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Vocé existe apenas naquilo que faz.

Federico Fellini.



RESUMO

Este estudo visa a construcdo de uma rede social virtual, na qual os usuarios
possam discutir de forma imparcial e colaborativa a respeito de cinema, filmes,
industria e cultura cinematografica. Como objetivo secundario, a rede pretende
sustentar uma nova opg¢ao de entretenimento em Curitiba. Para que o planejamento
seja construido de forma coerente e relevante, percorre-se um caminho de
sedimentagcdo e contextualizacdo de conceitos a respeito da internet, web 2.0,
interatividade, redes sociais e inteligéncia coletiva. Em seguida, expde-se um
comparativo entre arte e entretenimento, com foco na cultura de massa para,
finalmente, apresentar um panorama histdérico a respeito do cinema e da industria
cinematografica. Por fim, procura-se convergir os temas internet e cinema de forma
harménica, através de estudo do que é feito e pesquisa com o publico.

Palavras-chave: Internet, Web 2.0, Cinema, Rede Social, Conteudo Colaborativo.
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1 INTRODUGAO

A ascensao do termo Web 2.0, ou seja, a internet considerada uma
plataforma colaborativa e de interatividade com o usuario, é resultado, dentre outros
fatores, do surgimento de uma crescente quantidade e variedade das redes sociais
na internet — como blogs, weblogs, wikipédia, orkut, twitter, facebook.

O presente trabalho tem como objetivo a construgcdo de uma hipdtese que
visa a elaboragdo de uma rede social na internet que esteja adequada a
necessidade do publico frequentador dos cinemas de Curitiba e que sustente um
novo modelo de entretenimento cinematografico na cidade.

A pesquisa pretende identificar as caréncias e interesses do publico tanto na
internet quanto nas salas de cinema. Com base nos resultados, € possivel elaborar
uma ferramenta que esteja mais adequada a necessidade em ambos os ambientes.

O trabalho se inicia com a fundamentacéo tedrica que tem como objetivo
sedimentar e cristalizar conceitos e contextos que se mostram pertinentes e
essenciais para que se percorra 0 caminho até a construcdo da hipotese. A
fundamentacéo tedrica foi dividida em trés capitulos principais: Internet, Redes
Sociais e Cinema, a fim de transparecer as bases conceituais das trés principais
vertentes do projeto.

E importante frisar que, devido a mutabilidade tecnoldgica, os conceitos sao
validos para a época em que o trabalho foi produzido — podendo, devido a agilidade
das evolucdes tecnoldgicas, parecerem anacrdnicos a curto ou médio prazo.

Apbés a etapa de conceitualizagdo e contextualizagdo, partiremos para
pesquisas quantitativas com o publico alvo e benchmarking qualitativo de redes
sociais de cinema na internet e também de eventos cinematograficos. Finalmente, a
partir das pesquisas bibliograficas e analise dos resultados das pesquisas
quantitativa e qualitativa, serdo construidos e apresentados os planejamentos da

rede social e do projeto de entretenimento em Curitiba.
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2 INTERNET

Segundo a ISOC! (traducdo Aisa Pereira), o marco do termo Internet é datado
do dia 24 de outubro de 1995, quando o Federal Networking Council (Conselho
Federal de Redes) norte-americano aprovou por unanimidade, a partir de consulta a
estudiosos e comunidades de direitos de propriedade intelectual, o termo internet e

sua definicao como sendo:

Internet se refere ao sistema de informacgéo global que -- (I) é logicamente
ligado por um enderego unico global baseado no Internet Protocol (IP) ou
suas subsequentes extensotes; (lI) é capaz de suportar comunicagcdes
usando o Transmission Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP) ou suas
subsequentes extensdes e/ou outros protocolos compativeis ao IP; e (lll)
prové, usa ou torna acessivel, tanto publicamente como privadamente,
servigos de mais alto nivel produzidos na infra-estrutura descrita (PEREIRA,
1999, p.07).

Dez anos depois, em 2005, surge a tona um novo conceito que causou uma
verdadeira revolugcado na forma de consumir, utilizar e fazer comunicagao na Internet:
E a chamada Web 2.0.

2.1 ORIGEM E CONCEITO

De acordo com Alex Primo (2007), Web 2.0 seria uma segunda geragao de
servicos online marcada pela potencializacdo dos métodos de publicacao,
compartilhamento e organizagcado de informacdes, além de facilitar e proporcionar

uma interacao entre os participantes do processo.

A Web 2.0 refere-se ndo apenas a uma combinacdo de técnicas
informaticas (servicos Web, linguagem Ajax, Web syndication, etc.), mas
também a um determinado periodo tecnoldgico, a um conjunto de novas

" The Internet Society (ISOC) is a nonprofit organisation founded in 1992 to provide leadership in
Internet related standards, education, and policy. Fonte: http://isoc.org / Tradugao: A Internet Society
(ISOC) é uma organizagéo sem fins lucrativos fundada em 1992 para fornecer a lideranga nas normas
relativas a Internet, educacéo e politica
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estratégias mercadoldgicas e a processos de comunicagdo mediados pelo
computador (PRIMO, 2007, p.03).

A origem do termo Web 2.0 pode ser considerada recente. Segundo o proprio
precursor da alcunha, Tim O’Reilly, a definicdo surgiu durante uma conferéncia de
brainstorming® entre a O’Reilly e a MediaLive International. Dale Doughherty, vice-
presidente da O’Reilly, notou que, apesar do “estouro da bolha” - especulacées em
torno da internet que gerou uma crise das empresas virtuais nas bolsas de valores,
em abril de 2000 - a web estava mais importante do que nunca, apresentando
instigantes aplicagcbes novas e sites eclodindo com surpreendente regularidade.
Além disso, as companhias que haviam sobrevivido a tal crise tinham algo em

comum e desencadeador desta virada.

Muitos concluiram que a web tinha recebido uma publicidade exagerada
quando, na realidade, bolhas e conseqientes reorganizacdes parecem ser
um traco comum a todas as revolugdes tecnoldgicas. Tais crises tipicamente
assinalam o momento em que uma tecnologia ascendente esta pronta para
assumir seu lugar no centro da acéo. Impostores s&o eliminados, as
histérias de verdadeiro sucesso mostram sua forca e comeca a haver uma
compreensdo sobre o que distingue um caso do outro (O’REILLY, 2005,

p.01).

