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As Comunidades Virtuais

Resumo: Esse artigo trata extensivamente a respeito do
florescimento das comunidades virtuais, fornecendo
exemplos dessas, bem como fazendo referéncia aos
desafios e alguns cuidados quando da construgdo das
comunidades virtuais. Entende as comunidades virtuais
como um estimulo a formacéo de inteligéncia coletiva,
gue nos ajuda a lidar com o excesso de informacéo e
pode nos abrir a visbes alternativas de uma cultura.
Aponta para 0os caminhos digitais de uma nova geracao,
que prefere a comunicagao via blogs e fotologs e o uso
de uma tecnologia disponivel que possibilita o0 encontro
fisico.

Palavras-chave: Comunidade virtual. Comunidade
virtual movel. Inteligéncia coletiva. Informacgao.
Comunicagao.

Abstract: This article deals extensively on the birth of
virtual communities, offering some examples and also
mentioning some challenges and things to be careful of
when building a virtual community. It understands virtual
communities as a stimulus to the creation of a collective
intelligence, which helps us to deal with the excess of
information and can open for us alternative visions of a
culture. It points out to the digital pathways to a new
generation, which prefers communication via blogs and
photologs, and the use of an available technology that
makes physical meeting possible.
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Quando comecei a me orientar na WELL,
procurava informacéo e encontrei-a. Contudo,
logo me dei conta de que as pessoas que
disp6em da informac&do sdo mais
interessantes do que a informacgé&o em si.

Howard Rheingold

1 Colbnias de formigas?

O nome de Howard Rheingold esta
intimamente ligado a cultura digital. Ele foi um
dos pioneiros na divulgacdo das comunidades
on-line, tendo participado ativamente de uma
das primeiras e mais famosas iniciativas de
que se tem naticia na area, aWELL (Whole Earth
‘Lectronic Link), fundada em 1985 pelos editores
da revista Whole Earth Review?!. Rheingold
anima, atualmente, uma outra comunidade
virtual, chamada 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 comunidades on-line
existentes no mundo. Ele apontava para o
importante fato de que “n&o existe uma
subcultura on-line Ginica e monolitica, mas antes
um ecossistema de sub-culturas, umas frivolas
e outras sérias”, e também alertava que, “seja
uma comunidade aquilo que for, ndo se esta
nunca livre de conflitos”.

Quase uma década depois, pode-se
dizer que essas sub-culturas virtuais estdo
florescendo por todos os cantos do planeta. Elas
sdo tdo variadas que é simplesmente
impossivel mapear todas as espécies e
subespécies existentes. Ha comunidades
virtuais reunindo interessados em esportes,
entretenimento, politica, comércio, salde, sexo,
jogos, raca, géneros, e no que mais pudermos
imaginar. O ritmo com que elas se formam e se
desfazem acompanha, basicamente, 0 mesmo
de todos os grupos humanos. Algumas poucas
permanecem solidas ao longo dos anos, como
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aWELL e, até recentemente, a The-Park; outras
sdo promovidas pelos agentes da midia
tradicional, como a CNN e UOL, e muitas vivem
dainiciativa de grupos de interesse, sejam eles
empresas, ONGs, instituicdes educacionais,
movimentos minoritarios etc.

AWELL, que funciona até hoje, € o melhor
exemplo de durabilidade, com seus membros
cultivando relacdes intelectuais, afetivas e
sociais. Acomunidade The-Park € outro bom
exemplo, tendo durado de 1994 até 2001. Com
salas de bate-papo, féruns, noticias e artigos, a
The-Park teve uma populacéo de mais de 700
mil membros, sendo que mais da metade
contribuia com pequenas mensalidades. Eles
podiam se tornar moderadores nos féruns e
salas de bate-papo, havendo também um banco
de dados com artigos sobre os temas
discutidos. Era também possivel visualizar o
perfil de cada participante e conhecer seu
endereco eletronico. Na primeira pagina do site
lemos: “Nossa intengao principal € oferecer um
local para que pessoas de todo o canto do
mundo, que tenham algo em comum, possam
se encontrar, dialogar e aprender sobre
assuntos importantes, cultivar amizades,
romances, relacoes e parcerias de negocios™.

Dentre outros exemplos de
comunidades expressivas temos a Respublica,
fruto de uma iniciativa francesa de 1998, que
possui cerca de 500 mil membros e contabiliza
mais de 9 milhdes de visitas mensais.
Multimania, ligada ao site de busca Lycos, com
base também na Franca, soma um milhdo de
membros. No Brasil, temos a comunidade Uol,
que esta estruturada unicamente em salas de
bate-papo, videopapo e videochats para os
visitantes. A presenca simultanea de usuarios
ja atingiu 40 mil conectados. Outra iniciativa de
sucesso é Caramail, de propriedade da Lycos,
baseada em chats que chegam a 20 mil
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conectados simultdneos e mais de 40 mil féruns
de discussdes, com uma populagcéo que passa
da casa do milhao3.

Claro que ndo mencionamos aqui as
mega-comunidades, 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 &
que essas reagrupam um numero enorme de
micro-comunidades 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 desses Ultimos anos, ja que
elas estimulam uma nova maneira de se “fazer
sociedade”, na expressédo de Pierre Lévy, filésofo
francés mais conhecido por seus livros sobre a
cibercultura emergente*. Os grupos de
discussao, listas de difusdo, chats, mundos
virtuais multiparticipantes, videogames coletivos
on-line e comunidades sem fio apresentam um
crescimento espetacular. As salas de bate-papo,
por exemplo, sado uma febre ndo apenas entre
0s jovens, mas entre pessoas de varias idades,
incluindo os chats que possuem recursos 3D,
com seus avatares pitorescos. O que néo falta
sao histérias de pessoas que se conheceram
em chats e féruns e tornaram-se amigas,
namoradas, casaram-se (ou se divorciaram),
arranjaram trabalho, etc. Ha alguns anos,
aqueles que trabalham nos mais diversos tipos
de negocios, nas varias esferas da
administracdo, nas universidades e escolas
tém se interconectado cada vez mais através
do correio eletrdnico e do site de sua instituicdo
ou organizacéo. Essas pessoas constituem
verdadeiras comunidades virtuais de trabalho
e de troca de informagdes e conhecimentos.
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2 Construindo suacomunidade

