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Caro leitor,

Este é um livro diferente, um livro aberto, que convida vocé a participar dele por este
endereco:

http://paraentenderainternet.blogspot.com

Vocé pode interferir neste projeto de trés maneiras:

- comentando: o objetivo de ele estar na internet é dar a possibilidade para pessoas
interessadas nos assuntos dos artigos trocarem idéias entre si e também com os autores.
O resultado dessa conversa podera ser aproveitado para enriquecer o artigo.

- divulgando: o contelido integral deste livro esta registrado com uma licenca Creative
Commons que autoriza quem quiser a copiar e distribuir este material, contanto que ele
nao seja usado com fins comerciais.

- remixando: vocé pode usar os artigos deste livro para criar produtos derivados como,
por exemplo, uma apresentagdo ou um video caseiro, sem se esquecer de dar crédito aos
autores e de disponibilizar a obra com a mesma licenga, para que outras pessoas possam
continuar tirando proveito do conhecimento.

E mais: junto com o nome dos autores vocé também vai encontrar o nome de

usudrio de cada um no Twitter *. Se vocé gostar de um texto, pode passar a acompanhar
o autor online e interagir com ele.

* Se vocé ndo sabe o que é Twitter, pule para a pagina 45 para ler sobre Micro-blogging.
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Para entender a Internet

Apresentacao

Para entender este livro

Conhecimento é que nem esterco, se ndo espalhar, ndo presta.
D. Maria

Héa doze anos participo desta industria e, de dentro, acompanho as pessoas que
estdo pensando a Web, introduzindo tendéncias e ajudando a cultura da comunicagao
em rede se enraizar no Brasil. Todos os ativistas, profissionas e académicos convidados
a participar deste livro tém esse perfil. Eles compartilham a visdo de que uma mudanca
sem volta estd acontecendo na sociedade por causa da internet e cada um escreveu sobre
isso a partir de um tema com o qual tem - mais do que entendimento - intimidade.

Vocé percebera lendo que, apesar de ter sido produzido pensando no leitor com
pouca ou nenhuma familiaridade com a Web, os textos vao além das simplificacdes e dos
modismos para, a0 mesmo tempo, ensinar e provocar. Mais que artigos informativos, os
textos incluem vivéncias, dividas e opinides de quem esté na linha de frente, descobrindo
para que serve a internet. O que vocé encontrard a seguir é, portanto, bem diferente de
uma colegado de verbetes enciclopédicos, a comecar pelo tom informal e convidativo, livre
de jargdes ou academicismos, com que cada um deles foi escrito.

Outra caracteristica que diferencia este trabalho é o fato dele ter ficado pronto
em um més - do momento em que os primeiros autores receberam a encomenda até ele
ser disponibilizado no blog. Na verdade, mais da metade dos textos j& tinham sido entreg-
ues no prazo de uma semana e o livro ndo ficou pronto antes porque, vendo o potencial
do contetdo, investi um pouco mais de tempo para convidar outros colaboradores e ter
um produto melhor.

O leitor devera levar em conta que o esforco de realizacao foi voluntério e consi-
derar que servigos comuns mas dispendiosos como o de revisdo pormenorizada dos tex-
tos elevariam o custo de coordenagdo, inviabilizando o trabalho. Assim como a Wikipe-
dia, este livro pretende ser uma obra em movimento - em “beta”, no jargdo tecnoldgico -,
um motivo para pessoas conversarem e aprenderem umas com as outras, o que também
inclui participar do trabalho de correcao.

Juliano Spyer, organizador
Www.naozero.com.bi
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Beta

Quando, nos idos de pouco tempo atrds — um periodo que terminou com o surgimento
do Netscape —, o termo “beta” ainda se referia apenas ao estado de um software que
ndo estava pronto para “entrar em produgdo”, ou seja, “ir pro ar” ou ainda, ser vendido
ao publico, a imprensa percebeu que os lancamentos “em beta” estavam proliferando e
demorando mais tempo para serem substituidos pelo release “estavel”. Entao ja era tarde
demais.

O software em beta, originalmente, estava nos Ultimos estdgios de debugging
(correcdo de erros de programacao), quase pronto, com todos os bugs mais criticos re-
solvidos. Mas ndo todos. Nesse estdgio, algumas copias eram enviadas para colabora-
dores, chamados de beta-testers, que usavam o software para valer, reportando os prob-
lemas que iam encontrando. O sonho de varios dos meus amigos era ser beta-tester de
games.

Em algum momento, certas empresas comegaram a colocar seus produtos em
beta stage disponiveis para o publico em geral, pedindo, em troca, que 0s usuérios repor-
tassem os bugs. Hd quem diga que isso aconteceu para ndo ser preciso pagar pelo trabalho
dos beta-testers (uma vez que ndo se cobrava pelo release). H4 quem diga que aconteceu
na esteira do modelo de desenvolvimento do Linux (“Release early, release often”, disse
Eric Raymond, e completou: “and listen to your customers.” Em traducédo livre: “Lance
rapidamente, lance freqiientemente; e ouca seus usuérios.”). Essa semi-filosofia, apli-
cada no contexto de desenvolvimento colaborativo, funcionava bem e, com a crescente
inclusdo digital e possibilidade de participagao propiciada por um ambiente desenvolvido
para ser aberto, empresas como a Netscape adotaram parcialmente a idéia.

A evolucdo do software ou servico em beta tomou propor¢des digamos, popu-
lares, quando o Google colocou “beta” ao lado de seus produtos mais populares.

Hoje, para muitos, o “beta” esta ali, em vdrios servigos e softwares, para dizer
outra coisa: que o servico estd em constante desenvolvimento e em constante melhoria,
seguindo a frase de Eric Steve Raymond (e a filosofia open source), ouvindo seus usudrios
para manter o servigo sempre renovado e “inovado”, para incluir a comunidade no desen-
volvimento, devolvendo o favor com a utilizagdo gratuita do que esta ajudou a construir.

Para outros, é apenas uma jogada de marketing para que as empresas nao pre-
cisem dar suporte total para seus servicos e contem com uma legido de beta-testers
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(e trend watchers) trabalhando gratuitamente enquanto ganham dinheiro indiretamente,
cada um no seu modelo, inclusive o BP dos Gnomos.

Se me perguntam, essa histéria toda de Beta ndo é bobagem apenas porque leva
ao publico mais amplo, elegantemente, algumas das melhores contribui¢cdes que o povo
do software livre trouxe ao mundo.

Em defini¢bes por ai, o Beta é fruto da web 2.0 — o que quer que eles queiram

dizer com “web 2.0”. Ou, mais provavel, a web 2.0 é fruto da filosofia beta. Filosofia de
cozinha por filosofia de cozinha, a vida ndo esteve sempre em beta?

José Mauro Kazi @jmmkazi
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Capital Social / Whuffie

Pendltimo dia da e aqui estou vestindo uma camisa escrito “Free Rick”,
com uma caricatura do cantor rei dos ternos com ombreira dos anos 80, Eu
ndo paguei pela camisa, ganhei porque alguém acha que eu tenho muito whuffid. Vocé
quer uma camisa? Também nao precisa pagar. O pessoal que bolou os desenhos estampa
sua camiseta de graca em troca de vocé sair por ai com ela. O que ela ganha? Whuffie.

Pense como a nao tem, tecnologicamente, nada revolucionério. Sites
Interativod, banda largd, fvebcamd, microfones... Tudo isso somado, mais o cada vez maior
nimero de usudrios de internet fez surgir uma coisa que precisava de um nome: Web
2.0. Ja o Whuffie é outra coisa que ndo é necessariamente nova mas ficou tdo comum
que precisava de um nome. Alguém sugeriu “Eapital social”, mas vamos concordar que
whuffie € muito mais sexy.