A crise, portanto, foi considerada comum e natural, e demonstrava um
potencial ascendente da internet, de forma a permitir que a ferramenta ocupasse um
patamar ndo s6 importante, mas também essencial no mercado. A quantidade de
sitios se multiplicou e muitas empresas que sofreram quedas devido ao estouro da
bolha investiram em novas aplicagdes e sitios mais dindmicos com o objetivo de
aumentar o numero de usuarios.

O’Reilly (2005) define como Web 2.0 esta mudancga para plataforma
interativa, acompanhada de um crescimento da rede, tanto tecnologicamente como

culturalmente.

Web 2.0 é a mudanga para uma internet como plataforma, e um
entendimento das regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre
outras, a regra mais importante é desenvolver aplicativos que aproveitem os
efeitos de rede para se tornarem melhores quanto mais sdo usados pelas
pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva (O’REILLY, 2005, p.10).

% Técnica de reunido em que os participantes, usualmente de diferentes especialidades, expdem
livremente suas idéias, em busca de solugdo criativa para um dado problema, uma campanha
publicitaria, etc. Fonte: Dicionario Aurélio, 1999.
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Esta constante mudanca e o carater colaborativo criado a partir da evolugao
da internet para uma plataforma funcionam de modo a nao permitir fronteiras fixas.
Muitas das ferramentas da chamada web 2.0, possuem suas caracteristicas
baseadas em ferramentas ja existentes na “web 1.0”, porém sem as limitacdes de

outrora, ou seja, com potencial de desenvolvimento constante.

2.2 CARACTERISTICAS

llustrando a dimensdo social e tecnoldgica da revolugdo na forma de
interacao através da internet pode-se citar a evolugcao das seguintes ferramentas.

DoubleClick e Google Adsense: DoubleClick (criada em 1997 e comprada em
2007 pela Google Inc.) é uma agéncia especializada em midia eletrénica (marketing
de banner, motores de busca e Rich-Media) e uma das pioneiras em tratar a web
como plataforma, muito antes, inclusive, de surgir o termo Web. A DoubleClick
funciona como um servico, e tem como objetivo a gestado de dados. No entanto, foi
limitada pelo seu modelo de negodcios. De acordo com O’Relilly (2005) “Ela
embarcou na nocao dos anos noventa de que a rede tinha a ver com publicagao e
nao com participacdo; os anunciantes, ndo os consumidores € que estariam no
comando; que o tamanho importava e que a internet estava sendo cada vez mais
dominada pelos principais websites”. Ja o servico do Google Adsense, hoje dono da
DoubleClick, lida com anuncios em toda a extensdao da web. Proprietarios de
websites podem se inscrever e publicar anuncios em seus canais — filtrados,
principalmente, de acordo com o conteudo do site e localizagdo geografica do
usuario, e acaba gerando um anuncio menos invasivo, mais conveniente e util que a
maioria dos banners da era DoubleClick.

OFoto e Flickr: OFoto e Flickr se diferenciam na medida que o primeiro trata-
se de um mero album fotografico virtual, comprado em 2001 pela Kodak. Sem
interacdes, apenas envio de fotografias via scanner. Enquanto o Flickr demonstra a
democratizacdo da fotografia. Trata-se de uma plataforma interativa, rapida e eficaz,
além de permitir que se crie redes e comunidades de fotografos profissionais e

amadores com objetivos comuns.
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Akamai e Bit Torrent: Uma revolugdo extremamente consideravel diz respeito
ao compartilhamento de arquivos. A Akamai, apesar de beneficiar os individuos da
periferia ao facilitar seu acesso aos sites de alta demanda, retira seus lucros dos
sites centrais. A BitTorrent, por outro lado, assume uma posicao de descentralizagao
da internet. Nela, segundo O’Reilly (2005) “Cada cliente também é um servidor;
arquivos sdo desmembrados em fragmentos que podem ser fornecidos de multiplas
localizagbes, de forma transparente, empregando a rede de downloaders para
prover tanto banda larga como dados para outros usudarios.” Em outros termos,
quanto mais popular for determinado arquivo a ser instalado, mais rapidamente pode
ser adquirido - ja que mais usuarios fornecem banda larga e fragmentos do arquivo.

MP3.com e Napster: Enquanto o MP3.com era apenas um website que
permitia se adquirir musicas presentes no canal através de downloads. O Napster
permitia que os usuarios fizessem o download de um determinado arquivo
diretamente do computador de um ou mais usuarios de maneira descentralizada, ja
que os computadores conectados na rede eram tanto servidores quanto clientes.

Hoje poderiamos inclusive falar de evolugbes, ndo apenas em termos de
servidores, mas também de interacao em sites como MySpace (democratizacéo de
bandas e cantores independentes, que podem lancar suas musicas e CDs na
internet para qualquer usuario) e o Last.Fm que permite que vocé interaja com listas
de execucao de demais pessoas e escute musica sem necessariamente instala-las
em seu computador.

Brittanica Online e Wikipedia: A mudanca talvez mais brusca tanto em
pensamento quanto em tecnologia é o fim da concentracdo de conhecimento em
instituicbes. Enquanto, anteriormente, o conhecimento estava apenas nas
enciclopédias (sejam elas de papel ou transferidas para um canal virtual), hoje em
dia vem a tona o conceito de enciclopédia colaborativa, onde qualquer pessoa pode
dividir seu conhecimento em determinadas &areas de afinidade. E a democratizagéo
do saber ao alcance de qualquer pessoa.

Sites Pessoais e Blogs: Junto com essa democratizagdo do saber, qualquer
pessoa pode possuir seu proprio canal de comunicacéo gratuito e interativo (com
espago para comentarios). A mudanga de dominios pagos e com dificuldade de
publicacéo (os sites pessoais) para ambientes de facil postagem e ao alcance de

todos — em ordem cronoldgica (blogs) constitui uma evolugéo relevante entre Web
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1.0 e Web 2.0.