O que é certo, e pouco comentado, € que
o investimento pessoal e financeiro dos
promotores de qualquer comunidade on-line é
altissimo. Os desafios e problemas para se
construir uma comunidade virtual comegam, na
verdade, bem antes da questdo sobre quais
tecnologias utilizar e continuam bem depois que
elas estdo implantadas. E a relacdo entre
membros e promotores uma das que mais
oferece problemas. Nem sempre o que 0s
membros desejam é o que os promotores estdo
oferecendo. Por outro lado, € muito comum
promotores fazerem suposi¢cdes equivocadas
sobre as necessidades de uma comunidade, e
disponibilizarem aquilo de que ninguém
precisa. Por isso é preciso um balango
constante entre as principais necessidades e
disponibilidades de uns e de outros. Amy Jo
Kim, autora do livro Community Building on the
Web e uma das responsaveis pela concepcao
das comunidades virtuais da AOL e do iVillage,
oferece trés conselhos béasicos nesse terreno®.
Uma comunidade, em primeiro lugar, deve
comegcar pequena e crescer lentamente como
um organismo Vvivo, incluindo descobertas ao
longo do processo, modificando-se. Os
gestores, por sua vez, precisam estar atentos
aos sinais que 0os membros emitem, procurar
compreendé-los constantemente e se fazer
compreender por eles. E bom ter em mente que
0s gestores sdo 0s responsaveis pelo
comportamento ético acordado pela
coletividade. Finalmente, toda comunidade deve
caminhar para a autonomia de iniciativa de seus
participantes, incentivando-os a expressarem
suas idéias e acatando suas sugestoes.

Como estratégia fundamental, Amy Kim
aconselha 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 participagao de alguém numa comunidade
on-line implica investimento de tempo,
paciéncia e compreensdo de coisas novas,
muitas vezes dificeis de serem assimiladas. A
menos que o projeto consiga preencher uma
necessidade real, os usuarios ndo se sentirédo
motivados em participar. Sabe-se que, em geral,
as pessoas vao até o lugar que lhes oferece
algo de que necessitam e que ndo podem
encontrar em outro lugar. Sendo assim, para se
dedicar aos compromissos de uma
comunidade virtual, € preciso que a pessoa
tenha claro para si qual sera seu beneficio
principal.

3 As mentes coletivas

Voltemos as andlises visionarias de
Rheingold em seu Comunidade Virtual de 1993.
Ele percebeu que as comunidades virtuais sao
lugares onde as pessoas se encontram, mas
sao igualmente um meio para se atingir diversos
fins. “As mentes coletivas populares e seu
impacto no mundo material podem tornar-se
uma das questfes tecnolégicas mais
surpreendentes da préxima década”,
antecipava. Na verdade, a idéia de uma mente
ou uma inteligéncia coletiva mediada por
computadores ndo chega a ser uma novidade.
Em 1976, o pesquisador americano Murray
Turoff, idealizador do sistema de intercambio
de informacao eletrénica (EIES), considerado o
ponto de partida das atuais comunidades
online, prenunciava que “a conferéncia por
computador pode fornecer aos grupos humanos
uma forma de exercitarem a capacidade de
‘inteligéncia coletiva’ (...) um grupo bem
sucedido exibira um grau de inteligéncia maior
em relagdo a qualquer um de seus membros™.

Turoff visualizou as comunidades virtuais
e o potencial de inteligéncia coletiva que elas
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envolviam, mas Rheingold percebeu nelas uma
relacdo mais profunda, motivado em especial
pela questdo do excesso de informagdo. Com
efeito, um dos problemas darede, em sua viséo,
era o da “oferta demasiada de informacéo e
poucos filtros efetivos passiveis de reterem os
dados essenciais, Uteis e do interesse de cada
um”. Rheingold estava atento ao fato de que os
programadores se esforcavam para
desenvolver agentes inteligentes que
realizassem a busca e filtragem de informacéao,
poupando o usuario “da terrivel sensagao
causada pelo fato do conhecimento especifico
procurado estar enterrado em 50 mil paginas
de informacgéo recuperadas”. “Mas ja existem”,
dizia, “contratos sociais entre grupos humanos
— imensamente mais sofisticados, embora
informais — que nos permitem agir como
agentes inteligentes uns para 0s 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 colbnias de formigas. Ao contrario, a
idéia de mente coletiva que mais seduzia
Rheingold era a de um grupo estimulado a
trabalhar em fung¢do de um individuo, dos
beneficios mais claros e palpaveis que ele
pudesse vir a obter. Ele nos lembra que as
comunidades virtuais abrigam um grande
numero de profissionais que lidam diretamente
com o conhecimento, o que faz delas um
instrumento pratico potencial. “Quando surge a
necessidade de informacao especifica, de uma
opini&o especializada ou da localizacdo de um
recurso, as comunidades virtuais funcionam
como uma auténtica enciclopédia viva. Elas
podem auxiliar os respectivos membros a
lidarem com a sobrecarga de informac&o”. Em
suma, € no horizonte do excesso de informacgéo
que encontramos as comunidades virtuais,
funcionando como verdadeiros filtros humanos
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inteligentes. A estratégia de fornecimento e
utilizagao de informacao através do ciberespaco
seria, na visdo de Rheingold, uma maneira
extraordinaria de um grupo suficientemente
grande e diversificado de individuos conseguir
multiplicar o grau individual de seus
conhecimentos’.

Mais recentemente, Pierre Lévy
tem defendido a participagdo em comunidades
virtuais como um estimulo a formagao de
inteligéncias coletivas, as quais os individuos
podem recorrer para trocar informacoes e
conhecimentos. Fundamentalmente, ele
percebe o papel das comunidades como o de
filtros inteligentes que nos ajudam a lidar com
0 excesso de informagé&o, mas igualmente como
um mecanismo que nos abre as visfes
alternativas de uma cultura. “Uma rede de
pessoas interessadas pelos mesmos temas é
nao s6 mais eficiente do que qualquer
mecanismo de busca”, diz ele, “mas sobretudo
do que a intermediac&o cultural tradicional, que
sempre filtra demais, sem conhecer no detalhe
as situacoes e necessidades de cada um™. Lévy
esta profundamente convencido, da mesma
forma que Rheingold, de que uma comunidade
virtual, quando ela é convenientemente
organizada, representa uma importante riqueza
em termos de conhecimento distribuido, de
capacidade de acao e de poténcia cooperativa.

Ja Steven Johnson, que além de
jornalista e escritor € um dos promotores da
comunidade virtual Plastic.com
(www.plastic.com), afirma num recente artigo,
“The swarm next time”, que os seis Ultimos anos
da Web foram de pseudo-interatividade, e que
finalmente o ciberespaco comeca a nos oferecer
aquilo que foi sua promessa original: alimentar
uma inteligéncia coletiva pela conexao de todas
as informacgdes do mundo. “Podemos ver os
primeiros anos da Web”, diz ele, “como uma
60
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fase embrionaria, evoluindo através de seus
antepassados culturais: revistas, jornais,
shoppings, televisdes etc. Mas hoje ja ha algo
inteiramente novo, uma espécie de segunda
onda da revolugéo interativa que a computagéo
desencadeou: um modelo de interatividade
baseado na comunidade, na colaboracéo
Mmuitos-muitos™.

