os agentes inteligentes ja estio colaborando e
vio colaborar ainda mais para que possamos perceber
as varias comunidades as quais pertencemos, relacio-
nando perfis por afinidade, informando sobre a pre-
sen¢a de outras pessoas em rede, sugerindo produtos e
SErvigos etc.

A construgio dessa percepcio de comunidade,
que ¢ diferente e, no entanto, convive com o ato efe-
tivo de participar de uma comunidade virtual, como
veremos a seguir, vé sua importancia ligada a necessi-
dade crescente que as pessoas tém de se sentirem situ-
adas no diltvio informacional que tomou conta de
nossa sociedade. Isso significa que, hoje, nio basta com-
partilharmos espaco fisico com parentes, vizinhos, co-
legas e amigos. E preciso, igualmente, compartilhar
zonas de conhecimento, gostos e preferéncias, onde o
que importa ¢é saber que outras pessoas, anonimas mas
situadas em constelagdes de sentido préximas a nossa,
podem de algum modo colaborar conosco. E delas
que, por intermédio das maquinas inteligentes, aceita-
mos e aceitaremos cada vez mais sugestoes sobre li-
vros, musicas, filmes, programas televisivos, restaurantes
etc.

Essas sugestoes, ¢ bom lembrar, atuam diretamen-
te sobre as pessoas no momento de uma escolha ou de
uma tomada de decisio. Os avancados sistemas de
sugestoes colaboram, dessa forma, para fixar a atencio
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dos usuarios em informacdes, servicos e produtos,
mediando, de maneira sutil, a relacio entre os indivi-
duos e o excesso encontrado na Web.




Quando comecei a me orientar na Well,

procurava informagdo e encontrei-a. Contudo, logo me dei
conta de que as pessoas que dispdem da

informagdo sao mais interessantes do que a

informagdo em si.

Howard Rheingold

COLONIAS DE FORMIGAS?

nome de Howard Rheingold esti inti-
mamente ligado a cultura digital. Ele foi
um dos pioneiros na divulgacio das co-
munidades on-line, tendo participado
ativamente de uma das primeiras e mais famosas ini-
ciativas de que se tem noticia na area, a Well (Whole
Earth "Lectronic Link), fundada em 1985 pelos edi-
tores da revista Whole Earth Review.” Atualmente,
Rheingold anima outra comunidade virtual, chama-
da Brainstorms. Em seu livro A Comunidade Virtual,
publicado em 1993, na mesma época em que a Web
estava nascendo, Rheingold ja desenhava um mapa
detalhado dos diversos tipos de comunidade on-line
existentes no mundo. Ele apontava para o importan-
te fato de que “nio existe uma subcultura on-line Gnica
e monolitica, mas antes um ecossistema de subculturas,

¥Ver: www.wholeearthmag.com, www.well.com, www.rheingold.com
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umas frivolas e outras sérias”’; e também alertava que,
“o quer que seja uma comunidade, ndo se esta nunca
livre de conflitos”.

Quase uma década depois, pode-se dizer que
essas subculturas virtuais estio florescendo por todos
os cantos do planeta. Sdo tio variadas que é simples-
mente impossivel mapear todas as espécies e sub-
espécies. Ha comunidades virtuais que rednem
interessados em esportes, entretenimento, politica,
comércio, saude, sexo, jogos, raca e o que mais se
possa imaginar. O ritmo em que elas se formam e
se desfazem acompanha, basicamente, o0 mesmo de
todos os grupos humanos. Algumas poucas perma-
necem s6lidas ao longo dos anos, como a Well e, até
recentemente, a The-Park. Outras sio promovidas
pelos agentes da midia tradicional, como a CNN e o
UOL. E muitas vivem da iniciativa de grupos de in-
teresse — empresas, ONGs, institui¢oes educacionais,
movimentos minoritarios etc.

AWell, que funciona até hoje, é o melhor exem-
plo de durabilidade, com seus membros cultivando
relacoes intelectuais, afetivas e sociais. A comunidade
The-Park é outro bom exemplo, tendo durado de 1994
2 2001. Com salas de bate-papo, foruns, noticias e ar-
tigos, The-Park teve populagio de mais de 700 mil
membros, e mais da metade contribuia com peque-
nas mensalidades. Eles podiam se tornar moderadores
nos foéruns e salas de bate-papo, havendo ainda um
banco de dados com artigos sobre os temas discutidos.
Era também possivel visualizar o perfil de cada parti-
cipante e conhecer seu endere¢o eletronico. Na pri-
meira pagina do site,lemos: “Nossa inten¢io principal
¢ oferecer um local para que pessoas de todos os cantos
do mundo que tenham algo em comum possam se
encontrar, dialogar e aprender sobre assuntos impor-
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tantes, cultivar amizades, romances, relacdes e parce-
rias de negdcios”.*

Dentre outros exemplos de comunidades expres-
sivas, temos a Respublica, fruto de uma iniciativa fran-
cesa de 1998, que possui cerca de 500 mil membros e
contabiliza mais de 9 milhdes de visitas mensais. A
Multimania, ligada ao site de busca Lycos, com base
também na Franca, soma 1 milhio de membros. No
Brasil, temos a comunidade UOL, que esti estruturada
unicamente em salas de bate-papo, veropapo e
videochats para os visitantes. A presenca simultanea
de usuarios ja atingiu 40 mil conectados. Outra
iniciativa de sucesso é a Caramail, de propriedade da
Lycos, baseada em chats que chegam a 20 mil conecta-
dos simultaneos e mais de 40 mil féruns de discussoes,
com uma populacio que passa da casa do milhio.*!

Claro que nio mencionamos aqui as megacomuni-
dades, constituidas pela America On Line (www.aol.com),
Microsoft Network (http://communities.msn.com),
Geocities (www.geocities.com, ligada a Yahoo.com) e
Ezboard (www.ezboard.com). O que acontece é que essas
reagrupam um namero enorme de microcomunidades

" que vivem em seu interior, usufruindo das facilidades de
suporte técnico e tecnologico oferecido.