O termo foi cunhado pelo escritor canadense no seu livro de
ficcdo-cientifica “Down_and Out_in_the Magic Kingdon]”, de 2003. Ele conta como
num futuro préximo a tecnologia do nosso mundo avancou tanto que duas coisas
centrais na nossa sociedade deixaram de existir: a escassez e a morte. Por mais que
lhe maltratem vocé nunca vai morrer. Por menos que vocé se esforce vocé sempre tera
casa, comida e roupa lavada. O dinheiro, que é a manifestacao fisica da economia de
escassez, perde o sentido num mundo onde todo mundo pode ter tudo. Num mundo
sem dinheiro, um mundo onde todo mundo pode ter tudo, o que as pessoas desejam?
Aquilo que o dinheiro ndo compra. E claro que Doctorow néo estava sonhando com um
futuro distante. Ele estava falando do presente, exagerando na lente como os escritores
de ficcdo-cientifica adoram fazer. Nao vivemos hoje na Bitchun Society, o nome pos-
capitalista dado para a nova maneira de viver, mas ja fazemos muita coisa parecida.
(O livro esta disponivel para download, o que ajudou a divulgar todo
o seu trabalho e o transformou em um dos blogueiros mais influentes do mundo).

Um termo que empresarios e economistas adoram repetir é “Comoditizacad”.
Vivemos num mundo comoditizado, onde abrir uma estamparia de camisetas é tdo
barato que é melhor pensar em outro negécio ou um chinés com uma tela de
no quintal de casa vai lhe colocar para fora do mercado. No mundo comoditizado ou
vocé cria algo realmente exclusivo e desejado, como um iPod, ou simplesmente da
seu produto de graca. S6 que no mundo do whuffie vocé nao vai simplesmente dar
camisetas de graca, vocé vai trocar por whuffie. A comoditizagdo do mundo estd
derrubando na marra a idéia de que escassez gera capital, simplesmente porque é cada
vez mais dificil criar escassez. Lembra do chinés? Veio a tal web 2.0 (que, lembre-se,
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é s6 um rétulo para facilitar a vida de gente escrevendo textos como esse) e o ditado
do “informacgao é poder” foi derrubado. Quando eu cresci este era o lema do mundo,
papai ensinava: “consiga o méximo de informacao, guarde para vocé e use a seu favor”.
Acho que o pai de alguém na geragdo seguinte esqueceu de contar isso e em algum
ponto a informacdo comegou a circular numa velocidade enorme, invertendo a légica.
Caiu “vocé é o que vocé tem” e entrou no lugar o “vocé é o que vocé compartilha”.

Em um mundo sem escassez a economia passa a ser a da gift economy}, dos
presentes, do dar-e-receber que atinge uma escala tdo grande que deixa de ser mera troca
de favores. Um fazendeiro que planta laranjas no Brasil torce para que um furacao destrua
os laranjais da Flérida. Quanto menos laranjas no mundo mais dinheiro no bolso para
quem tem a fruta. A gift economy é a economia do “fbraco gratid”, aqueles malucos com
cartazes no meio da rua abragcando quem se candidatar. Quanto mais abracos eu der, assim
de graca mesmo, mais felicidade eu e a pessoa abracada ganhamos. E ndo precisa ser sé
abrago. Pense em uma comunidade de fotos, como o Elicki: um fa de fotografia j& adora tirar
fotos. Ele tira milhares de fotos por ano. Se ele mandar estas fotos para o site, vai receber
Feedbac, vai ser reconhecido, vai ser chamado para participar de eventos... vai tornar a
rede mais forte, vai favorecer pessoas que ele provavelmente nunca vai conhecer para
ser “pago de volta” (pelo menos diretamente). J& a foto ndao compartilhada, guardada na
“gaveta” ndo gerariavalor nenhum nem paraele nem para ninguém, porque ndao ha escassez
de fotos para deixé-la mais cara quando um furacdo destruir todos os fotégrafos de Cuba.

E claro que a economia do whuffie ndo é perfeita. Ela ainda é usada por
seres humanos com suas falhas e problemas. Nela, por exemplo, continua valendo
a méxima de que “dinheiro chama dinheiro”. Whuffie chama whuffie. Pessoas com
mais whuffie recebem destaque, sdo convidadas para eventos, sdo citadas em artigos...
chamando para si e para seu trabalho a atencdo de outras e, com isso, ganhando
mais whuffie. A diferenca é que o conceito de “celebridade” se fragmenta e deixa
de ser uma coisa exclusiva de astros globais e estrelas do esporte para se espalhar
pelas comunidades e turminhas, diminuindo a distancia entre as pessoas e fazendo
com que elas percebam que, no fim das contas, somos todos pessoas comuns.

Cris Dias @crisdias


http://pt.wikipedia.org/wiki/Economia_de_doa��o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Free_hugs
http://pt.wikipedia.org/wiki/Flickr
http://pt.wikipedia.org/wiki/Feedback

Para entender a Internet

Cauda longa

E o cachorro que abana a cauda ou a cauda que abana o cachorro? A piada antiga
serve para ilustrar um fenbmeno moderno: as transformagdes no mercado de alguns
bens e servicos, possibilitadas pelo avanco da fecnologia digital a partir dos anos 90.

O conceito foi enunciado pela primeira vez um artigo da revista Wired, em 2004,
e depois transformado em livro por [Chris Andersor, ex-editor chefe da revista. A idéia
bésica de Anderson é a de que os mercados de massa, uma manifestagcdo da economia
industrial que comecgou a se consolidar a partir da metade do século XIX, dependem
da producdo de modelos que serdo reproduzidos em larga escala para gerar lucro.

Durante os dltimos 150 anos, esta l6gica esteve por trds da maioria das
organizagdes bem-sucedidas na histéria ocidental. E se espalhou para outros segmentos
que ndo apenas a produgdo “de coisas”’, mas também o oferecimento de servicos e a
cultura (um fendémeno que deu origem ao termo “fnddstria cultural”, para identificar
as manifestacdes culturais produzidas a partir da légica do mercado de massa).

Oformatodos mercados erarestrito por umatecnologia na qual os custos fixos para
produzir o primeiro modelo eram muito elevados, e um sistema de distribuigao igualmente
dispendioso e complexo, que exigia a existéncia de uma série de intermediarios, cada um
buscando uma pequena parcela de lucro, para funcionar. Dessa forma, somente produtos
(ouservicos, ou manifestagdes culturais) que tivessem uma grande procura poderiam gerar
receita suficiente para cobrir os elevados custos de capital necessérios para sua produgao.

O mercado de massa se assemelhava a um cachorro: no seu topo, (a cabeca),
alguns poucos produtos, capazes de vender bilhdes. A medida que as preferéncias
de um consumidor se afastavam desta “cabeca”, ele tinha que fazer grandes
sacrificios em termos de tempo, deslocamento e dinheiro, para obter bens e servicos
voltados para os “nichos” (até o final do corpo do cachorro: sua cauda). Isso fazia
com que a maior parte das empresas se organizasse ao redor da producdo de “hits”:
bens e servigos que pudessem cair rapidamente no gosto do consumidor médio.

Segundo Anderson, os avangos das tecnologias de digitalizacdo reduziram
drasticamente os custos de produgdo, distribuicdo e controle da cadeia de uma vasta
gama de bens e servicos. Os segmentos mais expostos a este fendmeno sao os ligados a
producdo de bens culturais, como a musica, o entretenimento e as empresas informativas,
mas a medida que estas tecnologias se sofisticam e popularizam tendem a afetar outras
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atividades ligadas ao consumo de produtos em geral (como por exemplo a comparagao de
precos e a busca de fornecedores com disponibilidade de produtos ou melhores condigées
comerciais).