Segundo O’Reilly (2005) existem alguns padrdes de arquitetura da informacéao
da Web 2.0 que devem ser observados por aqueles que queiram aproveitar as
possibilidades, principalmente comerciais, que a Web oferece.

2.2.1 Cauda Longa

Com os avancos tecnoldgicos e a web considerada plataforma de interacao,
0s papeéis de receptor e emissor se alternam e a mensagem principal € modificada e
reelaborada por ambos. A propria utilizagdo do termo ‘receptor’ parece inadequada
para tratar do usuario do ambiente digital, um individuo que procura o que precisa e

nao espera pela oferta, ou pela selecao de conteudos feita por profissionais.

A democratizagdo das ferramentas de producdo estd promovendo enorme
aumento na quantidade de produtores. A economia digital hipereficiente
esta gerando novos mercados. E, finalmente, a capacidade de explorar a
inteligéncia dispersa de milhdes de consumidores para que as pessoas
encontrem o que lhes é mais adequado (ANDERSON, 20086, p.55).

O que Anderson alcunha de “cauda longa”, a partir de conceitos trazidos de
areas como a fisica e a economia para a comunicagcao, € o fenbmeno em que a
oferta quase infinita de bens e servicos permite o surgimento de um mercado
consumidor igualmente infinito, isto €, sempre existira pelo menos um consumidor
para qualquer produto, servico ou informacédo. O autor simplifica as trés forcas da
cauda longa como sendo: “Faca, divulgue e me ajude a encontrar’. E a migragao do
mercado de massa, para o de nicho — o que favorece a cultura sem os filtros da
escassez econdmica (ANDERSON, 2006).

2.2.2 Foco no Conteudo

A cauda longa e a caracteristica interativa e participativa da Web 2.0 fazem
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surgir uma plataforma baseada na informacdo e no conteudo, tanto de massa
quanto de nicho. O especialista em internet Keith Robinson (2007) utiliza ainda o
jargao Content is King, ou seja, conteudo é rei.

E nesse contexto que empresas como o Google determinam como misséo
armazenar todo esse conteudo e disponibiliza-las em um canal, além de ranquea-la
de acordo com relevancia e acessos — aumentando ainda mais a qualidade de tal
conteudo. Ou, como o Google define em seu website: “organizar as informacdes do
mundo e torna-las universalmente acessiveis e uteis”.

Analisando a fundo o conceito de conteudo, podemos inferir que, na internet,
conteudo ndo se restringe a texto, audio e video. O conteudo da Web 2.0 é a
possibilidade democratica e sem barreiras de exercer sua possibilidade de opinar
(PRIMO, 2007).

2.2.3 Beta Perpétuo

O termo Beta Perpétuo, trazido a tona por O’Reilly, ilustra a constante
evolucéo e o carater colaborativo dessa nova era da Web. Para um software, a fase
Beta é uma fase de testes. O Beta perpétuo, nesse contexto, significa que todos os
programas e aplicativos estao em fase constante de testes e melhoria, de acordo

com as sinalizagdes dos proprios usuarios.

O lema do cédigo aberto “langar logo e langcar sempre” transformou-se em
uma posicdo ainda mais radical, “o beta perpétuo”, em que o produto é
desenvolvido em aberto, com novos recursos surgindo a cada més, semana
ou mesmo dia. Ndo é por acaso que se pode esperar que servicos tais
como Gmail, Google Maps, Flickr, del.icio.us e outros do mesmo tipo
carreguem o logo “Beta” por anos a fio (O’REILLY, 2005).

2.2.4 Simplicidade

Outro pilar bastante relevante em se tratando de Web 2.0 é a simplicidade. A

nova Era da Internet exige que todo o0 mecanismo de navegacao seja simples, direto
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e intuitivo, ou seja, siga uma arquitetura de informacéo e proporcione uma boa

experiéncia para o usuario.

E um mundo sem tabelas desnecessarias ou graficos pesados. Nele, os
ambientes se adaptam ao local onde sao lidos/consumidos; na verdade, nos
parece que o destino € a independéncia deste suporte. O mundo da web 2.0
parece, as vezes, prescindir de URL’s. Seu endereco é seu Feed. A nova
web se alimenta. De conteido (DARLAN, 2007).

2.2.5 Compartilhamento

As ferramentas da Web 2.0, em quase sua totalidade, trazem consigo a ideia
de compartilhamento, ou no jargao, “share”. O essencial é dividir e compartilhar
informacdes e programas. Primo (2007) afirma que na Web 2.0 o usuario passa a

ser cliente, mas também servidor. Leitor, mas também autor.

2.2.6 Portabilidade

O avango tecnoldgico colabora para que o ser humano esteja sempre
conectado a ponto, inclusive, de se situar em uma realidade paralela virtual. Isso é
possivel através dos artefatos tecnologicos moéveis que facilitam o acesso a

informagdes e marcam a convergéncia tecnoldgica, caracteristica da web 2.0

2.3 WEB COLABORATIVA

A evolugao para a Web 2.0 trouxe também uma maior magnitude e potencial
a chamada Web Colaborativa, que ja existia anteriormente, de forma timida, e se
tornou umas das caracteristicas mais fortes dessa nova web. Dessa forma, “a web

2.0 marca uma cultura estabelecida pela criacdo de sites direcionados a redes
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sociais e comunidades, na qual o internauta participa ativamente da criagcdo de
conteudo” (LALLI; BUENO e ZACHARIAS, 2008, p.37).

Ao observar os principios que segundo O’Reilly caracterizariam a Web 2.0
pode-se identificar a existéncia de um ambiente informacional em que os
servicos e aplicagdes nele propiciados conduzem seus usudrios a praticas
de colaboracdo e re-mixagem que contribuem para o exponencial
crescimento de produtores de informagdo. Uma parcela importante da
humanidade deixa de ser mero consumidor de bens simbdlicos e passa a
integrar-se em uma sociedade que vé na colaboracao e no remix uma nova
forma de criagcdo, uso e disseminagao de conteudo informacional (ARAYA,
2009, p.26).