O desenvolvimento das comunidades virtuais é
provavelmente um dos maiores acontecimentos dos tlti-
mos anos, ja que elas estimulam uma nova maneira de
“fazer sociedade”, na expressio de Pierre Lévy, filosofo
francés mais conhecido por seus livros sobre a cibercultura
emergente.” Os grupos de discussdo, listas de difusio,

" Apesar de encerrada, a pagina continua ativa: www.the-park.com
' Ver: www.respublica.fr, www.multimania.fr, www.caramail.com
2 Pierre Lévy, Cyberdémocratie. Paris: Odile Jacob, 2002.
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chats, mundos virtuais multiparticipantes, videogames
coletivos on-line e comunidades sem-fio apresentam um
crescimento espetacular.As salas de bate-papo, por exem-
plo, sio uma febre nio apenas entre os jovens, mas tam-
bém entre pessoas de vérias idades, ai incluidos os chats
que possuem recursos 3D, com seus avatares - persona-
gens que “representam’’ os usuarios - pitorescos. O que
nio falta sio historias de pessoas que se conheceram em
chats e foruns e tornaram-se amigas, namoradas, casa-
ram-se (ou se divorciaram), arranjaram trabalho etc. Ha
alguns anos, aqueles que atuam nos mais diversos tipos
de negdcio, nas virias esferas da administracio, das uni-
versidades e das escolas de modo geral tém se
interconectado cada vez mais pelo correio eletronico e
pelo site de sua institui¢do ou organiza¢ao. Essas pessoas
constituem verdadeiras comunidades virtuais de traba-
lho e de troca de informagdes e conhecimentos.

CONSTRUINDO SUA COMUNIDADE

O que é certo, e pouco comentado, é que o investi-
mento pessoal e financeiro dos promotores de qual-
quer comunidade on-line é altissimo. Os desafios e
problemas para construir uma comunidade virtual
comecam, na verdade, bem antes de definidas quais
tecnologias utilizar e continuam bem depois que elas
estio implantadas.

A relacio entre membros e promotores ¢ uma
das que mais oferece problemas. Nem sempre o que
os membros desejam € o que os promotores estao ofe-
recendo. Por outro lado, ¢ muito comum promotores
fazerem suposi¢des equivocadas sobre as necessidades
de uma comunidade e disponibilizarem aquilo de que
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ninguém precisa. Por isso, ¢ indispensavel um balanco
constante das principais necessidades e disponibilida-
des de uns e de outros.

Amy Jo Kim, autora do livro Community Building
on the Web e uma das responsaveis pela concepcio das
comunidades virtuais da AOL e do iVillage, oferece
trés conselhos basicos nesse terreno.” Uma comuni-
dade, em primeiro lugar, deve comegar pequena e cres-
cer lentamente como organismo vivo, inclusive fazendo
descobertas ao longo do processo, modificando-se. Os
gestores, por sua vez, precisam estar atentos aos sinais
que os membros emitem, procurar compreendé-los
constantemente e se fazer compreender por eles. E
bom ter em mente que os gestores sio os responsaveis
pelo comportamento ético acordado pela coletivida-
de. Finalmente, toda comunidade deve caminhar para
aautonomia de iniciativa de seus participantes, incen-
tivando-os a expressarem suas idéias e acatando suas
sugestoes.

Como estratégia fundamental, Amy Kim acon-
selha aos promotores estabelecerem com clareza os
objetivos da comunidade, bem como os beneficios que
seus membros terdo ao participarem dela. E sempre
bom lembrar que a participa¢io de alguém numa co-
munidade on-line implica investimento de tempo, pa-
ciéncia e compreensio de coisas novas, muitas vezes
dificeis de assimilar. A menos que o projeto consiga
preencher uma necessidade real, os usuarios nio se

* Amy Jo Kim, Community Building on the Web. Berkeley: Peachpit, 2000. Pode-se consul-
tar o site da autora, www.naima.com/community, que possui links com sites que
disponibilizam ferramentas para construir comunidades virtuais, foruns de discussio so-
bre o assunto etc. Outro livro importante é o de Cliff Figallo, antigo diretor da comuni-
dade Well, Hosting Web Communities: Building Relationships, Increasing Customer Loyalty, and
Maintaining a Competitive Edge (New York: Wiley Computer Publishing, 1998).
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sentirdo motivados a participar. Sabe-se que, em geral,
as pessoas vao para onde lhes oferecem algo de que
necessitam e que nio podem encontrar em outro lu-
gar. Sendo assim, para se dedicar aos compromissos de
uma comunidade virtual, é preciso que a pessoa tenha
claro para si qual serd seu beneficio principal.

AS MENTES COLETIVAS

Voltemos as anilises visionarias de Rheingold em seu
Comunidade Virtual de 1993. Ele percebeu que as co-
munidades virtuais sio lugares onde as pessoas se en-
contram, mas sio igualmente um meio para atingir
diversos fins. “As mentes coletivas populares e seu
impacto no mundo material podem tornar-se uma
das questdes tecnoldgicas mais surpreendentes da pro-
xima década”, antecipava. Na verdade, a idéia de uma
mente ou uma inteligéncia coletiva mediada por com-
putadores ndo chega a ser novidade. Em 1976, o pes-
quisador americano Murray Turoff, idealizador do
sistema de intercambio de informacio eletronica
(EIES), considerado o ponto de partida das atuais co-
munidades on-line, prenunciava que “a conferéncia por
computador pode fornecer aos grupos humanos uma
forma de exercitarem a capacidade de ‘inteligéncia
coletiva’[...] um grupo bem-sucedido exibird um grau
de inteligéncia maior em relagdo a qualquer um de
seus membros”.*

Turoff visualizou as comunidades virtuais ¢ o
potencial de inteligéncia coletiva que elas envolviam,

* Turoff, 1976, citado por Rheingold, A Comunidade Virtual (Lisboa: Gradiva, 1996).
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mas Rheingold percebeu uma relagio mais profunda,
motivada em especial pelo excesso de informac¢io. Com
efeito, um dos problemas da rede, em sua visio, era a
“oferta demasiada de informagio e [os] poucos filtros
efetivos passiveis de reterem os dados essenciais, titeis e
do interesse de cada um”. Rheingold estava atento ao
fato de que os programadores se esforcavam para de-
senvolver agentes inteligentes que realizassem a busca e
filtragem de informagio, poupando o usuario “da terri-
vel sensa¢do causada pelo fato de o conhecimento es-
pecifico procurado estar enterrado em 50 mil paginas
de informagio recuperadas”. “Mas ji existem”, dizia,
“contratos sociais entre grupos humanos —imensamente
mais sofisticados, embora informais — que nos permi-
tem agir como agentes inteligentes uns para os outros.”