Essa transformacdo viabiliza, do ponto de vista da reproducdo do capital, a
existénciade milhares de pequenos mercados (a “cauda”). Porexemplo, umabanda obscura,
que ndo conseguia entrar no circuito comercial porque jamais teria um volume suficiente
de fas para justificar o retorno dos custos de gravacao e distribuicdo de suas mdsicas,
passa a se tornar um negocio viavel a medida que os custos de gravagdo despencam por
causa da existéncia de efeitos que ndo precisam mais ser criados em esttdios e a venda
pela Internet, que ndo exige o armazenamento, transporte e distribuicdo fisica de CDs.

O mesmo raciocinio se aplicaa uma pequena tecelagem artesanal na Africa: como
os custos de “busca” para o consumidor se tornaram muito reduzidos (ele ndo precisa se
deslocar fisicamente até 14 para procurar uma estampa de seu gosto), o custo para a
tecelagem encontrar compradores se reduz drasticamente (ela ndo precisa, por exemplo,
abrir uma loja em um pais distante), o que viabiliza a produgdo em pequena escala.

A teoria da cauda longa ainda ndo foi completamente testada, muito menos
aceita, do ponto de vista da economia classica. Principalmente nas grandes empresas,
muitas cabegas ainda andam em circulos, tentando morder o préprio rabo ou,
colocando de forma mais elegante, ndo encarando o fato de que se nao canibalizarem
seus produtos e servigos, um concorrente fard isto com eles, mais cedo ou mais tarde.

Marcelo Coutinho @mcoutinho
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Co-working

O mundo do trabalho tem mudado radicalmente nos ultimos 20 anos. Cada vez
mais a tecnologia tem oferecido uma mobilidade quase infinita. A internet e a
Eomunicacdo moével, por meio de celulares, blackberrys e afins, tém sido os grandes
catalisadores dessa transformacdo. Hoje é possivel gerenciar um negocio, trabalhar
em equipe e lancar um produto mesmo estando cada dia em um lugar diferente.

Estamos comegando a viver a era do nomadismo versao 2.0. Este nomadismo
nos traz uma grande e desejada independéncia, uma liberdade de leis trabalhistas, de
estruturas rigidas, de regras e hierarquias corporativas e governamentais. E compde
um cenario que nunca existiu neste planeta antes, de auséncia de estruturas até entdo
convencionais que, por sua vez, nos provoca também a novas perguntas e desafios.

Com quem, onde e como eu quero, posso e devo trabalhar para realizar meus
projetos de vida? Como criar relacdes inter-dependentes para estes trabalhos? Como
achar aliados, colaboradores e parceiros que compartilhem dos meus valores?

Esta liberdade para nés (considerando-me um deles) nébmades permite e exige
que nos organizemos em um formato que permita criar vinculos em funcdo dos nossos
projetos, momentos de vida e sonhos.

A procura dessas formas, espacos e ferramentas tem criado NOVAS TRIBOS
que, por sua vez, criam uma nova cultura e linguagem. O efeito interessante € que essa
busca por liberdade e independéncia, ainda depende de espagos e estruturas que ajudem
a nos organizarmos, porém, carregam uma esséncia diferente: sdo estruturas, por op¢ao,
co-criadas e organicas

Como manifestacdo desta nova cultura e linguagem nasce a expressdo
Co-Workind Uma palavra que vocé ndo vai achar nos dicionarios convencionais
de portugués. Porém se vocé procurar na enciclopédia online Wikipédia ou em
mecanismos de busca na internet, vocé encontrard uma serie de textos e matérias.

Co-working procura descrever esse novo formato de relacao entre profissionais
liberais e empreendedores que trabalham em projetos independentes mas compartilham
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valores e convivem em espacos capazes de criar possibilidades de sinergia, troca de
idéias e conhecimento. Co-workers sdo profissionais que tém criado espagos e ambientes
para se encontrarem e falarem uns com os outros sem, necessariamente, trabalharem
juntos no mesmo projeto. Estes espacos sdo solo fértil para novas idéias germinarem
e liberarem o potencial criativo de cada pessoa e projeto. E comum que esses lugares
sejam cafés, apartamentos, escritérios colaborativos ou mesmo eventos pontuais,
desde que permitam o encontro de pessoas que compartilham desta nova cultura.

O Hub (wwwithe-hub.nel) é um dos pioneiros em criar espacos de co-working
no mundo. Ele nasceu para inspirar e apoiar iniciativas empreendedoras para um mundo
radicalmente melhor, por meio de espagos em que as pessoas podem se encontrar, se
conectar, trabalhar, aprender e inovar. Co-Working fazparte do DNA doHub Sao Pauld, onde
hoje frequentam mais de 120 pessoas de diversas areas, tribos, formacdes e classes sociais.
Cada umaem seu projeto, e todas juntas. As possibilidades desses talentos criarem projetos
significativos para o bem do mundo tem sido o motor e a inspiracdo do Hub desde sempre.

Enquanto as grandes empresas estdo pensando em como sair das crises mantendo
seu aparato funcionando e dando lucro, nestes lugares de co-working, se observa, se
trabalha, se debate e se cria um futuro diferente. Como a poeta costumava
dizer “Nunca duvide que um pequeno grupo de cidaddos conscientes e engajados
possa mudar o mundo. De fato, esta foi a Unica forma que isso aconteceu até agora”.

Vocé tem um desafio, uma idéia ou saudade de um sonho nunca realizado? Estes

novos espacos podem ser lugares para comegar, retomar e repensar o seu trabalho e o seu
futuro.

Pablo Handl @phandl|
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Cultura do Remix

O termo surgiu nos anos 70, quando produtores e descobriram que era possivel
mexer na musica depois que ela havia sido gravada. Um conceito de certa maneira
novo, a pés-produgao ajudou a maturidade do rock nos anos 60, quando, liderada pelos
Beatles, toda uma geracao se disp0s a alterar a prépria obra com efeitos, superposicdes
e modulagdes que podiam mudar sutil ou completamente o que havia sido registrado em
estudio. Mas o que o produtor americano descobriu quase sem querer que era
possivel aproveitar este novo recurso e aplicéd-lo em um mercado ainda mais recente, o da
Hisco musid. Ele quem comecou a explorar as possibilidades de uma mesma musica ser
esticada, as vezes por mais de dez minutos, caso fosse necessario. Ciente da novissima
habilidade dos DJs de Nova York no final dos anos 70 (que, sozinhos, comecaram a
grudar as musicas umas nas outras, juntando batidas semelhantes), Mould percebeu que
poderia ajudar a movimentacdo da pista de danca se fizesse discos que ajudassem o DJ -
afinal, discos eram seus instrumentos. E assim foi inventando novidades como o
no meio da musica - que poderia ser usado ou para prolongar a duracao da
musica, usando-se dois discos, ou permitir que uma nova musica entrasse -, o single de 12
polegadas (com sulcos mais largos, em vez do compacto de sete) e, finalmente, o remix.

O conceito de remix, no entanto, ndo podia ficar limitado a pista de danca.
Afinal, ele trata de um processo que comeca a reverter o detalhismo que
categorizou o mundo em compartimentos tao diferentes que parece ndo ter conexoes
entre si. Aos poucos redescobrimos pontos em comum em dreas que antes julgdvamos
completamente alheias umas as outras - intersec¢des entre arte e dinheiro, ciéncia
e religido, paixao e lucro - que nos fazem repensar completamente o cenario em que
habitamos. Estamos, como Mould no final dos anos 70, descobrindo que existem
formas de facilitar a vida de cada um dos DJs do mundo - e todo mundo é um DJ em
potencial. Como tal, todo ser humano edita sua prépria realidade a partir de sentimentos,
conceitos, principios e valores que sdo, voltando a metafora, as cancdes que ele quer
que o resto do mundo ouca. Com o0s recentes avangos tecnoldégicos que tivemos ao
final do século passado, comecamos a remixar a realidade de forma mais dréstica
e consciente, seja no controle remoto, no uso da internet e em tudo que consumimos.