Johnson ndo desconhece o antigo e
longo percurso de comunidades como a WELL,
considerada por Rheingold como um auténtico
filtro comunitario inteligente. Mas o que ele tem
em mente aqui sdo as consequéncias da
intervencéo cada vez mais ampla e complexa
dos agentes inteligentes nas rela¢cfes entre 0os
membros de comunidades virtuais. Ele esta
interessado, acima de tudo, na performance dos
filtros atuais, que aumenta na medida em que
h& um incremento do nimero de usuérios e de
informacgdes. Isso quer dizer que os agentes e
filtros colaborativos tornam-se mais espertos e
Uteis na medida em que mais informacdes e
individuos fluem através deles.

Dois bons exemplos disso s&o Napster
e Morpheus, softwares que permitem as
pessoas trocarem musicas, imagens e
arquivos entre si através da rede. Nesse caso,
quanto maior o nimero de usuarios e de
documentos disponiveis no sistema, melhor é
o desempenho dos softwares e, em
conseqUéncia, maiores sdo os beneficios para
cada um. O Napster nao s6 funcionou, como
Seu sucesso resultou numa enorme batalha
judicial com a poderosa industria fonografica.
Pois bem, a contribuic&do de cada individuo no
sistema Napster pode ser considerada minima,
ja que eles precisam disponibilizar, quando
muito, seus arquivos de musica para a
comunidade. S&o as pequenas formigas
levando seu minuUsculo pedaco de folha para o
centro de um enorme formigueiro! Em



contrapartida, o beneficio é ter a sua disposigcéo
todas as musicas disponibilizadas por todos
os membros do planeta!

E possivel notar, de fato, que no mesmo
ritmo em que as publicacdes e ofertas de
produtos e servicos foram se avolumando no
ciberespaco, as comunidades virtuais foram
aprimorando suas técnicas de auxilio e
orientagdo aos usuarios, conquistando assim
sua confianga e atraindo sua participacao. Hoje,
além da comunicagéo direta entre os membros,
que funciona como fonte de dicas e sugestoes,
€ possivel contar com as mais variadas citagtes
feitas em grupos de discussdo ou em salas de
bate-papo, com os votos ou criticas dos usuarios
a produtos e servigcos, com a opinido de
especialistas convidados, com servicos de
personalizacdo e, cada vez mais, com a acao
dos knowbots.

Todos esses recursos fazem das
comunidades virtuais verdadeiras fontes de
consulta e, como consequéncia previsivel,
muitos visitantes usufruem mais do que
contribuem. O proprio Rheingold nos da uma
estatistica que é valida até hoje, a de que cerca
de 16% de usuarios, num férum ou chat,
contribuem com 80% do volume total de
palavras, embora haja muitos a escuta,
invisiveis, sendo livres de participar ou ndo, e
que usam os recursos da coletividade como
fonte variada de orientacéo. Ora, o fato de muitas
pessoas apenas consultarem e nao
contribuirem diretamente com o coletivo, por si
s0, poderia ser entendido de forma negativa.
No entanto, os agentes inteligentes vieram, em
tempo, contrabalancar essa tendéncia, pois eles
conseguem capitalizar, em prol da comunidade,
até mesmo as consultas mais simples
daqueles que dela ndo participam ativamente.

Mas que tipo de mente, afinal de contas,
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deveriamos atribuir as comunidades on-line?
H&a algumas iniciativas que alimentam
conotacOes mais utopicas, e que levam as
pessoas a duvidarem da possibilidade de uma
inteligéncia ou mente coletiva. Trata-se
daquelas que pressupdem graus elevados de
sacrificio dos membros em fungao de algum
objetivo ou causa maior. Com idéias formigando
de todo lado, os individuos vao engendrando
uma obra com a sinergia de suas inteligéncias
ou de suas ac¢bes. Um dos raros casos
conhecidos desse género narede, e alids com
um sucesso extraordinario, € o da comunidade
virtual OSDN.com (open source development
network- www.osdn.com), que reudne
programadores de todo o mundo dispostos a
colaborar no desenvolvimento de softwares com
codigo aberto. 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 se interpretar uma
inteligéncia coletiva é entender uma
comunidade virtual como um excelente filtro
inteligente que pode ser consultado por
qualquer um a qualquer momento. Nesse caso,
€ o grande material acumulado no formigueiro
que socorre cada pequena formiga em suas
necessidades.

4 Um zumbido na Rede...

Vejamos um dos exemplos mais
contundentes do que seria uma comunidade
virtual inteiramente baseada no conhecimento,
e que so pdde se constituir com a ajuda de
agentes inteligentes. Trata-se de
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www.abuzz.com, criado em janeiro de 2000 pelo
The New York Times. Aidéia do NYT foi explorar,
de uma forma inteligente, o modo como as
pessoas buscam informacdes e
conhecimentos e colaboram umas com as
outras através de um ambiente on-line. Foi
também, do ponto de vista comercial, uma
estratégia para incorporar o potencial de
participacdo de seus assinantes através da
Internet, bem como para conseguir novos
assinantes.

Uma autodefinicdo na primeira pagina
diz o seguinte: “Abuzz é uma rede de
conhecimentos que usa o correio eletrénico e a
Web para conectar vocé com pessoas,
informacdes e pontos de vista que lhe sejam
relevantes”. De maneira estratégica, ele da
também uma definicdo de seus membros, que
soa como um lembrete ético:

“Os membros de Abuzz s&o pessoas
inteligentes e com conhecimento como voceé.
Eles ndo sé&o experts contratados, mas
pessoas que gostam de compartilhar o
conhecimento pelo conhecimento. Eles séo,
de uma maneira distinta, o ingrediente nao-
técnico que torna Abuzz mais interessante do
que uma sala de bate-papo, mais conveniente
do que um news group, mais receptivo do que
um férum e mais humano do que um mecanismo
de busca”.

Seis meses apos seu lancamento,
Abuzz.com tinha mais de 350 mil membros em
atividade. Seu principio de funcionamento é
extremamente simples e atraente do ponto de
vista do usuario, mas altamente sofisticado e
complexo do ponto de vista da solucéo
tecnoldgica. O principal recurso de Abuzz.com é
o sistema de “perguntas e respostas”, que atrai
as pessoas pela simplicidade e praticidade.
Simples, porque a primeira coisa que vemos
na pagina inicial € o espaco para colocarmos
nossa questao; pratico, porque recebemos as
respostas por e-mail. De fato, em Abuzz.com
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podemos perguntar qualquer coisa, desde
assuntos triviais até problemas técnicos ou
tedricos. Podemos nos informar sobre produtos
e servicos, ou sobre os melhores sites de algum
assunto. Os membros da comunidade
respondem. Isso significa, obviamente, que se
alguém deseja fazer uma pergunta, deve estar
disposto a responder, pelo menos de vez em
quando, a algumas que Ihe serdo formuladas.
Afinal, é areciprocidade que faz a comunidade.
Mas o usuario ndo precisa se preocupar: o
agente inteligente filtra as questfes remetidas
pela comunidade, e s6 as enderega para os
membros cujo perfil combine o melhor possivel
com a pergunta. Dessa forma, os participantes
que nédo tiverem se declarado amantes da
musica classica, por exemplo, ndo serao
forcados a responder questdes sobre Mozart.
No entanto, se por um lapso, algum desses
participantes se empolgar em comentarios
musicais a respeito do filme Amadeus, entdo o
agente ndo tera como evitar de lhe enviar
algumas belas questdes sobre Antonio Salieri,
o famoso adversario de Mozart.