Isso,de certa forma,ampliava o conceito de mente
coletiva, pois ndo se tratava apenas, como imaginava
Turoff, de resolver problemas em conjunto, em grupo,
coletivamente, como o fazem as colonias de formigas.
Ao contrario, a idéia de mente coletiva que mais se-
duzia Rheingold era a de um grupo estimulado a tra-
balhar em func¢io de um individuo, dos beneficios mais
claros e palpaveis que ele pudesse vir a obter. O autor
nos lembra que as comunidades virtuais abrigam gran-
de ntmero de profissionais que lidam diretamente com
o conhecimento, o que faz delas um instrumento pra-
tico potencial. “Quando surge a necessidade de infor-
magio especifica, de uma opinido especializada ou da
localizagio de um recurso, as comunidades virtuais
funcionam como uma auténtica enciclopédia viva. Elas
podem auxiliar os respectivos membros a lidarem com
a sobrecarga de informacio.”

Em suma, é no horizonte do excesso de informa-
¢do que encontramos as comunidades virtuais, funcio-
nando como verdadeiros filtros humanos inteligentes.
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estratégia de fornecimento e utilizagdo de informa-
¢io através do ciberespago seria, na visio de Rheingold,
uma maneira extraordiniria de um grupo suficiente-
\mente grande e diversificado de individuos conseguir
\Qlultiplicar o grau individual de seus conhecimentos.®
Mais recentemente, Pierre Lévy tem defendido a
participagio em comunidades virtuais como um esti-
mulo a formacio de inteligéncias coletivas, as quais os
individuos podem recorrer para trocar informagdes e
conhecimentos. Fundamentalmente, ele percebe o pa-
pel das comunidades como o de filtros inteligentes que
nos ajudam a lidar com o excesso de informagao, mas
igualmente como um mecanismo que nos abre as vi-
sdes alternativas de uma cultura.“Uma rede de pessoas
interessadas pelos mesmos temas € ndo s6 mais eficien-
te do que qualquer mecanismo de busca”, diz ele, “mas,
sobretudo, mais eficiente do que a intermediacio cul-
tural tradicional, que sempre filtra demais, sem conhe-
cer em detalhes as situacdes e necessidades de cada um.”*
Da mesma forma que Rheingold, Lévy esta convenci-
do de que uma comunidade virtual, quando conveni-
entemente organizada, representa importante riqueza
em termos de conhecimento distribuido, de capacida-
de de acdo e de poténcia cooperativa.

Ja Steven Johnson, que, além de jornalista e es-
critor, é um dos promotores da comunidade virtual
Plastic (www.plastic.com), afirma num recente artigo,
“The Swarm Next Time”, que os Gltimos anos da Web

5 Contra os incrédulos que desconfiam desse tipo de troca de conhecimentos e
informacaes, Rheingold atesta que, “na comunidade virtual que melhor conhego, o
conhecimento bem apresentado ¢ uma valiosa moeda de troca [...]. Quem fornece
respostas rigorosas e bem escritas ganha prestigio ante toda a audiéncia virtual. Os
especialistas entram em competi¢io para a resolugio dos problemas™.

16 Lévy, Cyberdémocratie, op. cit.
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foram de pseudo-interatividade e que, finalmente, o
ciberespaco comega a nos oferecer aquilo que foi sua
promessa original: alimentar uma inteligéncia coletiva
pela conexio de todas as informag¢des do mundo. “Po-
demos ver os primeiros anos da Web como uma fase
embrionaria, evoluindo através de seus antepassados
culturais: revistas, jornais, shoppings, televisdes etc. Mas
ja ha algo inteiramente novo hoje, uma espécie de se-
gunda onda da revolugio interativa que a computacio
desencadeou: um modelo de interatividade baseado na
comunidade, na colabora¢io de muitos com muitos.”’

Johnson nio desconhece o antigo e longo per-
curso de comunidades como a Well, considerada por
Rheingold um auténtico filtro comunitirio inteligente.
Mas o que Johnson tem em mente aqui sio as conse-
qiiéncias da interven¢io cada vez mais ampla e com-
plexa dos agentes inteligentes nas relacdes entre os
membros de comunidades virtuais. Esti interessado,
acima de tudo, na performance dos filtros atuais, que
aumenta a medida que ha um incremento do ntimero
de usuarios e de informagdes. Isso quer dizer que os
agentes e filtros colaborativos tornam-se mais esper-
tos e uteis a medida que mais informagdes e indivi-
duos fluem através deles.

Dois bons exemplos disso sio o Napster e o
Morpheus, softwares que permitem as pessoas troca-
rem musicas, imagens e arquivos através da rede.
Nesse caso, quanto maior o nimero de usuarios e de
documentos disponiveis no sistema, melhor o desem-
penho dos softwares e, em conseqiiéncia, maiores os
beneficios para cada um. O Napster nio s6 funcio-

7O artigo em questio, publicado na Web em 15/1/2001, pode ser encontrado
procurando-se por “feedmag” em: www.archive.org
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nou, como seu sucesso resultou numa enorme batalha

_judicial com a poderosa industria fonografica. Pois bem,

a contribui¢io de cada individuo no sistema Napster
pode ser considerada minima, ji que esse individuo
precisa disponibilizar, quando muito, seus arquivos de
musica para a comunidade. Sio as pequenas formigas
que levam seu mintsculo pedago de folha para o cen-
tro de um enorme formigueiro! Em contrapartida, o
beneficio é ter a disposi¢do todos as musicas dis-
ponibilizadas por todos os membros do planeta!

De fato, é possivel notar que, no mesmo ritmo
em que as publicacdes e ofertas de produtos e servigos
se avolumaram no ciberespago, as comunidades vir-
tuais aprimoraram suas técnicas de auxilio e orienta-
¢io aos usuarios, conquistando assim sua confianga e
atraindo sua participacio. Hoje, além da comunicagio
direta entre os membros, fonte de dicas e sugestoes, €
possivel contar com as mais variadas citagdes feitas em
grupos de discussio ou em salas de bate-papo, com os
votos ou criticas dos usuarios a produtos e servigos,
com a opinido de especialistas convidados, com os ser-
vicos de personalizacdo e, cada vez mais, com a agao
dos knowbots.