Mais do que na musica, que ainda mantém alguns setores completamente alheios
ao remix, a realidade atual é completamente remixada. Entre as roupas e
os Earros tunadod, hd um sem-fim de produtos que estdo sendo reinventados por seus
consumidores - além de tantos outros produtos que foram feitos para ajudar as pessoas
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a criar, mais do que a simplesmente remixar. Se antes temiamos que a sociedade do
consumo nos padronizasse e uniformizasse, estamos vendo um movimento bem diferente
acontecendo hoje em dia - e a cada dia que passa, mais temos possibilidades disponiveis
para alterar a nossa rotina.

Esse processo de remisturacado é o oposto do que aconteceu, voltamos a musica,
quando o dudio comegou a ser gravado. Artistas que nunca haviam aspirado o sucesso além
de sua propria comunidade aos poucos se viram transformados em pequenas celebridades,
vendendo um tipo de som novissimo para o ptblico em geral pelo tnico fato de ser gravado.
Se antesamiusica populareraum processo coletivo, sem duragao, género musical ou autoria
definidos, a medida em que o século 20 amanhecia, surgiram novos astros de uma musica
que, devido a limitagdes técnicas (sé era possivel gravar trés ou quatro minutos), passava a
ter um tema s6 e comeco, meio e fim. Assim surgiu o jazz, o blues, o tango, a moda de viola,
o samba, o baido, a rumba, o country e o frevo, por exemplo, géneros musicais que eram

praticados na rua por todos que, quando um Robert Johnson ou Luiz Gonzagd chegava
ao estldio, era personalizado em um musico, quase sempre “o rei do tipo de musica tal”.

Estabelecida com o advento da mesma inovagao tecnolédgica que deu origem aos
idiomas modernos, aos paises, aos livros e ao jornalismo (a palavra impressa), a autoria,
como todos estes conceitos anteriores, vem, no entanto, sofrendo uma drastica derrocada
que acompanha os primeiros passos de uma nova consciéncia planetéria. O meio ambiente,
o capitalismo moderno e a funcionaram como agentes cruciais no despertar
dessa sensagao de que todos nés somos responsaveis por todo o planeta. A internet s nos
conectou. Encontrou um ambiente propicio para acelerar a troca de idéias e de informacao
a ponto de tornar-se, em pouquissimo tempo, no sistema nervoso da humanidade.

Do mesmo jeito que o génio nao é alguém que veio do nada e venceu por conta
de seus proprios esforcos (sempre procure o contexto de onde o sujeito veio antes de
comemorar a vitéria da individualidade), a criatividade também nao pertence a um s6
individuo. E se o século 20 consolidou o conceito de autoria gragas a varias revolugdes
tecnoldgicas do fim do século anterior (a fotografia, a rotativa, o gravador de som e
de imagens - basicamente invencdes ligadas ao processo de registro), a revolucao
tecnoldgica que assistimos hoje é baseada em exposi¢ado, distribuicdo e troca. Estamos
dispostos a fazer o conhecimento planetario possa se tornar acessivel a todos os seres
humanos e temos cada vez mais consciéncia disso - como do nosso papel de agente
desta distribuicdo, atuando como um DJ que, de acordo com as “musicas” (sentimentos,
conceitos, principios e valores) que escolhe, atinge um determinado tipo de publico.

Alexandre Matias @trabalhosujo
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Cyberpunk

Em 1986, com o lancamento da coletanea de contos de ficcdo cientifica
(até hoje inédita no Brasil), o escritor e editor apresentava ao mundo
onze novos autores do género e, além disso, um prefacio que era uma verdadeira carta
de intengdes a comunidade de ficcdo cientifica. Nesse texto, Sterling prestava uma
homenagem aos autores da britanica dos anos 1960, escritores revoluciondrios
como Michael MoorcocH e [[G.Ballard, e anunciava que o marasmo no qual a ficcdo

cientifica havia mergulhado nos anos 1970 e meados dos 1980 acabava ali mesmo.

Com uma FC que tratava sem pudores das angustias contemporaneas (com
direito a sexo, drogas, rock’n’roll e muita atitude punk) e sem deixar de lado o uso
macico da tecnologia, os contos de Mirrorshades foram um divisor de dguas na literatura
do género. O prefacio de Sterling se tornou o manifesto oficial do agora oficialmente
batizado — os punks cibernéticos. Mas o termo cyberpunk nao
foi inventado por nenhum dos cinco integrantes oficiais do Movimento (além de Sterling,
William_Gibson, Rudy Ruckel, Lewis Shinei e Jlohn Shirley) nem pelos demais autores
da coletanea. Ele foi criado seis anos antes, quando o escritor de fic¢ao cientifica
sofreu um ataque de hackers. Irritado e preocupado, Bethke escreveu o conto
Essa histéria envolvendo hackers adolescentes, foi escritaem 1980. Com esse
titulo, Bethke tinha a intengdo de inventar um neologismo que exprimisse a justaposi¢ao
de atitudes punk e alta tecnologia.

Seu pensamento ndo era muito diferente do expresso por Bruce Sterling ao
escrever seu manifesto. A diferenca era que Bethke achava que isso ainda estava por
acontecer, e os escritores do Movimento sabiam que, embora eles préprios tivessem
nascido e vivido suas infancias e adolescéncias antes do advento do computador pessoal
(Gibson, por exemplo, nasceu em 1949), ja pertenciam a uma geragdo envolvida com alta
tecnologia, e tinham uma razodvel fluéncia técnica.

Some-se ao conto de Bethke um empurriozinho da parte de [Gardner Dozoid, na
época editor da revista de contos de ficcao cientifica americana Isaac Asimov Magazine,
que ajudou a popularizar o termo — e a palavra cyberpunk entrou no imaginario da
humanidade para nunca mais sair.

Mas o maior representante cyberpunk ndao é Bethke nem Sterling. Ele se
chama William Gibson, e sua estréia oficial na literatura aconteceu dois anos antes
de Mirrorshades, com a publicagdo de Neuromancel, em 1984. O livro se tornou um
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classico em pouco tempo, e ndo apenas pela criagdo de outra palavra fundamental
para a tecnologia e a cultura, o termo ciberespaco: as 271 paginas de Neuromancer nos
apresentam cenarios futuristas velhos e sujos, caindo aos pedacos, onde computadores
modernos se misturam a tradigdes orientais e hackers sdao os mocinhos, lutando contra
megacorporagdes transnacionais corruptas através de acdes de terrorismo midiatico.

Todo esse panorama, que hoje em dia sabemos ser real s6 de vivé-lo em nossa
experiéncia cotidiana, foi preconizado por Gibson em seus livros. A extrapolagao cientifica
nao foi de todo bem-sucedida: pelo menos até o momento, ndo temos um tao
elaborado e elegante quanto o de Neuromancer, nem implantes tao incriveis quanto os de
seus personagens. (O préprio William Gibson costuma dizer em entrevistas que, se fosse
profeta, teria inventado o celular, pois esse aparelho inexiste no futuro de Neuromancer.)
Em compensacao, o que Gibson errou na ciéncia acertou de sobra no comportamento e
na moda. Mais do que acertar, Gibson ajudou a criar o comportamento da cultura vigente
hoje. A Eiberculturd, com sua Etica hackel, sua [ndsica eletronicd, sua fampleagem cultural,
suas tribos urbanas; um planeta interconectado, globalizado, interativo, voyeurista,
bro-ativd; um mundo onde nio engolimos impotentes o que os meios de comunicacio
vomitam, mas onde nos manifestamos publicamente através da Web e também através de
eventos como flash mobd, onde comecamos a ver projetos de “arquitetura liquida” (termo
criado pelo arquiteto brasileiro [Marcos Noval)) e, com celulares, fmartphoned, iPods e
outros dispositivos mdveis, nos tornamos a passos largos enderegos de em uma

cultura wirelesd, nas palavras de William Mitchell.