Para o agente inteligente de Abuzz.com,
tudo que auxiliar na construcéo do perfil dos
membros e na melhor troca possivel entre
perguntas e respostas € importante. Assim, as
respostas recebem aplausos, o que estimula a
participacado; o tempo que alguém leva para
responder é computado, para que aqueles que
perguntam tenham idéia do tempo médio de
resposta; caso o usuario ndo receba uma
resposta no tempo médio, o agente lhe propde
refazer a pergunta etc. Esses e outros recursos
fazem de Abuzz.com um excelente exemplo de
comunidade que é movida exclusivamente pela
partilha de conhecimentos, por uma inteligéncia
coletiva.

O jornal The New York Times, por sua
vez, encontrou em Abuzz.com um ambiente vivo



que o orienta em muitas pautas e discussoes.
Além disso, o proprio jornal fornece links de
matérias interessantes para os grupos de
discusséao e coloca questdes sobre diversos
temas para a comunidade, numa forma
inusitada de provocacéo e dialogo. E o que
poderiamos chamar de uma auténtica conversa
entre um meio de comunicagao impresso e
seus assinantes e leitores.

5 As redes de conhecimentos

Atelevisao também tem seus exemplos
interessantes na area do conhecimento. Um
deles é o da emissora americana CNN e de
sua comunidade on-line. E comum, durante
sua programacao, a insercao de pequenas
chamadas para discussfes 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 nédo teme
que o interesse pelos foruns e chats que ela
promove na rede possa vir a dividir a atencao
dos telespectadores, numa espécie de
competicao entre Internet e TV. Ao contrario, a
féormula parece, no fundo, reforcar a fidelidade
ao canal, ja que as pessoas encontram no site
0 espaco adequado para prosseguir com
discussfes sobre assuntos de seu interesse
com outros internautas. Isso faz com que a
emissora atue como promotora de debates e
nao mais, exclusivamente, como fonte de
difusdo de informac¢des. No fundo, os
participantes dessa comunidade virtual
possuem hoje uma visdo mais ampla da
propria CNN, que ndo se esgota na tela da
televisdo.

No campo do jornalismo on-line, uma
boa fonte de inspiracéo € o site Plastic.com
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(www.plastic.com). Trata-se de uma
comunidade virtual, composta por pessoas
interessadas em usufruir de um jornalismo que
€ produzido, na maior parte das vezes, a partir
da experiéncia de leitura que seus proprios
membros possuem dos varios sites de noticias
espalhados pela Internet. O ponto essencial &
sustentar que os principios da informacéo
jornalistica acabam por isolar 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 seus membros
escolham noticias e artigos de qualquer ponto
darede que gostariam de comentar e as enviem
para a direcao de Plastic.com. A coletividade,
entdo, tem acesso a essas noticias
selecionadas e podem acrescentar sua propria
avaliagcdo. Em pouco tempo um sistema de
notas foi implantado para estimular os
melhores comentadores. Contando com mais
de 25 mil pessoas registradas, a Plastic.com
teve, apds um ano de langamento, mais de 13
mil links para artigos e noticias publicados e
que receberam mais de 90 mil comentarios da
comunidade. O site funciona como um perfeito
jornal coletivo, que pode ser consultado por
temas, pelas melhores avaliacdes, por artigos
etc'2.

Uma experiéncia que tem se mostrado
igualmente eficiente no campo do
conhecimento, é o site Fathom.com
(www.fathom.com), fundado no inicio de 2001
por um consoércio envolvendo as seguintes
instituicdes: Columbia University, London
School of Economics and Political Science,
Cambridge University, The British Library,
Smithsonian Institution’s National Museum of
Natural History, The New York Public Library,
University of Chicago, Americam Film Institute,
RAND e Woods Hole Oceanographic Institute.
O objetivo principal de Fathom.com é atrair o
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internauta para o interior de um circuito de capital
de conhecimentos e expertises autenticadas. O
slogan de Fathom.com é: “vocé deseja participar
do mundo das idéias, ndo apenas porque elas
séo desafiadoras e contra-intuitivas ou
complexas, mas porque vocé gosta disso,
porque isso é bom para sua carreira, para sua
alma, porque vocé pode”. O consorcio traduz
um Novo conceito, o de convergéncia cultural,
ao reunir universidades, bibliotecas, editoras e
museus. Nele encontramos centenas de cursos
on-line, com seus respectivos grupos de
discusséao, oferecidos pelas instituicdes, bem
como inumeros produtos relativos ao
conhecimento (livros, CD-ROMSs, videos, CDs,
periodicos). Um sistema de indexacgao por
proximidade permite ao usuario saber quais
cursos oferecidos relacionam-se com quais
outros, e quais produtos, referentes aos cursos,
podem ser encontrados no proprio site. Isso
permite uma alternancia entre pesquisa em
profundidade e pesquisa tangencial. Ann
Kirschner, presidente de Fathom.com, diz que o
site tem tido mais de 750 mil visitantes Unicos
por més, e que possui mais de 100 mil usuarios
recebendo e-mails regularmente ao final do
primeiro ano de atividade.

Ja no campo da politica, um site como
Speakout.com (www.speakout.com) inaugura
uma idéia muito recente na Internet, ada Agora
Virtual®. Ele procura recuperar o espirito da
pratica politica que floresceu entre os antigos
gregos, que em praga publica — a agora —
discutiam as questdes de sua cidade. A
Speakout.com é uma iniciativa que visa atrair
os internautas para um cenario inteligente de
discussao politica. Um caso polémico debatido
recentemente no site, dizia respeito a votacao
de uma lei sobre ex-condenados por abuso
sexual. Ela pretendia obriga-los, quando
mudassem de residéncia, a declararem
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publicamente aos vizinhos e a prefeitura local o
fato de que tinham sido condenados por abuso
sexual. Isso acabou gerando no site uma série
impressionante de argumentos a favor e contra,
que serviam muito bem para nos mostrar o
quanto é complexa uma sociedade e suas
idéias. Trata-se, portanto, de uma iniciativa um
pouco diferente daquela de comunidades
virtuais que discutem temas gerais. Na Agora
Virtual a questdo é cidadania, democracia,
direitos etc.