Villares (2008, p.112) explica o sucesso desse modelo:

A importancia crescente da Web Colaborativa de méao dupla foi
impulsionada por varios fatores. O acesso disseminado e barato a conexdes
rapidas e confidveis a Internet no mundo desenvolvido certamente foi
importante, mas a disponibilidade crescente de ferramentas para gravar,
manipular e publicar conteudo também foi central. Cameras digitais de
fotografia e video, dispositivos de gravacdo de audio, e, € claro, blogs e
outras formas de publicacao possibilitam que qualquer um possa pensar em
criar material online. E os sites de mecanismos de busca, agregagédo e
marcadores sociais tornam tudo acessivel e encontravel.

Araya (2009) destaca como caracteristicas da Web Colaborativa a
“conectividade generalizada (tudo estd em rede)”, o “estado de ubiquidade”
alcancado pelos individuos criadores de conteudos e também a “constante
necessidade de reconfiguracdo de formatos mediaticos e das praticas sociais”
articuladas nesse ambiente.

Anteriormente, O’Reilly sintetizou a ideia de web colaborativa através de uma
comparacado entre as redes sinapticas do cérebro e as redes colaborativas
desenvolvidas conjuntamente com a plataforma interativa que é a chamada web 2.0.
‘Do mesmo modo que se formam sinapses no cérebro — com as associagdes
fortalecendo-se em fungdo da repeticao ou da intensidade — a rede de conexdes
cresce organicamente, como resultado da atividade coletiva de todos os usuarios da
rede” (O’REILLY, 2005, p.09).

Dentre os exemplos caracteristicos desse ambiente, pode-se destacar as
Wikis, modelo de enciclopédia livre, na qual todos podem acrescentar e editar
conteudos; e os blogs, espécie de diario pessoal publico onde os usuarios

expressam suas opinides e outros internautas interagem e comentam a respeito.
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Esses e outros exemplos serdao abordados novamente, de maneira mais profunda,

no capitulo Redes Sociais.

2.4 CIBERCULTURA

Segundo Lévy (1999), o termo Cibercultura, ou Cybercultura, provém da
convergéncia das telecomunicagées com a informatica e € baseado em uma relacao
de troca entre sociedade, cultura e tecnologias de base micro-eletrbnicas surgidas
na década de 70.

Com a evolucéo tecnolégica, a o termo cibercultura se tornou ainda mais
abrangente e adequado, ja que passou a ser utilizado na definicao dos

agenciamentos sociais das comunidades no espaco eletrénico virtual.

Por intermédio dos computadores e das redes, as pessoas mais diversas
podem entrar em contato, apertar a mao no mundo inteiro. Antes do que se
construir sobre a identidade do sentido, o novo universo prova-se por
imersdo. Estamos todos no mesmo banho, no mesmo dildvio de
comunicacado. Ou seja, ndo € mais uma questao de fechamento semantico
ou de totalizagdo. O Universal sem totalidade, esséncia da cibercultura
(LEVY, 1999, p.05).

Concomitantemente com o surgimento da designagdo Web 2.0, o que se
observou foi a aparicdo de diversas redes sociais virtuais que visam a interacao
entre diferentes pessoas, em diferentes partes do planeta através de interesses

comuns.
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3. REDES SOCIAIS

3.1 REDE DE PESSOAS

A internet, enquanto plataforma de interacao, estreitou a relagdo e aproximou
pessoas de diferentes localidades. Este capitulo tem como objetivo aprofundar os
estudos ja introduzidos no capitulo anterior, que diz respeito a interatividade da web
2.0.

Tal aprofundamento se dara através de estudos que dizem respeito as redes
sociais virtuais que, antes de mais nada, € uma rede de pessoas. Para Simdes
(2009), “a Internet deve ser compreendida como uma rede que congrega diversos
grupos de redes. E essas redes ndo sao apenas de computadores, mas também de

pessoas e de informacgao”.

3.1.1 Agrupamento de pessoas

O conceito de rede (network) vem de diversas correntes das ciéncias sociais,
mas, segundo Lipnack e Stamps (1992):

A palavra surgiu para descrever todos os tipos de associa¢des entre as
pessoas: uma rede de amigos, uma rede de vizinhos, uma rede de
mulheres, uma rede de diretores, uma rede de auto-servico, uma rede de ex
alunos, uma rede de mergulhadores, uma rede de tricoteiras.

Essas associacbes sado formadas pelas pessoas, os atores, e suas
interacdes, as conexdes. Sendo assim, € possivel caracterizar uma rede social como
um conjunto de relagdes ou interesses compartiihados que conectam diversos

individuos.

Uma rede social é definida como um conjunto de dois elementos: atores
(pessoas, instituicbes ou grupos; 0s nos das redes) e suas conexdes
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(interagcbes ou lagos sociais) (WASSERMAN e FAUST, 1994; DEGENNE e
FORSE, 1999 apud RECUERO, 2009, p. 24).

Segundo Recuero (2009), os atores, representados por nés (ou nodos), sédo o
primeiro elemento da rede social, e consistem nas pessoas envolvidas na rede em
questao. Eles atuam moldando a estrutura social, por meio da interacdo e da
constituicdo de lagos sociais. Ja as conexdes, o segundo elemento da rede social,
podem ser entendidas de diferentes formas. Fundamentalmente, elas sé&o
constituidas dos lagos sociais e sua variacao € que modifica a estrutura dessas
redes.

A autora ainda destaca que, dentre as partes citadas que compdem as
conexdes, existe uma certa hierarquia, de modo que a interacdo € a matéria-prima
das relacdes e dos lagos sociais. A interacao pode ser entendida como um processo
no qual a acado de um dos elementos envolvidos sempre depende da ag¢ao do outro,
envolvendo as perspectivas e motivagcées pessoais de cada um. Esse processo €
também comunicacional, pois a comunicacdo € o mecanismo ultimo da interacéo
social.

Os padrbes nessas interagbes entre dois ou mais individuos criam as
relagdes sociais, ou seja, é o conjunto de interagdes sociais que formam as relagdes.

Consequentemente, os lagos sociais sdo construidos a partir das relagdes sociais.

O lago é a efetiva conexao entre os atores que estdo envolvidos nas
interacdes. Ele é resultado, deste modo, da sedimentacdo das relagcbes
estabelecidas entre agentes. Lacos sé&o formas mais institucionalizadas de
conexao entre atores, constituidos no tempo e através da interagédo social
(RECUERQO, 2009, p.38).