Todos esses recursos fazem que as comunidades
virtuais sejam verdadeiras fontes de consulta, e, como
conseqiiéncia previsivel, muitos visitantes usufruem
mais do que contribuem. O préprio Rheingold nos
di uma estatistica que é valida até hoje: cerca de
16% de usuarios num foérum ou chat contribuem com
80% do volume total de palavras, embora haja muitos
a escuta, invisiveis, livres para participar ou nio, que
usam os recursos da coletividade como fonte variada
de orientagio. Ora, o fato de muitas pessoas apenas
consultarem o coletivo e nio contribuirem diretamente
para ele poderia, por si s, ser entendido de forma
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negativa. No entanto, os agentes inteligentes vieram
contrabalangar essa tendéncia em tempo, pois conse-
guem capitalizar em prol da comunidade até mesmo
as consultas mais simples daqueles que dela nio parti-
cipam ativamente.

Mas que tipo de mente, afinal de contas, deveria-
mos atribuir as comunidades on-line? Ha algumas inicia-
tivas que alimentam conota¢des mais utopicas e levam as
pessoas a duvidar da possibilidade de uma inteligéncia
ou mente coletiva. Trata-se daquelas que pressupdem graus
elevados de sacrificio dos membros em fungio de algum
objetivo ou causa maior. Com idéias formigando de todo
lado, os individuos vio engendrando uma obra com a
sinergia de suas inteligéncias ou de suas acdes. Um dos
raros casos conhecidos desse género na rede, alids com
sucesso extraordinario, é o da comunidade virtual Open
Source Development Network (www.osdn.com), que
retne programadores de todo o mundo dispostos a cola-
borar no desenvolvimento de softwares de c6digo aber-
to. O sistema operacional Linux (que possui mais de 30%
do mercado mundial de servidores — www.linux.com) é
a melhor prova de resultados dessa auténtica espécie de
mente coletiva. Mas a Well também provou que uma
comunidade on-line pode socorrer um membro doente
num pais distante, mobilizando recursos financeiros e
humanos em pouquissimo tempo.**

A segunda maneira de interpretar uma inteligén-
cia coletiva ¢ entender uma comunidade virtual como
excelente filtro inteligente, que pode ser consultado
por qualquer um a qualquer momento. Nesse caso, é
o grande material acumulado no formigueiro que so-
corre cada formiguinha em suas necessidades.

* Cf. Rheingold, op. cit., cap. 1.
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UM ZUMBIDO NA REDE...

Vejamos um dos exemplos mais contundentes do que
seria uma comunidade virtual que, toda baseada no
conhecimento, s6 pode se constituir com a ajuda de
agentes inteligentes. Trata-se do Abuzz.com, criado em
janeiro de 2000 pelo jornal The New York Times. A
idéia do NYT foi explorar, de forma inteligente, o
modo que as pessoas buscam informagdes e conheci-
mentos e colaboram umas com as outras num ambi-
ente on-line. Foi também, do ponto de vista comercial,
uma estratégia para incorporar o potencial de partici-
pacio dos assinantes através da Internet e conseguir
novos assinantes.

Uma autodefini¢io na primeira pagina diz o se-
guinte: “O Abuzz é uma rede de conhecimentos que
usa o correio eletrdnico e a Web para conectar voce
com pessoas, informagdes e pontos de vista que lhe
sejam relevantes”. De maneira estratégica, dd também
uma definicio de seus membros, que soa como um
lembrete ético:

“Os membros do Abuzz sio pessoas inteligentes
com conhecimento, como voce. Eles ndo sio experts
contratados, mas pessoas que gostam de compartilhar
o conhecimento pelo conhecimento. Sio [...] o
ingrediente nio-técnico que torna o Abuzz mais in-
teressante do que uma sala de bate-papo, mais conve-
niente do que um news group, mais receptivo do que
um férum e mais humano do que um mecanismo de
busca”.

Seis meses ap6s seu lancamento, o Abuzz tinha
mais de 350 mil membros em atividade. Seu princi-
pio de funcionamento é extremamente simples e
atraente do ponto de vista do usuario, mas muitissi-



66 A Cultura Digital

mo sofisticado e complexo do ponto de vista da so-
lugio tecnoldgica. O principal recurso do Abuzz é o
sistema de perguntas e respostas, que atrai as pessoas
pela simplicidade e praticidade. Simplicidade porque
a primeira coisa que vemos na pagina inicial é o es-
pago para colocarmos nossa questio; praticidade por-
que recebemos as respostas por e-mail. De fato, no
Abuzz podemos perguntar qualquer coisa, desde as-
suntos triviais até problemas técnicos ou tedricos.
Podemos nos informar sobre produtos e servicos, ou
sobre os melhores sites de algum assunto. Os mem-
bros da comunidade respondem. Obviamente, isso
significa que, se alguém deseja fazer perguntas, deve
estar disposto a responder, pelo menos de vez em
quando, a algumas que lhe serio formuladas. Afinal,
é a reciprocidade que faz a comunidade. Mas o usu-
ario ndo precisa se preocupar: o agente inteligente
filtra as questdes remetidas pela comunidade e s6 as
enderega para os membros cujo perfil combina o
melhor possivel com a pergunta. Dessa forma, os par-
ticipantes que ndo tiverem se declarado amantes da
musica classica, por exemplo, nio serio forcados a
responder sobre Mozart. No entanto, se por um lap-
so algum desses participantes se empolgar em co-
mentarios musicais a respeito do filme Amadeus, entio
o agente nio terd como evitar lhe enviar algumas
belas questdes sobre Antonio Salieri, o famoso ad-
versario de Mozart naquela histdria ficcional.

Para o agente inteligente do Abuzz, tudo o que
auxiliar na constru¢io do perfil dos membros e na
melhor troca possivel entre perguntas e respostas é
importante. Assim, as respostas recebem aplausos, o
que estimula a participa¢io; o tempo que alguém leva
para responder é computado, para que aqueles que
perguntam tenham idéia do intervalo médio de res-
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posta; caso o usudrio ndo receba uma resposta no
tempo médio, o agente lhe propora refazer a per-
gunta etc. Esses e outros recursos fazem do Abuzz
um excelente exemplo de comunidade movida ex-
clusivamente pela partilha de conhecimentos, por
uma inteligéncia coletiva.

O New York Times, por sua vez, encontrou no
Abuzz um ambiente vivo que o orienta em muitas
pautas e discussdes. Além disso, o proprio jornal for-
nece links de matérias interessantes para os grupos de
discussio e coloca questdes sobre diversos temas para
a comunidade, numa forma inusitada de provocagio e
didlogo. E o que poderiamos chamar de auténtica con-
versa entre um meio de comunicagao impresso e seus
assinantes e leitores.