A Speakout possui uma audiénciade 2,5
milhdes de visitas mensais, sendo que 190.000
sao de usuarios Unicos. A estratégia € simples:
como Agora politica virtual, o site consegue captar
a atencéo dos politicos para o que esta sendo
discutido. Isso da forga a palavra do internauta
(netcitizen), que é assim atraido e estimulado a
declarar suas idéias. H4 um sistema de
remessa de e-mails do usuério diretamente
para os politicos ou para os partidos. Sao
debatidas questdes de sua comunidade local,
de sua cidade, estado, pais e do mundo. Ha
também o incentivo a formacgéao de grupos de
interesse, e a abertura de canais de
comunicac¢do com as autoridades competentes
(é o lobby do cidad&do). A transparéncia do
relacionamento entre politicos e cidad&dos no
site funciona também como forma de
compromisso publico documentado.

Se pensarmos que as comunidades
criam mundos proprios, percebemos que é
essa atividade cotidiana, que inclui a publicacéo
de textos, a indicacéo de links, a producéo de
questbes e a expectativa em receber uma
resposta ndo se sabe de quem, aida e vinda de
mensagens, enfim, € isso que cria, pouco a
pouco, um mundo préprio de significagao,
povoado por seres virtuais: idéias, conceitos,
sentidos. O objetivo maior esta na sensagéao de
pertencer a um ambiente que todos constroem



e compartilham.

6 Comunidades virtuais e

comércio eletrénico

Num livro extremamente provocador,
chamado Cluetrain- Manifesto para uma
economia digital, publicado em 1999, Levine,
Locke, Searls e Weinberger, quatro autores
americanos ligados ao setor de marketing,
anunciam o fim dos negdécios convencionais.
Eles defendem a idéia de que, no fundo,
negocios sdo conversacgdes, e que uma
poderosa rede global de troca de idéias ja
estaria em curso com a expansao das
telecomunicacgbes. “Através da Internet”,
afirmam, “pessoas estdo descobrindo e
inventando novas maneiras de compartilhar
rapidamente conhecimento relevante. Como um
resultado direto, mercados estao ficando mais
espertos — e mais espertos que a maioria das
empresas”. Para eles, isso ndo seria na verdade
nenhum segredo, pois parece ser evidente que
0 mercado em rede sabe mais que as
empresas sobre seus proprios produtos. E tanto
sendo a noticia boa ou ruim, eles contam para
todo mundo.

Mais recentemente, uma série de
pesquisas confirmaram as intuicdes do
Manifesto. Elas contrariam a idéia de que
comunidade virtual e comércio ndo se
misturam. A técnica basica utilizada pelos
institutos de pesquisa, num grande
levantamento feito ao longo do ano 2000, foi a
comparacao entre membros ativos de uma
comunidade on-line e simples visitantes dos
mesmos sites. Segundo a Andersen
Consulting, 62% dos compradores em Internet
afirmam que as consideracdes de outros
clientes e suas recomendacfes os orientaram
na compra on-line. Ja a Forrester Research
levantou que 30% dos usuarios, participantes
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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 virtual para
outras pessoas, além de comprarem 5 vezes
mais que ndo membros e apresentarem um
periodo de permanéncia, em termos de
fidelidade ao site, 50% superior aos ndo
membros!.

Esses dados explicam porque muitos
usuarios, mesmo ndo sendo participantes
ativos de comunidades, permanecem obtendo
informacdes através dos foruns de discussao
e dos mais variados comentarios ali deixados
pelos membros, pois isso os auxilia em suas
compras e outras atividades. Isso indica, mais
uma vez, que as comunidades vém sendo
usadas como filtros de informac&o.

A comunidade de comércio eletrénico
mais famosa continua sendo a www.ebay.com,
verdadeiro bazar composto por clientes
reunidos pelo interesse comum em tépicos
relacionados aos mais diversos produtos. Eles
alimentam um numero enorme de féruns de
discusséo. Outro exemplo é o da comunidade
formada pela empresa Cisco Systems, que
estimula profissionais da area de infraestrutura
tecnoldgica a compartilhar informagdes sobre
produtos e tecnologias em seus foruns (http://
forums.cisco.com). Acomunidade patrocinada
pela AT&T WorldNet (http://communityport.att.net/
) possui inimeras salas de bate-papo, foruns
extremamente variados, concursos e eventos.
No Brasil, a Sabido.com e lcomo.com sao bons
exemplos de espacos de discussao e
informacdo sobre produtos e servigos. Ha
também comunidades de vendedores e
compradores em sites de comércio eletronico,
trocando informacdes relacionadas a preco,
qualidade, estoques etc. AAmazon.com €&, de
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certa forma, um bom exemplo desse tipo de
comunidade.

Todas essas iniciativas tém objetivos
muito claros: fidelizacdo dos clientes,
incremento de negdcios e vendas, reducao de
custos na captacdo de membros, melhor
compreensdo de seu mercado através da
continua conversagao entre 0s usuarios de sua
comunidade, etc.

7 O enxame dos “sem fio”

A enorme evolucao das comunidades
virtuais esta profundamente ligada ao esforgo
despendido pelas pessoas durante a década
de 90. Elas estabeleceram lacos sociais,
comerciais e amorosos através de seus
desktops. Elas aprenderam a conversar nas
salas de bate-papo, a discutir sobre os mais
variados assuntos nos féruns, a enviar e receber
e-mail para resolver todo tipo de problema, a
participar de listas de discusséo e de grupos
de noticias. Em suma, a Internet lhes
possibilitou a invencdo de novas formas de
comunicacao, sem grandes preocupacfes com
a presenca fisica ou com a situagéo geografica
dos interlocutores, sem precisar sequer dar
importancia, muitas vezes, ao género ou
situacdo social daqueles com quem se
conversava.

Contudo, parece que o inicio do
século 21 estéa preparando outra mutagao na
maneira como as pessoas se comunicam. Se
olharmos para a diregao certa, sera possivel
detectar os primeiros sinais de comunidades
virtuais distanciando-se dos desktops e saindo
do ciberespaco. E a chegada das comunidades
“sem fio”. Aesséncia desses novos grupos tem
um nome: mobilidade. Eles se conectam por
telefones celulares, palmtops ou pequenos
radio transmissores de curto alcance. S&o os
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portateis. O essencial € poder estar “sempre
ligado” em qualquer lugar®.