Esses lacos formados a partir das interacdes e relagdes sociais sao
chamados de lagos relacionais. Contudo, existem também os lagos associativos, que
independem das relacdes entre os individuos, e séo estabelecidos quando existe um
sentimento de pertencimento entre um individuo e um determinado local, grupo ou

instituicao.
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3.1.2 Interesses comuns

Uma rede sO existe quando ha pessoas interagindo umas com as outras.

Nesse contexto, Lipnack e Stamps (1992, p.10-11) salientam que:

A esséncia do trabalho em rede reside do relacionamento pessoa-pessoa;
S840 pessoas que escrevem cartas, memorandos e planos de negdcios, que
conversam em grupos, fazem ligagbes telefénicas, propdem idéias,
compilam recursos e fecham negdcios. Sao pessoas que tém e transmitem
valores.

Esses valores, segundo os autores, “sdo os principios pelos quais vivemos, a
perspectiva da vida que nossos pais e todas as outras instituicoes na nossa vida nos
transmitiram, e que nos transmitimos para os nossos filhos”.

E, mais uma vez, essa troca de valores sé é possivel porque “um network é
uma teia de participantes autbnomos, unidos por valores e interesses
compartilhados”. (LIPNACK e STAMPS, 1992, p.3). Sao esses valores e interesses
em comum, na forma de “um aglutinador invisivel, imensuravel e intangivel”
(LIPNACK e STAMPS, 1992, p.11), que sustentam uma rede, mantendo-a unida e

coesa.

3.1.3 Topologias de Redes Sociais

Uma outra possibilidade de analisar e entender as redes sociais é a partir da
sua topologia, ou seja, sua estrutura. Augusto de Franco (2008, apud Recuero,
2009) defende que perceber as topologias demonstra a eficiéncia de uma rede e
como seus fluxos de comunicacao podem ser alterados. Ele utiliza um memorando
de Paul Baran (1964) que separa as redes em trés topologias basicas possiveis:

centralizada, descentralizada e distribuida (Figura 1).
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Figura 1 - Diagrama de Redes de Paul Baran
Fonte: Baran (1964, apud Recuero 2009, p.56).

A primeira delas, a rede centralizada, caracterizada por Baran (1964) por seu
formato de “estrela”, possui um né que centraliza a maioria das conexdes, enquanto
gue a rede descentralizada possui varios centros, ou seja, um grupo pequeno de nos
conecta varios outros grupos. Por fim, na rede distribuida, todos os nés possuem
praticamente 0 mesmo numero de conexdes, ndo havendo, segundo Franco (2008),
valoragao hierarquica desses noés (RECUERO, 2009, p.57).

No entanto, esses modelos sao fixos, e uma rede nem sempre se limita a
apenas um deles. Mesmo assim, eles ja foram aplicados em trabalhos acerca da
“teoria das redes”, ainda que esta possui seu foco nas propriedades dinamicas
dessas redes, ja que elas estariam sempre em movimento e evolucao.

Segundo Recuero (2009, p. 57), a teoria das redes “dedicou-se a estudar as
propriedades dos grafos, percebendo a estrutura de rede como pertinente a diversos
fenbmenos”. Desses estudos, surgiram mais trés modelos: Redes Igualitarias, Rede

Mundos Pequenos e Redes Sem Escalas.

2.1.3.1 Redes Igualitarias

Recuero (2009, p. 59) conceitua uma rede igualitaria como “uma rede onde os
nos, dada uma quantidade de conexdes, tém uma probabilidade de acabar com uma
quantidade mais ou menos igual de conexdes”. E justamente o que Baran (1964) e
Franco (2008) chamaram de rede distribuida. Por ndo possuir nés com uma

guantidade maior de conexdes, € uma rede mais harménica e sem conglomerados.
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Um exemplo desse modelo € a rede rodoviaria dos Estados Unidos (Figura 2), onde

cada no (cidade) tem praticamente o0 mesmo numero de estradas.
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Figura 2 - Rede Igualitaria: A maioria dos nds tem a mesma
quantidade de links. Rede rodoviaria dos Estados Unidos.
Fonte: Barabasi (2003, apud Recuero 2009, p.59).

2.1.3.2 Rede Mundos Pequenos

Ducan Watts e Steven Storgatz (1998), a partir da descoberta de padrdes
altamente conectados nas redes sociais, criaram um modelo parecido com o das
redes igualitarias, de Erdds e Rényi. Segundo eles, os lagos séo estabelecidos entre
as pessoas mais proximas, mas existem alguns formados aleatoriamente entre
alguns nds, o que transforma a rede num mundo pequeno, de forma que a distancia
média entre duas pessoas nao € maior que um numero pequeno de outras pessoas,
desde que alguns lagos sejam adicionados entre os grupos. (BUCHNAN, 2002 apud
RECUERO, 2009). A Figura 3 demonstra exatamente isso.
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Figura 3 - Rede Mundo Pequeno: Bastam alguns nés aleatoriamente
conectados para reduzir a distdncia entre quaisquer dois nés da rede.
Fonte: Barabasi (2003, apud Recuero 2009, p.63).
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2.1.3.3 Redes Sem Escalas

O estudo de redes sem escalas surgiu a partir da descoberta de Barabasi e
Alpert de um grau de conexao inesperado, onde alguns nés possuiam um enorme
numero de arestas, identificando, assim, uma proporgcéao de 80/20. Ou seja, 20% dos
nés concentrariam 80% das arestas, conforme ilustra a Figura 4 (BARABASI &
ALPERT, 1999 apud RECUERO, 2009).

Figura 4 - Rede Sem Escalas: Poucos nds possuem
bem mais conexdes que os demais.
Fonte: Recuero (2009, p.67).

A diferenca fundamental entre esse e os outros dois modelos, é que para
Barabasi e Albert (1999) as redes nao sao formadas de forma aleatdria, mas sim por
uma ordem dindmica, principalmente em relacao ao crescimento. Esse é também o
mesmo modelo descrito por Baran (1964) e Franco (2008) como rede

descentralizada.