AS REDES DE CONHECIMENTO

A televisio também tem seus exemplos interessantes
na area do conhecimento, afora os ja mencionados
sobre jogos e entretenimento no primeiro capitulo.
Um deles é o da emissora americana CNN e de sua
comunidade on-line.* E comum, durante a progra-
macio, a insergio de pequenas chamadas para discus-
sdes em sua pagina na Internet, em geral sobre os
assuntos mais importantes do dia. De fato, enquanto
outras emissoras sao fiéis a idéia de que é preciso manter
a audiéncia ligada o maior tempo possivel em seus
programas, a CNN nio teme que o interesse pelos
foruns e chats que ela promove na rede possa vir a

¥ www.cnn.com
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dividir a aten¢io dos telespectadores, numa espécie de
competi¢io entre Internet e TV. Ao contrario: a fér-
mula parece reforcar a fidelidade ao canal, ja que as
pessoas encontram no site o espa¢o adequado para
prosseguir com discussdes sobre assuntos de seu inte-
resse com outros internautas. Isso faz com que a emis-
sora atue como promotora de debates e nio mais,
exclusivamente, como fonte de difusio de informa-
¢oes. No fundo, os participantes dessa comunidade
virtual possuem hoje uma visio mais ampla da pro-
pria CNN, que nio se esgota na tela da televisao.

No campo do jornalismo on-line, uma boa fon-
te de inspiracio é o site Plastic (www.plastic.com).
Trata-se de uma comunidade virtual, composta de
pessoas interessadas em usufruir de um jornalismo
que ¢ produzido, na maior parte das vezes, com base
na experiéncia de leitura que seus proprios mem-
bros possuem dos varios sites de noticias espalhados
pela Internet. O ponto essencial é sustentar que os
principios da informagao jornalistica acabam por iso-
lar os acontecimentos noticiados da esfera na qual a
experiéncia do leitor poderia ser realmente afetada.
Para tentar superar essa distancia, os promotores do
site propdem que os membros escolham noticias e
artigos de qualquer ponto da rede que gostariam de
comentar e as enviem para a direcdo do Plastic. As-
sim, a coletividade tem acesso a essas noticias
selecionadas e pode acrescentar sua propria avalia-
¢do. Em pouco tempo, implantou-se um sistema de
notas para estimular os melhores comentadores. Con-
tando com mais de 25 mil pessoas registradas, o Plastic
teve, ap6s um ano de langcamento, mais de 13 mil
links para artigos e noticias publicados, e esses links
receberam mais de 90 mil comentirios da comuni-
dade. O site funciona como perfeito jornal coletivo,
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que pode ser consultado por temas, pelas melhores
avaliacdes, por artigos etc.”

Uma experiéncia que tem se mostrado igualmente
eficiente no campo do conhecimento ¢ o site Fathom
(www.fathom.com), fundado no inicio de 2001 por um
consorcio das seguintes institui¢des: Columbia University,
London School of Economics and Political Science,
Cambridge University, The British Library, Smithsonian
Institution’s National Museum of Natural History, The
NewYork Public Library, University of Chicago, Americam
Film Institute, Rand e Woods Hole Oceanographic
Institute. O objetivo principal do Fathom é atrair o
internauta para o interior de um circuito de capital de
conhecimentos e expertises autenticadas. O lema é:“Vocé
deseja participar do mundo das idéias ndo apenas porque
elas sio desafiadoras e contra-intuitivas ou complexas, mas
também porque vocé gosta disso, porque isso é bom para
sua carreira, para sua alma, e porque vocé pode”.

O consércio traduz um novo conceito, o de con-
vergéncia cultural, a0 reunir universidades, bibliotecas,
editoras e museus. Nele encontramos centenas de cur-
sos on-line, com seus respectivos grupos de discussao,
oferecidos pelas instituiges, bem como intimeros pro-
dutos relativos ao conhecimento (livros, CD-ROMs,
videos, CDs, periddicos). Um sistema de indexagao por
proximidade permite ao usuario saber quais cursos ofe-
recidos relacionam-se com quais outros, e quais produ-
tos, referentes aos cursos, podem ser encontrados no
proprio site. Isso permite uma alternancia entre pes-

5 Seguindo um pouco esse género, encontramos em www.salon.com uma comuni-
dade que funciona com comentirios sobre os mais diversos assuntos, noticias, produ-
tos e servicos. No Brasil, um exemplo ¢é o site Caros Amigos, que possui uma comu-
nidade virtual bem ativa ¢ que se formou em torno das noticias e informagdes

veiculadas pela revista de mesmo nome.
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quisa em profundidade e pesquisa tangencial. Ann
Kirschner, presidente do Fathom, diz que o site tem
tido mais de 750 mil visitantes Ginicos por més e que
mais de 100 mil usudrios receberam e-mails regular-
mente ao final do primeiro ano de atividade.

Ja no campo da politica, um site como o Speakout
(www.speakout.com) inaugura uma idéia muito recente
na Internet, a da dgora virtual.”' Ele procura recuperar o
espirito da pratica politica que floresceu entre os antigos
gregos, que discutiam em praga puiblica (“4gora”) as ques-
toes de sua cidade. O Speakout é uma iniciativa que visa
atrair os internautas para um cenario inteligente de dis-
cussdo politica. Um caso polémico, debatido no site, di-
zia respeito A votagio de uma lei — posteriormente
aprovada em alguns estados americanos, como Nova York
— sobre ex-condenados por abuso sexual. Com a lei, eles
estavam obrigados, quando mudassem de residéncia, a
declarar publicamente aos vizinhos e i prefeitura local o
fato de que tinham sido condenados por tal razio. Isso
acabou gerando no site uma série impressionante de ar-
gumentos a favor e contra, que serviam muito bem para
nos mostrar quanto ¢ complexa uma sociedade e suas
idéias. Trata-se, portanto, de uma iniciativa um pouco
diferente daquela de comunidades virtuais que discutem
temas gerais. Na dgora virtual,a questio é: cidadania, de-
mocracia, direitos etc.