Pensando bem, talvez o futuro de histérias como Neuromancer nem seja tao
improvavel de acontecer, nem esteja tao distante de nés no tempo. Hoje, mais do que
nunca, as novas tecnologias estdo permitindo que o que antes era ficgdo cientifica se
torne realidade, como dispositivos méveis, comunicacdo instantdnea em um mundo
interconectado através de agentes inteligentes, e os primeiros passos que ja estamos
comegando a dar na diregdo de conceitos como arquitetura liquida e ciborguizacdo do
ser humano. Mas a formacdo de uma cultura que leva o pelo objeto técnico para
além dos circulos restritos dos e e o amplia até englobar praticamente toda a
sociedade se deve em grande parte aos autores do Movimento Cyberpunk, e, dentre estes,
mais do que nenhum outro, a William Gibson.

Fabio Fernandes @fabiofernandes
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Etica hacker

Muito se conta, muito se fala sobre . Etica nas acdes, nas palavras, nos pensamentos,
nos gestos e atitudes. Essa palavra aparece em jornais, noticias, reportagens e projetos.
Chega até um certo ponto ser um termo gasto entre tantas interpretagdes e usos que sao
bem pouco compreendidos ou aplicados em acdes préticas. Eis que ontem, no Campus
Party, me pediram para escrever um pouco sobre Btica hacke}. Fiquei pensando em como
falar sobre isso e, sinceramente, a melhor forma que encontrei é falar da forma como um
age, de que exemplo ele da a partir de sua forma de ver o mundo.

O hacker tem um jeito de ser, tem um foco, tem um interesse. Gosta de vivenciar
desafios e gosta de aprender com seus préprios limites. Mas, um ponto que diferencia
fundamentalmente o hacker de outras pessoas que também gostam de desafios é que
o hacker utiliza uma parte significativa do seu tempo documentando e compartilhando
a forma como ele conseguiu vencer um desafio e, dessa forma, permite que outras
pessoas possam aprender com suas descobertas. E uma atitude que possui em seu Dna
um desejo intimo de construir um mundo a partir de uma inteligéncia coletiva, a partir da
colaboragao entre as diferentes formas que as pessoas possuem de resolver seus problemas.

Dessa forma, um hacker é também um contador de histérias dos mitos e das
magias que ele desvenda em sua maneira de se apropriar da tecnologia, de dar significado
a ela e de inspirar o aprendizado em outras pessoas que possuem interesses semelhantes
ao caminho que ele vem percorrendo. Essa maneira de se apropriar da tecnologia é
também uma forma essencialmente pratica de encarar a vida: descobrir problemas,
encontrar solucdes, documentar processos e compartilhar de forma livre na rede com as
outras pessoas.

Parece bastante simples, mas é necessario haver uma atitude no meio de
tudo isso para que o processo funcione: é preciso ndo ter medo de compartilhar o que
se aprendeu, € preciso ndo ter receio de abrir informagoes, é preciso acreditar que a
inteligéncia coletivd pode levar a construcdo de novas possibilidades de convivéncia e de
experiéncia de mundo melhor do que a competicdo pura e simples permitiu até hoje.

E essa atitude que permite definirmos uma ética e identifica-la como sendo uma
ética hacker!

Dalton Martins @dmartins
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Interatividade

“A interatividade é o diferencial do jornalismo online”. Vamos ser sinceros: frases
como essa acabam por ndo dizer nada. O termo “interatividade” — que emerge com
a industria informédtica — ao mostrar-se tdao amplo, torna-se vago. Para seguir no
exemplo de um jornal online, serd que tanto aquelas paginas sem qualquer abertura

para comentdrios quanto os sites de |webjornalismo participativd sdo igualmente

interativos? E mais, como podemos pensar a interacdo no ambiente digital?

Nado podemos negar que veiculos analégicos como jornais, revistas e emissoras
de TV e réadio ndo eram antes interativos. Um leitor que liga para a redacao sugerindo um
ponto de pauta, um ouvinte que conversa no ar com o locutor de seu programa favorito,
ou mesmo a resposta a uma pesquisa de opinido sao, a rigor, formas de interacao. O que
precisamos é diferenciar os tipos de interagdo, seus contextos, intensidades e efeitos para
respeitar a complexidade do fendmeno interacional e dar sentido as diferentes situagdes
de comunicacao.

Sempre achei que “interacdo” é um dos conceitos de base da
mediada por computadof. Mas, em meio a confuso de tantos slogans e discursos sobre as
maravilhas dos produtos interativos, decidi buscar uma forma de distinguir os processos
de interacdo na internet.

Para simplificar, e evitar uma imensa lista com dezenas de tipos e sub-tipos,
pude observar dois grandes grupos de processos interativos mediados por computador. O
primeiro, que chamei de interacdo reativa, caracteriza-se pelas trocas mais automatizadas,
processos de simples acdo e reagdo. Podemos considerar que tanto um intercambio entre
dois bancos de dados quanto o uso do programa por um estudante sdo exemplos
de interacdo reativa. Ora, as trocas encontram-se previstas. Mas existem intercambios
nos quais pouco ou nada esta definido a priori. Um bate-papo entre amigos no MSN,
uma negociacdo comercial via e até mesmo uma discussdo via SMS emergem no
momento, sdo criadas pelos préprios interagentes durante o encontro. Mesmo que os
negociadores do exemplo anterior tenham objetivos a cumprir, apenas durante a reunido
online que as decisdes serdo confirmadas. E muito diferente, portanto, da interacdo com
um software, onde as reagdes do programa precisam ser determinadas a priori para que
possam ser desempenhadas conforme o projeto. O segundo tipo, baseado na construcao
cooperativa da relacdo, cuja evolucdo repercute de nos eventos futuros, eu chamo de
interacdo mutua.
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Claro, essa é apenas uma entre tantas tipologias. Mas através dela podemos
inclusive compreender a diferenga entre os primeiros tempos da Web e o que se
convencionou chamar de Web 2.0. No caso do jornalismo online, podemos lembrar
que os primeiros sites jornalisticos limitavam-se ao pipertextd. Os internautas podiam
ja escolher as trilhas que mais lhe interessavam, criando o seu préprio percurso
noticioso. Contudo, precisavam escolher entre as alternativas disponiveis a priori.
Ou seja, processos de interagdo reativa. Com a Web 2.0, e a mudanca do foco da
publicacdo para a participagdo, passou-se a valorizar cada vez mais 0s espagos para
interagdo mutua: o didlogo, o trabalho cooperativo, a construcdo coletiva do comum.

Alex Primo @alexprimo
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Metodologias ageis

Metodologias dgeid buscam prover um modo de trabalho para o desenvolvimento de
softwarequeatacaosriscosmaiscomunsdestaatividade. Este modoébaseadoem principios
que, ao contrdrio de outras metodologias mais pesadas e formais, valorizam garantir a
satisfacdo do usuario através de ciclos curtos de desenvolvimento, chamados de iteracdes,
e da interagcao freqiiente dos desenvolvedores e outros atores envolvidos no processo.