3.2 INTELIGENCIA COLETIVA

A sociedade em rede, as novas tecnologias da informagao e a comunicagao e
cultura do ciberespago transformaram e ainda transformam a estrutura social e as
formas de organizacdo e comportamento coletivos. A sociedade esta cada vez mais

interconectada, e isso modifica a maneira como se trabalha, relaciona-se, tomam-se
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decisdes e se produz conhecimento.
Em debates sobre as tecnologias da inteligéncia, Pierre Lévy cunhou o

conceito de inteligéncia coletiva.

E uma inteligéncia distribuida por toda a parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em mobilizacdo efetiva das
competéncias. Acrescentemos a nossa definicho este complemento
indispensavel: a base e o objetivo da inteligéncia coletiva sdo o
reconhecimento e o enriquecimento mutuos das pessoas, e nao o culto de
comunidades fetichizadas ou hipostasiadas (LEVY, 1994, p.28-29).

Segundo o autor, a inteligéncia coletiva nao € mais uma inteligéncia fixa ou
programada, mas sim presente e disseminada por toda a parte, em tempo real. Ela é
construida por todos, de forma aberta, interativa e colaborativa. E como um cérebro

gigante que agrega conhecimentos e competéncias. Ele ainda afirma que:

Ninguém sabe tudo, todos sabem alguma coisa, todo o saber esta na
humanidade. N&o existe nenhum reservatério de conhecimento
transcendente, e o saber ndo € nada além do que as pessoas sabem
(LEVY, 1994, p.29).

Sendo assim, o pensamento das pessoas € que cria 0 pensamento da

sociedade. E é nesse contexto que surgem os coletivos inteligentes.

3.2.1 Coletivos Inteligentes

Howard Rheingold (2004) chamou de smart mobs, ou coletivos inteligentes, o
fendmeno de “pessoas desconhecidas que vao se conectando em uma rede ad
hoc®, momentanea, unida por um objetivo ou causa comum”. (PRETTO, SILVEIRA,
2008, p. 34). Ou seja, um coletivo inteligente ocorre quando ha uma sinergia de
ideias que resulta em uma acgao conjunta.

Assim, um coletivo é inteligente quando é capaz de lidar com imprevistos,

criando acdes de acordo com interesses em comum. No entanto, € preciso lembrar

% Segundo Coulouris, Dollimore e Kinderberg (2007), uma rede ad hoc é uma configuracéo alternativa
para redes sem fio. Sdo redes que ndao contém ponto de acesso, nem estagdo de base. Elas sdo
construidas dinamicamente, como resultado da deteccdo mutua de dois ou mais equipamentos
moveis com interfaces sem fio na mesma vizinhanga.
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que as preferéncias e interesses pessoais de cada individuo ndo sao um fator

determinante para a atuagao em conjunto.

NZo é fato que sé porque todos os individuos de um determinado grupo
ganhariam se atingissem seu objetivo grupal eles agirdo para atingir esse
objetivo, mesmo que todos eles sejam pessoas racionais e centradas nos
seus proprios interesses (OLSON, 1999 apud COSTA, 2004).

3.2.2 Capital Social

O conceito de capital social possui varias vertentes, mas, segundo Recuero
(2009, p. 45) “o que se concorda é que o conceito refere-se a um valor constituido a
partir das interagdes entre os atores sociais”.

Dentre os mais utilizados, destaca-se o de Putnam (2002), segundo o qual:

o capital social é entendido como um dos elementos da organizac¢ao social,
tais como a confianga, as normas e as redes que estabelecem relagdes de
reciprocidade, ativadas por uma confiangca social que emerge das fontes,
das normas de reciprocidade e das ‘redes de compromisso cidadao’
(CREMONESE, 2007, p.135).

Para ele, a constituicao e desenvolvimento das comunidades dependem
essencialmente do capital social, sem o qual nao haveria participacao significativa
dos individuos na sociedade (RECUERO, 2009, p.46).

Outro importante conceito € o desenvolvido por Bourdieu (1983, apud
Recuero, 2009, p.46):

O capital social é o agregado dos recursos atuais e potenciais, os quais
estdo conectados com a posse de uma rede duravel, de relagdes de
conhecimento e reconhecimento mais ou menos institucionalizadas, ou em
outras palavras, a associagdo a um grupo — o qual prové cada um dos
membros com o suporte do capital coletivo [...].

A visao marxista de Bourdieu, constituida pela ideia de classes, torna seu
conceito marcado por dois elementos: o poder e o conflito. Dessa forma, o capital
social funciona como uma forma de pertencimento a um certo grupo, e também de

conhecimento e reconhecimento mutuo dos participantes desses grupos, de maneira
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a estabelecer e reforcar as diferencas entre as classes e, principalmente, a
autoridade da classe dominante, por meio do controle dos diferentes tipos de capital
— econdmico, cultural e simbdlico (RECUERO, 2009).

Por fim, um terceiro conceito que precisa ser considerado é o de Coleman
(1988, apud RECUERO, 2009, p. 47-48).

O capital social é definido por sua fungdo. Nao é uma entidade Unica, mas
uma variedade de entidades, com dois elementos em comum: consistem em
um aspecto das estruturas sociais, e facilitam certas acbes dos atores —
tanto corporagdes quanto pessoas — dentro da estrutura. Como outras
formas de capital, o capital social é produtivo, fazendo com que seja
possivel atingir certos fins que, sem ele, ndo seriam possiveis de serem
atingidos.

Coleman utiliza o conceito como um valor mais geral, sendo definido néo
pelos atores sociais, mas pela suas estruturas de relagdes. Dessa forma cada ator
controla certos recursos e se interessa por outros, mas a compreensdo dessas
relacdes sempre se da de forma coletiva. (RECUERO, 2009).

A diferenca basica entre os conceitos dos trés autores € apontada por
DeFilippis (2001, p.785, apud Recuero, 2009, p.49):

Para Putnam (2000), o capital social percebido pelos individuos pode ser
transformado em algo possuido por individuos ou grupos. Como foi
explicado, para ele, as instituicbes e comunidades s&o essenciais para a
formacédo do capital social e essencialmente responsaveis pelo mesmo. Ja
para Bourdieu (1983) e Coleman (1988), o capital social ndo esta nos
individuos, mas nas relagdes entre as pessoas. Os individuos percebem
esse capital social e podem transforma-lo, operacionaliza-lo em outras
formas de capital, mas nao podem possuir capital social.