O Speakout tem audiéncia de 2,5 milhdes de vi-
sitas mensais, € 190 mil sio de usuirios inicos. A es-
tratégia ¢ simples: como agora politica virtual, o site
consegue captar a atengdo dos politicos para o que esta
sendo discutido. Isso di forga a palavra do internauta
(net citizen, “cidadio da rede”), que é assim atraido e

*' Ver também: wwwi.politics.com e www.grassroots.com
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estimulado a declarar suas idéias. HiA um sistema de
remessa de e-mails do usuirio diretamente para os po-
liticos ou para os partidos. Sdo debatidas questdes de
sua comunidade local, de sua cidade, estado, provincia
ou pais e do mundo. Hi também o incentivo a _fo1.'ma—
¢io de grupos de interesse e a abertura de canais de
comunicacio com as autoridades competentes (¢ o lobby
do cidadio). A transparéncia do relacionamento entre
politicos e cidaddos no site funciona também como
forma de compromisso ptblico documentado.

Se pensarmos que as comunidades criam mun-
dos proprios, perceberemos que é essa atividade co-
tidiana — que abrange a publica¢io de textos, a
indicacio de links, a produgdo de questoes e a expec-
tativa de receber uma resposta nio se sabe de quem, a
ida e vinda de mensagens, enfim — o que cria, pouco a
pouco, um mundo proprio de significagio, povo_adp
por seres virtuais: idéias, conceitos, sentidos. O Ob_]. eti-
vo maior estd na sensagio de pertencer a um ambien-
te que todos constroem e compartilham.

COMUNIDADES VIRTUAIS E
COMERCIO ELETRONICO

Num livro extremamente provocador, chamado
Cluetrain — Manifesto Para uma Economia Digital, publi-
cado em 1999, Levine, Locke, Searls e Weinberger,
quatro autores americanos ligados ao setor de marketing,
anunciam o fim dos negbcios convencionais. Eles de-
fendem a idéia de que, no fundo, negocios sio conver-
sacdes, e de que uma poderosa rede global de troca de
idéias ja estaria em curso com a expansao das teleco-
municagdes. “Através da Internet”, afirmam, “pessoas
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estio descobrindo e inventando novas maneiras de com-
partilhar rapidamente conhecimento relevante. Como
um resultado direto, mercados estio ficando mais es—
pertos — e mais espertos que a maioria das empresas.”
Para eles, isso nio seria na verdade nenhum segredo,
pois ¢ evidente que o mercado em rede sabe mais que
as empresas sobre seus proprios produtos. E, sendo a
noticia boa ou ruim, ele conta para todo mundo.
Mais recentemente, uma série de pesquisas acabou

por confirmar as intui¢des do Manifesto. Elas contrariam
a idéia de que comunidade virtual e comércio nio se
misturam. A técnica bésica utilizada pelos institutos de
pesquisa, num grande levantamento feito ao longo do
ano 2000, foi comparar membros ativos de uma comu-
nidade on-line com simples visitantes dos mesmos sites.
Segundo a Andersen Consulting, 62% dos compradores
pela Internet afirmam que as consideracdes de outros
clientes e suas recomendagdes os orientaram na compra
on-line. Ja a Forrester Research averiguou que 30% dos
usudrios participantes de comunidades afirmam que seu
engajamento deveu-se ao fato de que elas o ajudam a
decidir o que comprar. Constatou-se, também, que eles
fazem em média 20 referéncias de sua comunidade vir
tual para outras pessoas, além de comprarem cinco vezes
mais que 0s nio-membros e apresentarem um periodo

de permanéncia, em termos de fidelidade a0 site, 50%
superior ao dos nio-membros.52

Esses dados explicam por que muitos usuirios, mes-

mo ndo sendo participantes ativos de comunidades, conti-

nuam obtendo informagdes através dos foruns de discussio

e dos mais variados comentirios ali deixados pelos mem-
bros, pois isso os auxilia em suas compras e outras ativida-

2 Essas pesquisas encontram-se disponiveis em: www.participate.com/research/
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des — o que indica, mais uma vez, que as ~comum'dades
vém sendo usadas como filtros de informagao. .

A comunidade de comércio eletronico mais fa-
mosa continua sendo a eBay (Wwwebaycom), verda-
deiro bazar composto de clientes reunidqs pglo interesse
comum em topicos relacionados aos mais dlversos, pro-
dutos. Eles alimentam um ndmero enorme .de foruns
de discussio. Outro exemplo é o da comunidade for-
mada pela empresa Cisco Systems, que estimlila.pro—
fissionais da area de infra-estrutura tecnologica a
compartilhar informagoes em seus férugs (http://
forums.cisco.com). A comunidade patrocinada pela
AT&T WorldNet (http://communityport.att.net/)
possui inimeras salas de bate-papo, férur}s extremamente
variados, concursos e eventos. No Brasil, o Sabldo.co.m
e o Icomo.com sio bons exemplos de espagos de dis-
cussio e informacio sobre produtos e servigos.

H4 também comunidades de vendedores e com-
pradores em sites de comeércio eletrépico, trocando
informacdes relacionadas a prego, qualidade, estoques
etc. A Amazon &, de certa forma, um bom exemplo
de tal tipo de comunidade. ol :

Todas essas iniciativas tém objetivos muito c.la—
ros: fidelizacio de clientes, incremento de negocios
e vendas, reducio de custos na captagdo de men-
bros, melhor compreensio de seu merE:a_do através
da continua conversagio entre os usuarios da co-

munidade etc.

O ENXAME DOS SEM-FIO

A enorme evolugio das comunidades virtuais esta
‘profundamente ligada ao esfor¢o despendido pelas
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/ pessoas durante a década de 90. Elas estabeleceram

lagos sociais, comerciais e amorosos através de seus

| desktops. Aprenderam a conversar nas salas de bate-
' papo, a discutir sobre os mais variados assuntos nos

foruns a enviar e receber e-mails para resolver todo
' tipo de problema, a participar de listas de discussio e
'de grupos de noticias. Em suma, a Internet lhes possi-
bilitou a inven¢io de novas formas de comunicacio,
sem grandes preocupag¢des com a presenca fisica ou
com a situagao geografica dos interlocutores, sem pre-
cisar sequer dar importancia, muitas vezes, ao género
ou situagdo social daqueles com quem se conversava.