Garantindo que a cada iteracdo tenha-se uma aplicagdo usavel, os métodos
ageis atacam os riscos comuns dos métodos que envolvem um grande esfor¢o de
planejamento e especificacdo antes de se iniciar o desenvolvimento propriamente dito.
A comunicacgdo constante e em tempo real dos desenvolvedores (preferencialmente de
maneira presencial) ataca os problemas de comunicacdo e entendimento e, ao mesmo
tempo, evitam a necessidade de documentacdo formal e extensiva. A cada ciclo
novos requisitos sdo atendidos e novas funcionalidades adicionadas ao produto. Desta
maneira projetos de todas os portes podem ser desenvolvidos com os métodos ageis.

Os métodos ageis tém seus principios fundamentais descritos no Manifesto para
o Desenvolvimento Agil de Software. O Manifesto Agil [http:/agilemanifesto.orgl) foi
rascunhado em Fevereiro de 2001 por 17 desenvolvedores, dentre eles alguns dos maiores

defensoresdestasmetodologiascomolKentBecl,Martin FowleieKenSchwabet. Omanifesto

declara 4 principios:

* Individuos e interacGes sobre processos e ferramentas.
* Software funcional sobre documentacao extensiva.
* Colaboragao com o cliente sobre a negociacdo de contratos.

* Responder a mudangas sobre seguir um plano.

Tendo trabalhado tanto com os métodos mais tradicionais (planejados e
cascata) e com métodos dgeis como e KB, tenho clareza de que os métodos
ageis oferecem uma vantagem sem comparagdes para aplicacdes onde os requisitos
mudam constantemente como € o caso das aplicacdes web. Porém, é fundamental que
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toda a organizagdo abrace a nova maneira de se fazer software em sua plenitude, pois
o risco de se acabar com um processo disfuncional é grande caso isto ndo acontega.
Outra ponto que temos observado na (onde desenvolvemos o
e o Brasigd) é que o uso apenas de uma metodologia agil como Scrum, no caso, nio
traz todo o potencial esperado para o trabalho. E fundamental que também se adote
conceitos de pngenharia de softward adequados ao trabalho em questdo. No nosso
caso temos adotado, além do Scrum, alguns conceitos de Programacao Extrema (XP
ou Extreme Programming) como Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD ou

Driven Development), Programacdo em Pares (Pair Programming) e [ntegracio Contl’nua.

O maior risco, em minha opinido, para os métodos ageis é o de abraga-los
parcialmente ou com a atitude errada. E fundamental o engajamento de toda a organizagéo,
o contato constante da equipe e a presenca do cliente ou seu representante (o Scrum
Master no caso do Scrum). Por outro lado, quando aplicado corretamente os métodos
ageis trazem, gradativamente, o desenvolvimento sustentavel e eficiente. Por fim, nunca
confunda pressa com eficiéncia.

Manoel Lemos @mlemos
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Rede social

é gente, é interacdo, é troca social. E um grupo de pessoas, compreendido
através de uma metéfora de estrutura, a estrutura de rede. Os nds da rede representam
cada individuo e suas conexdes, os lacos sociais que compoem os grupos. Esses lagos
sdo ampliados, complexificados e modificados a cada nova pessoa que conhecemos e
interagimos. Com isso, € facil entender porque a Internet deu tanta forca para a metéfora:
Nunca se conheceu e interagiu com tantas pessoas diferentes, nunca tivemos tantos
amigos quanto no nosso perfil do Orkut ou tantos seguidores, como no [[wittel. Mas nem
todas as pessoas que seguimos ou sdo conexdes na Internet sdo realmente as pessoas com
quem trocamos mensagens. Daf dizermos que nem todas as redes sdo iguais: algumas sao
s6 compostas de conexdes, outras, de conversas, outras ainda, de uma mistura de ambos.

Como as redes sociais na Internet ampliaram as possibilidades de conexdes,
ampliaram também a capacidade de difusdo de informacdes que esses grupos tinham.
No espaco offline, uma noticia ou informacdo sé se propaga na rede através das
conversas entre as pessoas. Nas redes sociais online, essas informagdes sdo muito mais
amplificadas, reverberadas, discutidas e repassadas. Assim, dizemos que essas redes
proporcionaram mais voz as pessoas, mais construgao de valores e maior potencial de
espalhar informagdes. Sdo, assim, essas teia de conexdes que espalham informacdes,
dao voz as pessoas, constréem valores diferentes e ddo acesso a esse tipo de valor.

Esses valores sdo chamados Eapital social. Uma rede social na Internet tem
um potencial imenso para colaborar, para mobilizar e para tranformar a sociedade. Séo
pessoas que estdo utilizando a Internet para ampliar suas conexdes e construir um espaco
mais democréatico, mais amplo, mais plural e com isso, gerando valores como reputacao,
suporte social, acesso as informacdes e etc.

As redes sociais também sdo diferentes daqueles sites que as suportam. O Orkut,
por exemplo, ndo é uma rede social, é um site. Ele proporciona conexdes para as pessoas
mas, em Ultima anélise, sdo as pessoas que constréem as redes. Esses sites, portanto,
expressam as redes e, com isso, as influenciam.

Sites menos conversacionais, por exemplo, permitem redes mais focadas nas
conexdes (que chamamos redes de filiagdo ou associa¢do). Sites que proporcionam maior
interacdo permitem outros tipos de redes, como aquelas que nascem dessas trocas (que
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chamamos gmergented).

Redes sociais, assim, tém potencial para folaboracad, para a difusio de
informacdes e para a construgcdo de novos valores sociais. Uma rede social ndao é uma
ferramenta, mas apropria-se delas para expressar suas identidades, construir seus valores
e operar de forma coletiva.

Raquel Recuero @raquelrecuero
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Viral

Um viral se caracteriza pela propagacdo de uma mensagem através do boca-a-boca. A
mensagem interessa tanto a quem recebe que, naturalmente, é passada adiante. Logo, o
segredo nao estd no quanto vocé divulga, mas na forca do contetido que vocé criou. Para
um viral acontecer ndo basta ter uma idéia criativa. Tem que surpreender, ser inédito,
causar impacto. E ndo had como adivinhar se o que vocé considera bom vai ser interessante
o suficiente ao ponto de ser passado adiante.

Dizem que o primeiro caso de sucesso em marketing viral aconteceu com o
Hotmail. Uma assinatura discreta anunciava o servico dentro dos emails enviados por seus
utilizadores. S6 que o termo foi popularizado com o fendémeno dos videos virais.

Aqui no Brasil personagens como Jeremias, Sénia, Ruth Lemos, entre outros
protagonistas até entdo anénimos, “contaminaram” a rede com milhares de visualizacdes.
Muito disso impulsionado pela ascengdo das que trouxeram ferramentas
que facilitam a troca de contetido entre as pessoas.

A rapidez e instantaneidade que o boca-a-boca atingiu na internet fez as
empresas comecarem a investir nesse estimulo. Foi ai que o marketing viral ganhou forca
com técnicas e estratégias para fazer isso acontecer. A maior preocupagdo € aproveitar
esse potencial sem ser intrusivo, para a mensagem ser passada adiante de forma natural,
sem ferir a imagem da marca em uma acao mal sucedida.

Agéncias de publicidade, relacbes publicas e assessorias de comunicacdo
passaram a dar mais atencdo a esse fendmeno. Com isso, os estudos e pesquisas nessa
area aumentaram para entender melhor o uso e como ocorre o relacionamento dentro
dessas redes. A partir disso elas criaram estratégias e técnicas préprias para gerar esse
boca-a-boca. Seja através de um game, site, ferramenta ou um video. O desafio esta em
tornar essa idéia em algo interessante para o publico.

E olha que “fazer umviralzinho”, como dizem por af, ndo é tdo facil quanto parece.

Rafael Ziggy @rafaelziggy
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Web 2.0

Defensores do termo dizem que ele identifica sites de petworking social,
ferramentas de comunicagao, e etiquetagem eletronica (fagd), baseados na
olaboracad e que entendem que a natureza da rede é organica, social e emergente.