No entanto, mesmo com a existéncia de diferentes conceitos e pontos de
vistas, existem algumas criticas de que o conceito de capital social ainda é muito

vago e que cada um possui um grande numero pontos falho.

3.3 REDES SOCIAIS NA INTERNET

Ja se sabe, portanto, que uma rede social € composta pelos atores e suas

conexdes. Com o advento da Internet, ocorreram algumas mudang¢as na sociedade
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e, entre elas, a possibilidade de interacdo a partir da comunicacado mediada pelo
computador, fato que caracterizou o surgimento das redes sociais na Internet.
Todavia, para que ocorra essa interacdo e conversagdao, sao necessarias
algumas ferramentas que permitam a expressédo das redes sociais na Internet, ou
seja, deem suporte para essas interagdes. Essas ferramentas sdo os chamados

sites de redes sociais.

3.3.1 Sites de Redes Sociais

Danah Boyd e Nicole Ellison (2007, apud VILLARES, 2008, p. 116) definiram

sites de redes sociais como:

servicos baseados na web que permitem que individuos (1) construam um
perfil publico ou semipublico num sistema limitado, (2) articulem uma lista de
outros usuarios com os quais compartilham uma conexao, e (3) vejam e
atravessem sua lista de conexdes e aquelas feitas por outros dentro do
sistema. A natureza e nomenclatura destas conexdes podem variar de site
para site.

Portanto, um site de rede social é aquele onde os usuarios criam e
compartilham um perfil com suas informagdes e conteudos multimidia, conectam-se
com outros usuarios, os chamados “amigos”, “conhecidos” ou “seguidores”, e
também interagem e navegam através dessas conexdes, sendo que suas formas e
objetivos podem ser diferentes em cada site.

Segundo Recuero (2009, p. 102-103):

A grande diferenca entre sites de redes sociais e outras formas de
comunicacdo mediada pelo computador € 0 modo como permitem a
visibilidade e a articulacdo das redes sociais, a manutencdo dos lagos
sociais estabelecidos no espaco off-line.

A autora também divide esses sites em dois tipos: os estruturados e os
apropriados. Os primeiros, que ela chama também de sites de rede social
propriamente ditos, visam apenas expor publicamente as redes sociais dos atores,
ou seja, mostrar suas conexdes com outros usuarios. Orkut, Facebook e Linkedin

sao exemplos desse modelo.
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Ja os sites de redes sociais apropriados sao sistemas que, originalmente, ndo
foram criados com essa fungao, mas que acabaram sendo apropriados pelos atores
para isso. Ou seja, séo sites que nao possuem espacos especificos para criagcdao de
perfis e exposicao das conexdes, como é o caso do Fotolog e dos blogs.

Outro ponto levantado pela autora sdo os valores construidos nesses
ambientes, e, consequentemente, o tipo de capital social desenvolvido. Dentre os
valores mais comuns, Recuero (2009) cita quatro:

Visibilidade — os sites de redes sociais permitem que o0s atores sociais
estejam mais conectados, portanto, os ndés ficam mais Vvisiveis,
proporcionando maior possibilidade de suporte social e informacdes;

Reputacdo — é a percepc¢ao dos outros usuarios sobre alguém, a partir de
suas relagoes e impressoes sobre essa pessoa;

Popularidade — esta relacionada a audiéncia, ou seja, a posicao de um ator
dentro de sua rede social. Quanto mais centralizado, mais pessoas
conectadas e maior é a capacidade de influéncia;

Autoridade — refere-se ao poder de influéncia de um ndé na rede social, ou
seja, quanto um ator pode influenciar sua rede, e esta diretamente ligada a

sua reputacao.

3.3.2 Comunidades Virtuais

O surgimento da comunicagdo mediada pelo computador acentuou uma
transformacao ja existente na sociedade, a nocédo de localidade geografica das
relagdes sociais. A comunicacdo independente da presencga ja ocorria desde as
cartas e o telefone, mas foi amplificada pelo uso da Internet.

Diversos autores estudam as relagdes sociais através do computador e
concordam que essa nova forma de interagao cria grupos sociais na Internet, com
caracteristicas em comum, as chamadas comunidades virtuais.

Rheingold (1995 apud Recuero, 2009), um dos primeiros a usar o termo,
defende que elas surgiram da necessidade das pessoas em criar novas formas de

conectar-se e estabelecer lagos sociais, ja que a falta de tempo e o medo da
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violéncia impediam que essas relagdes fossem construidas e sustentadas no off-line.

O autor define comunidades virtuais como:

agregados sociais que surgem da Rede [Internet], quando uma quantidade
suficiente de gente leva adiante essas discussbes publicas durante um
tempo suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar redes
de relagbes pessoais no ciberespago (RHEINGOLD, 1995 apud RECUERO,
2009, p. 137).

Dessa forma, Recuero (2009, p.137) aponta que os elementos essenciais
para a existéncia de uma comunidade virtual sdo: “as discussbes publicas; as
pessoas que se encontram e reencontram, ou que ainda mantém contato através da
Internet (para levar adiante a discussao); o tempo; e o sentimento”.

Outro ponto fundamental, levantado por Smith (1999, apud Recuero, 2009) e
ressaltado por Wellman e Gulia (1999, apud Recuero, 2009), é que, apesar de as
relagcdes serem construidas especialmente no ciberespaco através da comunicagao
mediada pelo computador, as comunidades virtuais ndo estao restritas apenas ao
ambiente online, e os lagos sociais se estendem e também sao mantidos no offline.

No entanto, a caracteristica principal das comunidades virtuais reside nos
interesses em comum, conforme o conceito de Lemos (2002, apud Recuero, p. 138):
“as comunidades virtuais eletrbnicas sdao agregacdes em torno de interesses
comuns, independentes de fronteiras ou demarcacOes territoriais fixas”. Esses
interesses compartilhados proporcionam trocas de experiéncias e informacoes e,
consequentemente, o surgimento da inteligéncia coletiva.