Arevolucédo real na computacéo sem fio
ndo é comercial ou tecnoldgica, mas social.
Conectadas a todo momento e em qualquer
lugar, as pessoas podem comunicar e cooperar
de novas maneiras. Na Finlandia e no Japéao,
paises que oferecem com sucesso essa
tecnologia ha mais tempo, os servigos de dados
para dispositivos moéveis tornaram-se uma
plataforma importante para a interacdo de
grupos. Isso acabou surpreendendo os que s6
acreditavam nesses Novos Servigos como outra
maneira de se acessar contetdos.

As dificuldades em se navegar nos sites
especialmente criados para quem possui um
celular ou palmtop (os assim chamados
servicos WAP), aumentaram a importancia das
mensagens de textos simples para a interacdo
entre os mais diversos grupos. Na Europa, e
principalmente na Finlandia e Suécia, o que tem
feito muito sucesso entre os usuarios de
portateis € o servico SMS (Short Messaging
Service - servigco de mensagens curtas), que é
0 equivalente no mundo dos “sem fio” ao e-mail
dos computadores. Hoje ele é o servico mais
comum na Europa, sendo que ao longo de 2001
foram mais de 200 bilhdes (isso mesmo!) de
mensagens enviadas. Além do SMS, os
conhecidos servicos de e-mail, comunicador
instantaneo e chat também estao disponiveis
nos aparelhos moveis. No Brasil, o SMS
também ja é oferecido como servigo por muitas
operadoras de telefonia celular, mas ele € bem
menos conhecido do publico — tanto quanto ele
€ pouco divulgado.

Mas o que sdo essas comunidades
virtuais moveis? Como sera que elas funcionam
em aparelhos como os celulares e palms, por
exemplo? Eles sdo tdo minudsculos e



desajeitados para falarmos ou tomarmos nota
de algo, que fica impossivel imaginar que
alguém consiga, além disso, digitar mensagens
para participar de um chat! Sera que nossas
definicbes de comunidade ainda se aplicam
nesse caso?

As pessoas associam comunidade
virtual, em geral, com as mensagens lineares
que podem ser acompanhadas num forum de
discusséo on-line. Mas o modo como essa
discussao é experimentada na tela do
computador, ndo € o mesmo de comoelao é
num celular, palm ou pager. As restricdes do
tamanho da tela, da memoria, da banda de
transmissdo e da navegacdo acabam
quebrando o curso linear de uma conversa em
inumeraveis pedacos. Os usuarios, entao, s6
tém acesso a partes da discusséo, o restante
estando acessivel apenas em seus PCs. No
caso dos chats, inventou-se um sistema bem
original para facilitar a composicdo de
mensagens no telefone celular: as shortcuts,
um pequeno arquivo com mensagens pré-
programadas. Digitando-se dois ou trés
caracteres, podem-se obter rapidamente
expressoes, frases, perguntas e respostas
prontas, que ajudam o usuario nessa ardua
tarefa que é escrever dispondo de oito teclas?®.

Os agentes inteligentes também
desempenham um papel importante nos
aparelhos méveis, justamente porque tarefas
como digitar mensagens e navegar através de
menus ainda sdo particularmente dificeis
nesses dispositivos. O uso de agentes serve
para atenuar o esfor¢co da pessoa, seja
antecipando a palavra que ela comecou a digitar,
sejareduzindo uma lista de restaurantes locais
com base em suas preferéncias ou lhe
auxiliando na busca de informacdes
relevantes'’.
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Ora, mesmo com esses recursos
disponiveis, que permitem quando muito uma
comunicac¢ao monossilabica, fica dificil pensar
numa comunidade virtual movel de forma
similar aos grupos que se formam na Internet.
Essa Ultima parece ser um ambiente mais
favoravel a multiplicagcdo de idéias, de
comentarios e discussdes, assim como é
propicia a busca por informagdes complexas.
Sob esse aspecto, o ciberespago € mesmo um
lugar desprovido de materialidade, de presenca
fisica, que é alias aquilo de que muitos
reclamam. O ciberespaco é basicamente um
meio que favorece a comunicacdo nado
presencial.

Ja as comunidades virtuais que se
formam em torno de celulares, palmtops e
outros dispositivos sem fio tém funcionado,
cada vez mais, como apoio a acles
coordenadas de grupos num espacgo
geografico. Por isso a afirmacdo de que a
esséncia dessas comunidades é o movimento,
a reunido dos grupos em espacos fisicos. E
conhecido o exemplo em que grupos de jovens
adolescentes de Helsinque, conectados em
seus celulares por todo o canto, combinam
numa fracdo de segundos um encontro num
shopping. Eles chegam como enxames!

Essas comunidades servem,
literalmente, para muitas pessoas se acharem
umas as outras, e se conhecerem em grupo.
Isso é experimentado em raras ocasifes
quando se trata de comunidades que evoluem
na Internet. Mas aqui, entre os sem fio,
encontrar-se presencialmente parece ser o que
ha de mais interessante. Rheingold nos fala de
ativistas que se mobilizam nas ruas e de jovens
que se encontram em clubes. E o oposto dos
filmes de ficcdo cientifica, em que chips sédo
inoculados em seres humanos para controla-
los em suas agdes e deslocamentos fisicos.
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Aqui, parece que um potencial de revolucéo
permanente encontra-se entre as maos dos
jovens.

Dois produtos para criancas e
adolescentes, lancados recentemente nos
Estados Unidos, chamam a atencao justamente
para esse fato. Um deles é um curioso
brinquedo lancado pela empresa Hasbro, que
é alimentado com trés pilhas e opera através
de uma banda de radio de curta distancia. As
criancas compdem mensagens com uma
caneta, seja tocando-a no minusculo teclado
ou escrevendo diretamente na tela, como num
palmtop. Depois, basta aos membros de um
suposto “grupo secreto” ou de uma “Sociedade
dos Cavaleiros de Avalon” pressionarem um
botdo e pronto: mensagens sdo enviadas de
uns para os outros através de ondas de radio
que alcancam a vizinhanca. E isso sem que
seus pais tenham que pagar qualquer tarifa ao
final do més?e.

Outra novidade é a que a empresa
Cybiko esta promovendo, um aparelho bem
esperto que oferece comunicador instantaneo
e jogos interativos para criangas e adolescentes.
E preciso estar a uma certa distancia de outro
usuario para poder receber os avisos e jogar. O
aparelho vibra quando um amigo — ou alguém
que satisfaz uma especificacdo qualquer — entra
em seu raio de acdo num shopping, num
cinema ou em qualquer lugar em que a crianca
esteja’®.