Atualmente, Web 2.0 é o termo mais difundido dentro da industria de tecnologia
como sindnimo de sites colaborativos. Logo que comecei a ouvir falar dele, imaginei uma
espécie de condominio virtual privado - um espaco desenvolvido por megacorporacdes,
acessivel por um canal diferenciado do da internet comum, funcionando como plataforma
de publicacdo mais controlada e protegida e oferecendo solucdes de e-commerce e
vantagens para usudarios com acesso rapido. Nada disso. Na verdade Web 2.0 se refere
a uma relagdo de caracteristicas que supostamente diferenciam novos sites daqueles
que naufragaram com o estouro da Bolha da Internef na virada do século 20 para o 21.

A idéia foi lancada em 2004 pela D’Reilly Medid, uma editora e empresa de
comunicacdo. O termo se tornou o nome de uma conferéncia que acontece anualmente
nos Estados Unidos, e alastrou-se a ponto de uma busca pelo Google indicar a existéncia
de centenas de milhares de paginas fazendo referéncia ao assunto.

Em sua origem ele deveria distinguir sites ou aplicativos com baixo custo
de desenvolvimento, em que o contetido surge de baixo para cima (bottom-ud) a
partir do relacionamento entre participantes (user generated conten ou UGT), e
que pode combinar as solu¢des e o conteldo de mais de um site para produzir uma
experiéncia integrada - o que no jargdo tech se convencionou chamar de fnash-ug.

Como recomenheceu o fundador da O’Reilly Media, [lim O'Reilly}, no artigo What
is Web 2.0: “companhias agora estdo passando [o termo] adiante como uma buzzword,
sem terem um entendimento real sobre o que ela quer dizer”. Por esse motivo alguns
criticos consideram que o nome Web 2.0 vem sendo aplicado indiscriminadamente como
sindnimo de originalidade tecnolégica para entusiasmar possiveis clientes e investidores.

A associacdo vaga entre “2.0” e a idéia de inovacdo abre precedente para que,

por exemplo, um projeto comum que inclua um seja promovido como Web 2.0 pela
equipe de vendas encarregada de oferecer a solucéo.

Ao invés de defender os valores por tras do conceito, o nome passa a ser usado
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para beneficio privado. Desconfia-se de que muitas das companhias promovendo essa
bandeira estejam desenvolvimento produtos sem modelos de negécio sérios apenas para
se aproveitarem do aquecimento do mercado, o que traria junto com a “nova internet”
uma “nova bolha”.

Juliano Spyer @jasper
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Blog

Blog é uma abreviacdo de weblog, qualquer registro frequente de informagdes pode ser
considerado um blog. Blogueiro é aquele que mantém um blog. Um blog pode ter qualquer
tipo de contetdo e ser utilizado para diversos fins. Uma das vantagens das ferramentas de
blog é permitir que os usudrios publiquem seu contetido sem a necessidade de saber como
sdo construidas paginas na internet, ou seja, sem conhecimento técnico especializado. Ao
facilitar a publicacdo de contetido o blog personalizou o ato de escrever. Hoje qualquer
pessoa com acesso a internet e que saiba operar um teclado tem plenas condicdes de
manter um blog. Blogs sdo ferramentas de democratizacao de publicagdo de contetdo.

Ao transformar esse veiculo online num espacgo pessoal os internautas passaram
a se relacionar nesse espaco. Blogueiros colocam links em seus blogs para outros blogs
que admiram, ou mantidos por blogueiros amigos. Leitores nao blogueiros podem usar o
espaco de comentarios para conversar sobre o assunto do texto. Blogs sdo conversagoes.

Os motivos que levam a pessoa a criar um blog sdo os mais diversos e variados
possiveis, hd os que escrevam para falar de sua vida pessoal, para ensaiar a publicacao
de um livro, para documentar informacdes relacionadas a alguma area de conhecimento,
para falar dos produtos e servicos da sua empresa. Em todos esses espagos criam-se
grupos de pessoas que participam de diversas maneiras, lendo, comentando, enviando
contribuigdes ou divulgando para os amigos. Blogs sdo comunidades de relacionamento.

Apesar da intimidade e pessoalidade do universo do blog muitas vezes esse
registro de conhecimento € tdo rico que atrai grandes audiéncias, fazendo com que os
conceitos de midia pessoal e grande midia se confundam. Blogs com grandes nimeros
de visitantes invariavelmente acabam gerando oportunidades interessantes para o
blogueiro, tanto no campo pessoal quanto no profissional. Blogs sdo ferramentas de
marketing pessoal. A simplicidade das ferramentas de blog permite que seu contetdo,
tanto na aparéncia quanto nas informacoes disponibilizadas, possa ser completamente
personalizado. Blog pode ser qualquer coisa que sua imaginacdo desejar.

Edney Souza @interney
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Bridge-Blogging

Bridge-Blogging, ou Blogagem-Ponte, € o nome dado a atividade de blogar de modo
a criar uma ponte entre dois grupos ou espacos distintos, geralmente pincando
conteldos produzidos pelo primeiro grupo e agregando a eles material que permita
a sua compreensao aos leitores pertencentes ao segundo grupo. A delimitacdo destes
grupos ou espagos pode ser de natureza regional, social, cultural, linguistica ou
técnica, no caso de comunidades técnicas especificas, e frequentemente mais de uma
destas diferencas existe entre os dois grupos entre os quais se realiza esta ponte.

O alcance virtualmente ilimitado que nos é dado pela Internet nos d& a impressao
de que da sala de nossa casa ou de uma cabine de podemos ter acesso a
todos os contelidos produzidos em todo o mundo e que estejam disponiveis na rede.
Salvo bloqueios causados por censura governamental ou organizacional aos contetdos
disponiveis na rede, como é o caso da [Great Firewall of Chind ou da proibicdo do acesso
ao [Orkuf em muitas empresas, ndo estamos enganados ao pensar que todos os contetidos
nos sao virtualmente acessiveis. Por outro lado, uma grande quantidade destes contetidos
pode estar sendo gerado em linguas que ndo falamos, ou por pessoas que assumem que seu
publico tera conhecimentos, paradigmas culturais e nogdes de contexto que nos podem ser
alienigenas. Isto se torna particularmente verdade quando falamos das blogosferas globais.

Uma das principais caracteristicas dos blogues é a linguagem direta e espontanea,
sem preocupacgOes formais e de contextualizagcdo, com que sdo escritos. Desta forma,
quando eu, brasileiro razoavelmente informado, de classe média e com o dominio de
no maximo dois idiomas além da lingua pétria, tento acessar os blogues de Bangladesh,
me deparo com uma série de problemas. Antes de mais nada, nao falo bengali, uma das
linguas mais frequentemente usadas na regido. Posso, contudo, encontrar por la alguns
blogues que sejam escritos em inglés, uma lingua que, até prova em contrario, domino
razoavelmente. Mas mesmo vencendo a barreira da lingua, nada me garante que eu
conseguirei entender os fatores culturais e contextais nos quais o blogueiro esté envolvido
ao escrever sua blogada. O resultado é que, mesmo que eu entenda do que diabos meu
colega bangladeshi esta falando, certamente perderei boa parte da mensagem por nao
saber a qué ele se refere quando cita algo de conhecimento corrente para um leitor de seu
pais, ou quando faz um para algum outro endereco que esteja escrito em bengali.