Contudo, parece que o inicio do século 21 esta
preparando outra mutagdo na maneira que as pessoas
se comunicam. Se olharmos para a direc¢io certa, sera
possivel detectar os primeiros sinais de comunidades
virtuais que se distanciam dos desktops e saem do
c1berespago E a chegada das comunidades sem-fio. A
esséncia desses novos grupos tem um nome: mobili-
dade. Eles se conectam por telefones celulares, palmtops
ou pequenos radiotransmissores de curto alcance. Sio
os portateis. O essencial é poder estar “sempre ligado”
em qualquer lugar.>

A revolugio real na computacio sem fio nio é
comercial nem tecnoldgica, mas social. Conectadas a
todo momento e em qualquer lugar, as pessoas po-
dem comunicar e cooperar de novas maneiras. Na Fin-
lindia e no Japio, paises que oferecem com sucesso
essa tecnologia hid mais tempo, os servicos de dados
para dispositivos méveis tornaram-se uma plataforma
importante para a intera¢io de grupos. Isso acabou

* Os americanos utilizam os termos wireless, para“‘sem fio”, e always on, para “sempre

ligado™.
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surpreendendo os que s6 acreditavam nesses novos
servicos como outra maneira de acessar contetidos.

As dificuldades de navegar nos sites especialmente
criados para quem possui um celular ou palmtop (os as-
sim chamados servicos WAP) aumentaram a importan-
cia das mensagens de textos simples para a interagio entre
os mais diversos grupos. Na Europa, principalmente na
Finlandia e Suécia, 0 que tem feito muito sucesso entre
os usuarios de portateis é o SMS (short messaging service,
“servico de mensagens curtas”), o equivalente do e-mail
no mundo dos sem-fio. Hoje, é o servico mais comum
na Europa: ao longo de 2001, as mensagens enviadas fo-
ram mais de 200 bilhoes (isso mesmo).

Além do SMS, os conhecidos servigos de e-mail,
comunicador instantaneo e chat também estio dispo-
niveis nos aparelhos moveis. No Brasil, o SMS tam-
bém ji é oferecido como servigo por muitas operadoras
de telefonia celular, ainda que s6 agora comece a ser
mais divulgado pelas operadoras.

Mas o que sio essas comunidades virtuais mo-
veis? De que maneira elas funcionam em aparelhos
como os celulares e palms, por exemplo? Eles sio tio
mintsculos e desajeitados quando se quer falar ou
tomar nota de algo que fica impossivel imaginar
que alguém consiga digitar mensagens para participar
de um chat! Sera que nossas defini¢des de comunidade
ainda se aplicam nesse caso?

Em geral, as pessoas associam comunidade
virtual com as mensagens lineares que podem ser
acompanhadas num férum de discussio on-line. Mas o
modo pelo qual essa discussio € experimentada na
tela do computador nio € o mesmo que se vivencia
num celular, palm ou pager. As restri¢des do tamanho
da tela, da meméria, da banda de transmissao e da na-
vegacio acabam quebrando em inumeraveis pedagos
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o curso linear de uma conversa. Os usuarios, entio, s6
tém acesso a partes da discussio; o restante fica acessi-
vel apenas em seus PCs. No caso dos chats, inventou-
se um sistema bem original para facilitar a composi¢io
de mensagens no telefone celular: os shortcuts, um pe-
queno arquivo com mensagens pré-programadas.
Digitando-se dois ou trés caracteres, podem-se obter
rapidamente expressoes, frases, perguntas e respostas
prontas, que ajudam o usudrio nessa ardua tarefa que é
escrever dispondo de oito teclas.>*

Os agentes inteligentes também desempenham
um papel importante nos aparelhos mdveis, justamente
porque tarefas como digitar mensagens e navegar atra-
vés de menus ainda sdo particularmente dificeis nesses
dispositivos. O uso de agentes serve para atenuar o
esfor¢o da pessoa, seja antecipando a palavra que ela
comecou a digitar, seja reduzindo uma lista de restau-
rantes locais com base em suas preferéncias, seja auxi-
liando na busca de informacdes relevantes.>®

Ora, mesmo com esses recursos disponiveis, que
permitem quando muito uma comunica¢io monossi-
labica, fica dificil pensar numa comunidade virtual mével
que seja similar aos grupos que se formam na Internet.
Esta parece ser um ambiente mais favoravel a multipli-
cacio de idéias, comentarios e discussoes, assim como é
propicia a busca por informagdes complexas. Nesse
aspecto, o ciberespaco é mesmo um lugar desprovido

> Exemplo de alguns shortcuts disponiveis em www.mgage.com: digita-se “@1" para
obter “Hi there!” (A6, ai!), “@2" para “Nice to meet you all” (Foi bom encontrar
vocés), “@30” para “Wanna go to the movies?” (Quer ir ao cinema?), e assim por
diante.

5 O agente que antecipa as palavras que o usudrio estd digitando no celular é fruto
da tecnologia T9, desenvolvida pela empresa Tegic, subsidiaria da AOLTime Warner.
Essa tecnologia ja estd disponivel em alguns aparelhos no Brasil.

—
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de materialidade, de presenca fisica — alids, aquilo de
que muitos reclamam. O ciberespago €, basicamente,
um meio que favorece a comunicagio nio-presencial.

J4 as comunidades virtuais que se formam em
torno de celulares, palmtops e outros dispositivos
sem fio tém funcionado, cada vez mais, como apoio a
acdes coordenadas de grupos num espago geografico.
Por isso a afirmacio de que a esséncia de tais comuni-
dades é o movimento, a reunido dos grupos em espa-
cos fisicos. E conhecido o exemplo em que grupos de
jovens adolescentes de Helsinque, conectados em seus
celulares por todo canto, combinam numa fra¢io de
segundos um encontro num shopping. Eles chegam
como um enxame!

Essas comunidades servem, literalmente, para
muitas pessoas se acharem umas as outras e se conhe-
cerem em grupo. Isso é vivenciado em raras ocasioes
quando se trata de comunidades que evoluem na
Internet. Mas aqui, entre os sem-fio, encontrar-se
presencialmente parece ser o que hi de mais interes-
sante. Rheingold nos fala de ativistas que se mobili-
zam nas ruas e de jovens que se encontram em clubes.
E o oposto dos filmes de fic¢do cientifica, em que
chips sio inoculados em seres humanos para controla-
los em suas acdes e deslocamentos fisicos. Aqui, pare-
ce que um potencial de revolugio permanente
encontra-se nas mios dos jovens.