Mesmo assim, existem diversas discussdes acerca do termo “comunidade”,
definida por uns como grupos pequenos e COoesos, € por outros como grupos mais
abertos e variados. Porém, nesse trabalho vamos utilizar o conceito de forma ampla,

englobando todos os agrupamentos sociais na Internet.

3.3.3 Ferramentas

Como os sites de redes sociais sdo dindmicos e estdo em constante

mudanca, sendo que eles se modificam ao mesmo tempo que surgem novos
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modelos, serdao exemplificadas abaixo as ferramentas consideradas mais relevantes
a pesquisa e também as mais utilizadas no momento em que este trabalho é

elaborado.

3.3.3.11CQ

O ICQ é um programa de comunicagao instantanea que foi criado em junho
de 1996 com o nome de Mirabilis. Seus quatro fundadores, Yair Goldfinger, Arik
Vardi, Sefi Vigiser e Amnon Amir, eram jovens israelitas fascinados por informatica,
que perceberam que as pessoas estavam conectadas a Internet, porém, nao
interconectadas, e, o que faltava, era um comunicador instantaneo que possibilitasse
a comunicacao usuario-usuario.

Dessa forma, o ICQ foi o pioneiro da area e seu sucesso foi tdo grande, que
em 1998, dois anos depois, foi comprado pela empresa America Online*. No
entanto, em abril de 2010, a AOL vendeu o ICQ para a empresa russa Digital Sky
Technologies.

Hoje, o ICQ esta disponivel em 16 linguas e possui mais de 42 milhdes de
usuarios ativos em todo o mundo e mais de 425 milhdes de downloads. Além disso,
0 numero de mensagens enviadas e recebidas diariamente ultrapassa 1.1 bilhdo.

Seu publico permanece, em média, 5 horas por dia conectado, e € composto
por 47% de mulheres e 53% de homens, sendo que 80% deles possuem idade entre
13 e 29 anos.

Para utilizar a ferramenta, € preciso apenas que ela seja instalada em um
computador com acesso a Internet e que o usuario faga um cadastro a partir de uma
conta de e-mail. Assim, ele recebe seu UIN (Numero de Identificacdo Unico) e pode
criar seu perfil preenchendo informagdes referentes a dados pessoais, interesses,
trabalho, grupos, etc. Os dados desse perfil podem ser mantidos publicos ou

privados, conforme escolha do usuario.

* A America Online, hoje chamada de AOL, é um provedor de Internet de origem americana.
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Figura 5 — Perfil do Usuario no ICQ
Fonte: www.icq.com

A busca por contatos funciona com base nesses dados cadastrados, e pode
ser uma busca simples, pelo nome/sobrenome ou e-mail, quando o objetivo €&
encontrar um usuario conhecido; ou uma busca mais complexa, quando a procura é
feita pelo pais, interesses comuns, sexo, etc, e visa encontrar novos usuarios para
ampliacao da rede de contatos. Além disso, também é possivel convidar um novo

usuario para participar da rede, a partir de um e-mail padréao do préprio ICQ.
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Figura 6 — Busca de contatos no ICQ
Fonte: www.icq.com
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Depois que a busca é feita e o pedido de autorizagao aceito, os contatos sao
adicionados a lista de contato do usuario e estardo disponiveis para interacao, e,
uma breve conversa por meio da ferramenta ja é suficiente para que se mantenha

um lago social.
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~ =smartbiz i w

Figura 7 — Lista de contatos no ICQ
Fonte: www.icq.com

Esses trés passos sdo as caracteristicas principais que assinalam o ICQ

como um site de rede social.

3.3.3.2 Orkut

O Orkut é o site de rede social mais popular no Brasil e foi desenvolvido pelo
engenheiro turco do Google, Orkut BlylUkkokten, em 2001, a partir de um modelo

embrionario chamado Club Nexus. Mas foi s6 em janeiro de 2004 que o Google
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comprou a rede e realizou o seu langcamento.

No inicio, para efetuar o cadastro, era necessario um convite que sé podia ser
enviado por algum usuario ja cadastrado. Essa restricdo valorizou a rede, que em
poucos meses atingiu enorme sucesso no pais. Atualmente, os cadastros sao livres,
ou seja, qualquer um pode participar da rede sem restrigcdes.

Seu publico € composto principalmente por brasileiros, cerca de 50% dos
usuarios cadastrados. Em segundo lugar estdo os indianos, que correspondem a
20% e em terceiros os americanos, com quase 18%. Além disso, seus participantes
sao bastante jovens, sendo mais de 53% deles com idade entre 18 e 25 anos.

Suas caracteristicas de site de rede social sdo muito claras. Os usuarios
criam um perfil publico com seus dados pessoais, interesses, fotos e videos; criam e
participam de comunidades (grupos com féruns de discussao); fazem conexdées com
outros usuarios, os chamados “amigos”; e interagem com 0s mesmos. Essas
conexdes sao publicas, sendo possivel visualizar as redes de amigos de qualquer

usuario.
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g |BYPEB + 62

Figura 8 — Pagina inicial do Orkut
Fonte: www.orkut.com

Em 2007, o Orkut inovou ao permitir a criacao de aplicativos na rede social,
assim como ja fazia o Facebook, a partir do sistema Open Social. Entre 0os mais

utilizados e conhecidos estao o Colheita Feliz e 0 Buddy Poke.
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Figura 9 — Aplicativo Colheita Feliz no Orkut

Fonte: www.orkut.com
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No anos seguintes, algumas novidades também foram implementadas, como

a ferramenta de bate-papo, as sugestdes de amigos na pagina inicial e as mudancgas

no layout.
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3.3.3.3 Facebook

O Facebook foi lancado em fevereiro de 2004 pelo americano Mark
Zuckerberg, quando era estudante em Harvard. Inicialmente, a rede se chamava
thefacebook e era restrita apenas aos estudantes da universidade. Sua ideia inicial
era ser uma rede de contatos para os estudantes recém saidos do ensino médio que
estavam entrando em um mundo completamente novo, a universidade. Por isso,
para participar, os usuarios precisavam ser membros de alguma das instituicoes
reconhecidas.

Hoje, a rede é aberta a todos e possui uma das maiores bases de usuarios do