Esses dois exemplos servem para
indicar o quanto as novas geracfes estarao
sendo formadas numa cultura em que a
dindmica parece ser a da mobilizagao fisica
promovida por um espaco virtual, ao qual se
esta permanentemente ligado, ndo importa
aonde se esteja. Rheingold acredita que ja
nasceram as criangas que jamais usarao um
PC.
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8 Blogs e fotologs - A nova
“cultura”

Os blogs parecem uma espécie de
reacdo a afirmacao de que na Web haveria uma
proliferacdo de identidades simuladas. No caso
dos chats, isso parecia bem evidente para
alguns criticos, devido em grande parte a
enorme quantidade de nicknames. Em féruns
iSso seria menos evidente, mas ndo menos
temerario, jA que supomos estar em um
ambiente “mais sério”. O fato é que a identidade
no mundo on line sempre provocou polémicas.
Basta ver as discussdes conduzidas pelos
tedricos da Ead e seu pavor de que o aluno “do
outro lado do computador” ndo seja realmente
ele! Ou entéo todos os problemas provocados
por maniacos sexuais que assediam jovens
através de salas de bate-papo. Contudo, ha
tedricos que afirmam que a maioria dos
usuarios da Internet provavelmente néo constroi
deliberadamente novas identidades (HINE,
2000). Devido entéo a proliferacao dos chats e
dos avatares e nicknames, construiu-se um
pouco essaimagem de que na Web as pessoas
nado sao as pessoas, ou de que ha um enorme
jogo de faz de conta funcionando por detras de
milhares de mentes “verdadeiras”.

A chegada dos blogs causa surpresa
nesse aspecto. Essa nova forma de publicacdo
on line propOe de cara ser uma legitima e
auténtica representacdo de seu autor.
Manifestacdo pura de sua intimidade. O que ndo
era possivel na correria dos chats e na confuséo
dos féruns (porque férum sempre foi uma luta
para desatar as muitas linhas discursivas, ou
uma auténtica polifonia), agora & possivel com
os blogs, onde alguém pode se construir
diariamente, cumulativamente, e conversar a
partir de um certo ponto de vista, de sua zona
iluminada! Aqui podemos nos lembrar das teses
de Leibniz e dos muitos caminhos possiveis



que podem ser percorridos dentro de uma
mesma cidade. Sdo diferentes os percursos
para cada individuo, diferentes portanto a forma
como cada um pode perceber onde vive, vivendo-
se no entanto na mesma cidade. Se somarmos
todos os percursos, teremos reconstituido uma
pluralidade de mundos dentro de um mesmo e
Unico mundo!

Do mesmo modo, para além do seu
proprio blog, para além dessa pequena regido
iluminada de cada um, ha os links, que
promovem justamente a existéncia de um
mundo maior que o mundo pessoal. Pertencer
a um mundo, eis o que o blogueiro também
quer. E aremisséo de links pode ir ao infinito
pois, diferentemente da grande maioria dos
sites, a liberdade de se colocar links em blogs é
também o que da a suaforca e interesse. Nesse
jogo de referéncias, vale lembrar dos softwares
gratuitos de referrers, ou seja, dos softwares
que revelam os sites ou blogs que fazem
referéncia ao seu, aqueles que possuem um
link para vocé. No caso dos blogs, o fato de
haver uma comunidade de “blogueiros” ja nos
da uma idéia, mesmo que aproximada, de
quem refere-se a quem. Isso produz uma viséao
de mundoWeb mais palpavel do que nas
comunidades virtuais via chat e forum. Os blogs
sdo povoados por outdoors, verdadeiras portas
que nos levam aos mundos vizinhos do
blogueiro, zonas de proximidade seméantica. A
referéncia aqui € proposital, pois se trata mesmo
de uma espécie de web semantica (aquela
proposta por Tim Berners-Lee), s6 que
construida no brago pela rede de “blogueiros”.

9 A identidade X perfil dindmico

Como diz Christine Hine, “ao invés de se
perguntar sobre o que sao identidades
realmente e se arealidade esta realmente |14,
melhor é procurar saber como, onde e quando

INFORMATICA NA EDUCACGAO:
teoria & pratica

identidades e realidades sao tornadas
disponiveis na Web”.

H& que se notar, com relagcdo ao
problema da identidade, que a experiéncia on
line pbs a prova esse velho tema filosoéfico. Isso
ficou muito claro quando tivemos a exploséo de
agentes inteligentes que funcionavam com base
na auto declaracdo do perfil das pessoas. O
melhor exemplo é o que funciona no site do
New York Times, abuzz.com, que nos mostra o
quanto é dificil para uma pessoa o ato de se
auto declarar, ou seja declarar suas
preferéncias, seus conhecimentos, suas
competéncias. Todos nés, quando confrontados
com a necessidade da auto-avaliagdo ou auto
descricdo, somos menos fiéis do que
gostariamos de ser. Nao por vontade de
enganar aos outros ou a nos proprios, mas
sobretudo porque esse tipo de inflex&o sobre si
nao é usual. Ndo é que ndo pensemos em nos,
mas ndo nos confrontamos cotidianamente
com a necessidade de se descrever! Portanto,
de se colocar para fora de si, de se apresentar.

Aexperiéncia do Abuzz mostra que, de
fato, € na dinamica das ac¢6es que melhor
compreendemos uma pessoa, seus gostos,
preferéncias, conhecimentos, etc. Ndo
esquecamos que todo coletivo € uma
negociacéo constante de preferéncias. O que o
agente inteligente do Abuzz faz é construir um
perfil dindmico da pessoa, seguindo seus
passos no site, procurando “entender” o que
ela efetivamente gosta ou prefere. Esse perfil
dindmico acaba por se diferenciar em muito
daquilo que foi declarado inicialmente pelo
usuario como sendo “minhas preferéncias”.
Entao, no caso da comunidade virtual Abuzz, as
pessoas passam a interagir segundo suas
mais legitimas preferéncias e acabam por
receber de uma maquina, como feedback, uma
imagem de si, que talvez possa até lhe
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surpreender, mas que € baseada no que de
fato elafaz, troca, pratica, conversa, etc. O agente
inteligente ndo investiga quem as pessoas
“realmente” sdo, ele apenas procura interagir
com caracteristicas de sua identidade com as
quais entra em contato. Assim, as identidades
sdo tratadas como performances localizadas,
como perfis dindmicos.