Dois produtos para criangas e adolescentes, lan-
cados recentemente nos Estados Unidos, chamam a
atencio justamente para esse fato. Um deles € um cu-
rioso brinquedo lancado pela empresa Hasbro, que €
alimentado com trés pilhas e operado por uma banda
de ridio de curta distancia. As criangas compoem
mensagens com uma caneta, seja tocando o mintiscu-
lo teclado, seja escrevendo diretamente na tela, como
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num palmtop. Depois, basta aos membros de um su-
posto “grupo secreto” ou de uma “Sociedade dos Ca-
valeiros de Avalon” pressionar um botio, e pronto:
mensagens sao enviadas de uns para os outros através
de ondas de radio que alcan¢am a vizinhanca. E isso
sem que os pais tenham de pagar nenhuma tarifa ao
final do més.>®

Outra novidade é a que a empresa Cybiko esta
promovendo, um aparelho bem esperto que oferece
comunicador instantineo e jogos interativos para
criangas e adolescentes. E preciso estar a certa distan-
cia de outro usudrio para poder receber os avisos e
jogar. O aparelho vibra quando um amigo — ou al-
guém que satisfaz uma especificagdo qualquer — entra
em seu raio de a¢do num shopping, num cinema ou
em qualquer lugar onde a crianca esteja.”’

Esses dois exemplos servem para indicar quanto
as novas geragoes serdo formadas numa cultura em
que a dinamica parece ser a da mobiliza¢io fisica pro-
movida por um espago virtual, ao qual se estd perma-
nentemente ligado, nio importando onde se esteja.
Rheingold acredita que jd nasceram as criancas que
jamais usardo um PC.

Todo mundo faz comunica¢io. Ha os que que-
rem dizer muitas coisas, e hi os que desejam se
encontrar com esse pessoal falante. Muitos querem
ouvir musica, outros desejam copiar imagens. Um
namero imenso de seres humanos tem injustigas
a denunciar e sofrimentos a expressar. Em toda es-
quina, gente quer contar uma historia, oferecer um
conselho. Sempre ha perguntas e pedidos de todo

% Ver: www.tigertoys.com
%7 Ver: www.cybiko.com
y
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tipo, e algumas vezes temos experiéncias para trocar.

Em meio a esse alvorogo/esti em curso uma mu-
tacio profunda nas formas de comunica¢ido,no modo
que as mensagens sao construidas e mediadas. Essa mu-
tacio ¢ parte da revolugio digital que vivemos ha mais
de uma década. A participagio na televisio por te-
lefone, fax ou Internet, a TV digital interativa, a evo-
lucio dos agentes inteligentes e sua disseminagdo a
nossa volta, a multiplicacio de comunidades virtuais
de todo tipo,a epidemia dos sem-fio sio fatos marcantes
da cultura digital. Cultura que cresce sob o signo da
interconexio entre dispositivos computacionais,
da inter-relacio entre os homens em escala planetaria,
do relacionamento cotidiano com maquinas inteligen-
tes e da obsessio pela interatividade. Cultura que ali-
menta, no fundo, artificios extremamente sofisticados
para prender a atengio das pessoas, para orienta-las na
confusio que ela mesma criou.

Um lembrete final. Ha sempre o risco de confun-
dir cultura digital com digitalizagao da cultura, no sen-
tido de codificacio e controle das relagdes. E verdade
que toda essa parafernilia tecnologica tem contribuido,
em grande parte, para a expansio gradativa de nossa
recente sociedade de controle. Como o avesso de uma
sociedade profundamente interconectada, com alto grau
de interacio entre seus membros, intermediada por ind-
meros artefatos inteligentes, temos a expansio simulta-
nea dos incontiveis procedimentos de autenticagio,
identificacio, certificagio e autoriza¢ido aos quais deve-
mos nos submeter em nosso cotidiano.

Cabe recordar que nio existem limites claros para
o aumento dos mecanismos de controle, pois sempre é
possivel controlar mais (e supor que nio ha controle su-
ficiente). A cultura digital se vé assim confundida com
sua sombra: logins e senhas por todos os lados, nnensagens
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criptografadas, apelidos, cookies, crise e questionamento
das identidades, da privacidade etc. O resultado disso tudo
€ que, na “midiaesfera”, 3 mesma propor¢io que evolui-
mos na constru¢io de nossa liberdade de expressio,
aprofundamos as estratégias das malhas de controle nas
quais nos enredamos a cada dia.




SITES

Algumas Comunidades Virtuais no Brasil

Fulano (www.fulano.com.br)

Namorados (www.namorados.com.br)

Zoyd (www.zoyd.com.br)
Comunidades virtuais que promovem namoros, en-
contros, amizades, flertes etc.

Minha Galera (www.minhagalera.com.br)
Comunidade virtual com féruns, chats, brincadei-
ras, flertes, namoros etc.

Caros Amigos (Www.carosamigos.com.br)
Comunidade virtual que foi formada com base
no site da revista Caros Amigos e promove debates
e discussdes sobre os mais variados temas. O usua-
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rio também tem espaco para publicar poemas,
contos e artigos.

Bluebus (www.bluebus.com.br)
Site que envia noticias por e-mail com base em
palavras-chave escolhidas pelo usuario.

O Especialista (www.oespecialista.com.br)
Comunidade na qual especialistas e usuarios co-
mentam, criticam e sugerem musicas, filmes, vinhos,
livros, jogos etc.

Icomo (www.icomo.com.br)
Comunidade que retine dicas de especialistas e
usuarios sobre o cuidado de animais e de veicu-
los, a alimentacio, a compra dos mais variados
produtos etc.

Sabido (www.sabido.com.br)
Site de e-commerce e comunidade virtual que discu-
te produtos e servicos dos mais variados géneros,
com férum, chat, comentarios de especialistas, es-
paco para dicas de usuarios etc.

Sony (www.sonytv.com.br)
Comunidade com féruns de discussio em torno
das séries da TV. Lembremos que ha um nimero
enorme de comunidades formadas pelos fis de
seriados.

Sobre Mecanismos de Busca

Berthier Ribeiro-Neto e Ricardo Baeza-Yates, Modern
Information Retrieval. Em: www.dcc.ufmg.br/irbook/
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Sobre Comunidades Virtuais em Geral

Ingeborg Loni Endter, Community Memory: Building
Multimedia Archives on the Internet. Em: http://
web.media.mit.edu/~inge/

Virtual Worlds Resources. Contém artigos, enderecos
de comunidades, informag¢des sobre realidade vir-
tual, criticas a cibercultura. Em: www.well.com/
user/hlr/vircom

Jan Fernback e Brad Thompson, Virtual Communities:
Abort, Retry, Failure? Em: Virtual Worlds R esources,
www.well.com/user/hlr/texts/VCcivil.html

Emily Reich, Virtual Community:An Annotated Bibliography.
Em: www.ambherst.edu/~erreich/vircom.html
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