10 A fabulacdo: construcéao
coletivadaintimidade e do imaginario

No caso dos blogs as coisas sdo ainda
diferentes em relagdo as conhecidas
comunidades virtuais. De fato, dizer que um blog
pessoal € uma espécie de diario intimo seria
nédo atentar para o que de fato ocorre. Apessoa
até pode comecar seu blog valendo-se de suas
lembrancas cotidianas, que incluem noticias,
assuntos corriqueiros, ouvi dizer, além dos
aspectos pessoais, aquilo que mais
propriamente pertenceria ao “intimo”. Mas a
simples publicacdo dessas lembrancas,
contudo, faz delas outra coisa, algo que pode
ser interpretado por um outro, avaliado e
comentado. A partir do momento em que uma
interpretacéo (sob o nome de comentario) se
interpde nas “paginas” do blog, o que de fato
comeca a dirigir a composicao do blog € uma
mistura de pessoas, de pontos de vista, de
interesses e preferéncias. VVoltamos ao aspecto
do jogo de preferéncias como quimica dos
coletivos. Desde que alguém se pde a falar
sobre “si”, este “si” adquire diversas faces
dependendo das interpretagcdes com as quais
ele se defronta. Os caminhos do “si”, seus
desdobramentos pagina apés pagina ndo sao,
digamos assim, definidos por ele préprio, mas
pela rede que passa a formar, e da qual
depende de certa forma. O que presenciamos,
entdo, € uma espécie de construcdo coletiva da
intimidade.
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O blog néo seria entéo exatamente um
diario, forma que guarda sobretudo opinides néo
publicaveis sobre os que rodeiam alguém. Isso
porque essas opinides sdo muitas vezes
“disruptivas”, desagregadoras, nocivas em
relagdo ao outro, e outras vezes nao publicaveis
porque retratam pontos frageis do proprio autor,
situacdes de temor ndo resolvido, fruto exclusivo
darelacdo entre a “cabeca” de quem as produz
com o mundo (real ou imaginario).

Talvez por isso muitos blogs possam ser
considerados uma manifestacdo do
narcisismo ainda mais forte do que os diarios.
Em sua confeccéo eles procurariam preservar
seus autores da exposicao de “segredos” que
seriam lancados no mundo aberto dos
comentarios. Por outro lado, € aqui justamente
que reside a for¢ca maior dos blogs: afinal quem
se interessa por esses pequenos segredos,
por esse cotidiano tao cotidiano que se torna
intoleravel, insuportavel, como diz Deleuze!
Diante do intoleravel e do insuportavel s6 nos
resta fabular! E aqui que comeca a literatura, o
momento em que alguém se pde a fabular sobre
si e sobre o mundo.

11  Literatura blog

Essa discussdo a proposito da
fabulacdo nos leva por caminhos bem
interessantes. Muitos percebem hoje nos blogs
uma nova forma de literatura. H& realmente
escritores que se utilizam de blogs para construir
seus textos, outros para conversar com 0O
publico, ter idéias, como se diz. O fato € que ha
10 anos atras diziam que a literatura estava
moribunda, quase defunta. Diante de uma
magquina editorial e de distribuicdo inteiramente
dirigida pelo mercado, pelo hit-parade, pelos
top ten, como dizia Deleuze, pela politica dos
best sellers, ndo restava mesmo muito coisa
aos jovens perdidos no deserto da literatura



sendo mendigar de porta em porta, como alias
o fizeram muitos nomes da literatura mundial,
Henry Miller que o diga.

Acontece que a cosmo demoniaca hoje
virou outra coisa, virou uma inflag&o de escritura,
palavras e frases publicadas por todos os lados.
Os jovens escritores ndo estdo mais no deserto,
estdo no meio de uma avalanche de blogs, que
é aforma moderna de producao através da qual
eles tém que se afirmar, realizar uma obra. Hoje
esse jovem nao esta mais no limbo, solitario,
no abandono do unico mundo sobre o qual,
finalmente, ele deveria escrever. Agora esse
jovem autor se debate em meio a uma profusdo
de interpreta¢c6es do mundo, que soam como
um alvoro¢co em meio ao qual ele deve lancar
suas frases, verdadeira construgao coletiva de
Nosso imaginario contemporaneo.

A fabulacdo, ndo esquecamos, € a
construgdo de muitos mundos nesse unico
mundo, é a producgéo de uma dimensao afetiva
e artistica que salta do interior mesmo da
banalidade cotidiana. E por exemplo o poder
dos documentérios de Jean Rouch e Eduardo
Coutinho. O homem comum néo fala apenas
de sua miséria, da falta, da injustica que lhe
acomete. Ele tampouco fala apenas do bla bla
bla cotidiano que nos rodeia, esse universo do
efémero que alimenta nossas redes sociais. O
homem comum também fabula, também produz
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Notas

! Vide <http://www.wholeearthmag.com>, <http://www.well.com>, <http://www.rheingold.com>.

2 Apesar de encerrada, a pagina continua ativa: ver acima: <www.the-park.com>.

% Vide idem: <www.respublica.fr>, <www.multimania.fr>, <www.caramail.com>.

4 Pierre Lévy, Cyberdémocratie. Paris: Odile Jacob, 2002.

5 Amy Jo Kim, Community Building on the Web. Berkeley: Peachpit Press, 2000. Pode-se consultar
o site da autora, www.naima.com/community, que possui links para sites que disponibilizam
ferramentas para se construir comunidades virtuais, foruns de discussdo sobre o assunto, etc.
Outro livro importante é o de CIiff Figallo, antigo diretor da comunidade WELL, Hosting Web
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5 Turoff, 1976, citado por Rheingold, A Comunidade Virtual. Lisboa: Gradiva, 1996.

" Rheingold atesta, contra os incrédulos que desconfiam desse tipo de troca de conhecimentos e
informacdes, que “na comunidade virtual que melhor conheco, o conhecimento bem apresentado
é uma valiosa moeda de troca (...) Quem fornece respostas rigorosas e bem escritas ganha
prestigio ante toda a audiéncia virtual. Os especialistas entram em competicdo para a resolugao
dos problemas”.

8 P. Lévy, op. cit.

® O artigo em questao, publicado na Web em 15/01/01, pode ser encontrado procurando-se por
“feedmag” em <www.archive.org>

10 Cf. Rheingold, op. cit., cap.1.

 <www.cnn.com>

12 Seguindo um pouco esse género, encontramos em www.salon.com uma comunidade que
funciona com comentarios sobre os mais diversos assuntos, noticias, produtos e servigos. No
Brasil, um exemplo é o do site Caros Amigos, que possui uma comunidade virtual bem ativa e
que se formou em torno das noticias e informacdes veiculadas pela revista.

B Ver também <www.politics.com> e <www.grassroots.com>

4 Essas pesquisas encontram-se disponiveis em <www.participate.com/research/>

15 Os americanos utilizam as expressfes: wireless, para sem fio, always on, para sempre ligado.
16 Exemplo de alguns shortcuts disponiveis em <www.mgage.com>: digita-se “@1" para se obter
“Hi There!”, “@2” para “Nice to meet you all”, “@30” para “Wanna go to the movies?”, e assim por
diante.

7 O agente que antecipa as palavras que o usuario esta digitando no celular é fruto da tecnologia
T9, desenvolvida pela empresa

Tegic, subsidiaria da AOLTime Warner. Essa tecnologia ja esta disponivel em alguns aparelhos
no Brasil.

18 Consulte <www.tigertoys.com>

19 Consulte <www.cybiko.com>
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