Uma situacao semelhante, embora de outra ordem, pode ocorrer quando eu tento
participar de umarede de blogues de astrbnomos em meu pafs. Posso, a principio, pertencer
ao mesmo contexto lingufstico e cultural dos blogueiros, mas estou longe de dominar
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0os mesmos conhecimentos que eles, e certamente ndo entenderei patavinas do jargao
que usam para se comunicar entre si. (Em tempo, patavinas quer dizer “coisa nenhuma”
nas girias usadas por meu pai, que acabei absorvendo). Para permitir que os leitores
globais consigam atravessar estes abismos existentes na rede, existe o trabalho do bridge-
blogger. Este abnegado blogueiro que, porventura, domina os conhecimentos linguisticos,
culturais, técnicos e contextuais relativos aos dois grupos, ird pincar contetidos dos blogues
de um grupo e cité-los, quando necessério traduzindo-os para a linguagem do segundo
grupo, em sua blogada. Ird entdo incluir nesta mesma blogada todas as contextualizagdes
e esclarecimentos necessdrios para que, usando o exemplo do parédgrafo anterior, eu,
um blogueiro brasileiro, possa entender as blogadas de meus colegas bangladeshis
sobre a Gltima onda de atentados e tensdes fronteiricas com a India que assola seu pafs.

Um bom exemplo, entre tantos exemplos notaveis, desta atividade de bridge-
blogging é o trabalho realizado pelo observatério de blogosferas [Global Voices Onling
(http://www.globalvoicesonline.ord). O Global Voices, que se propde a observar e
amplificar as vozes das blogosferas globais, conta com uma equipe de mais de 150 autores
localizados nas mais diversas regides do mundo, versados cada um em seus idiomas e
conhecedores cada um de suas realidades regionais e culturais. Estes autores realizam
entdo um trabalho de compilar as conversas correntes em suas blogosferas regionais
ou linguisticas, produzindo artigos para o observatério Global Voices Online, nos quais
citam as referidas blogadas, traduzem o contetido das citacdes, e contextualizam o
leitor desconhecedor daquela realidade a respeito dos assuntos e situacdes abordados.

Estes contetdos, compilados no observatério em lingua inglesa, sdo entdo
retraduzidos pela grande equipe do projeto paralelo Global Voices Lingua para mais
de 16 linguas distintas, completando este intercambio de vozes e informagdes entre as
mais diversas regides e culturas. Desta forma, um leitor de lingua portuguesa pode, ao
acompanhar o site Global Voices em Portugués, atualizar-se sobre os recentes conflitos
em Madagascar pelo ponto de vista dos proprios blogueiros daquele pais, que relataram
em seus blogs aquilo que estdo vivendo em sua lingua natal malgaxe. Isto se torna possivel
gracas ao trabalho de bridge-blogging realizado pelas equipes Global Voices Online.

Daniel Duende @danielduende
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Comunidades de pratica

- Adoro tirar fotos e gostaria muito de conversar com outros que se interessam por isso
para trocar ideias e melhorar minha técnica.

- Como aplicar a teoria na pratica? Quais os procedimentos / técnicas adotadas?
- Como consigo medir a satisfacdo dos meus clientes?

- Vocé ja usou recursos educacionais abertos? Qual o melhor lugar para acha-los? Quem
mais estd usando e por que? Quais o problemas com que se deparou?

- Estamos querendo montar um laboratério em nossa escola. Sei que vocés fizeram um
recentemente. Quais as vantagens e desvantagens encontradas no seu modelo? Conhecem
a experiéncia de outras escolas nessa area?

- Como posso modificar esse codigo para que o aceite comentéarios em video?

As perguntas demonstram que vocé gostaria de aprender mais para aprofundar
seu conhecimento sobre o tema e aperfeicoar seu trabalho. No entanto dificilmente vocé
se matriculard em um curso para procurar uma resposta para elas. Algum amigo ou expert
no assunto podera respondé-las pontualmente. No entanto, se vocé esta interessado em
trocar e contribuir com sua experiéncia, solucionar problemas, coordenar e criar sinergias,
dar e receber dicas, se informar, discutir possibilidades e melhor uso, entao, junte-se a uma
comunidade de prética. Elas existem em varios setores e profissées como o jornalismo,
ativismo, telecomunicagdes, educacdo, saide, governo, transportes (maritimo, aviagao,
ferroviario), industria.

Comunidade de Praticd (CoP) é um termo cunhado por Jean Laved e Etiennd
Wengel para descrever a aprendizagem social que ocorre a partir das necessidades de
seus membros dentro do contexto da acdo onde ocorrem. As CoPs podem se formar cada
vez que um grupo de pessoas se agrega e interage regularmente para compartilhar a
paixado por aquilo que faz, aprender umas com as outras, resolver problemas recorrentes
e melhorar sua prética corrente.

Uma “comunidade de pratica” é diferente de uma “equipe ou grupo de trabalho”,
cujo objetivo € realizar tarefas ligadas a algum tipo de processo ou fungdo. E também
diferente de uma “forca tarefq”, da qual os componentes se desassociam uma vez
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completada a missdo. Nao é uma rede nem um clube de amigos tampouco, j& que estes
interagem ou se relinem aleatoriamente, sem fins especificos.

Segundo Etienne Wenger, aprender em comunidades de prética significa ndo
somente se engajar em um processo de aprendizagem social mas também compartilhar
as praticas socioculturais - experiéncias, histérias, ferramentas, linguagem, visdo, valores
e procedimentos - que emergem e se desenvolvem durante os momentos em que 0s
membros interagem e expressam sua identidade como membros daquele grupo.

Embora comunidades existam desde os primérdios da humanidade, antes das
escolas e outros tipos de organizacdes, o que muda hoje é o leque de novas possibilidades
de interagado e trabalho conjunto criado pela Internet e pelas novas tecnologias digitais.
As fronteiras da aprendizagem podem ser prolongadas e ampliadas além dos limites
tradicionais de espaco, tempo, geografia, curriculo, atores, estrutura, etc., ja que as TIC
(kecnologias de informacdo e comunicacdd) nos permitem um acesso quase ilimitado
a informacdo e as diversas ferramentas e plataformas nos dao a possibilidade de nos
intercomunicarmos e aprendermos diretamente com pares e experts e/ou outras
comunidades em qualquer parte do mundo.

A aprendizagem é parte integrante de nossas vidas e ndo um processo linear,
uniforme e estanque com comeco e fim. Aprendendo, desenvolvemos e construimos
nossas identidades. Na busca e na negociacdo de sentido, assumimos todos, ao
longo de nossas vidas e em diferentes momentos, os papéis de mestres e aprendizes,
reaprendendo e reavaliando nosso conhecimento nos diferentes contextos e situacoes
que se apresentam. Nos inserimos e agimos sobre o mundo que nos rodeia, interagindo
através de e com artefatos e atores diversos. Ao conversarmos, refletirmos, usarmos e
criarmos , influenciamos (e somos influenciados) tanto pelo didlogo e pelos artefatos
que produzimos (e que sao produzidos) como pelos meios que utilizamos para transmitir/
captar as informacoes.

Barbara Dieu @bdieu
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Consumer-to-consumer (C2C)

Hoje o é uma sigla esquecida. Traduzida como “consumidor para consumidor”,
“cliente para cliente”, ou mesmo, “pessoa para pessoa”’, nos anos 90 usdvamos para
definir o comércio eletronico feito de forma direta e descentralizada. O Ebay e o Craigslis{
sdo os exemplos comumente usados para definir o termo, sites que sobreviveram a

primeira polha pontocom e sempre operaram com lucro.

O Craigslist, servico de ofertas de produtos e servigos, gratis, de visual modesto
e utilitario, ocupou o espaco antes protagonizado pelos classificados de jornais gracas
também ao seu carater regional e de vizinhanga. Seu fundador virou simbolo do
empreendedor idealista, que recusou investimentos e ofertas de empresas poderosas,
para manter o servico mais pratico e util possivel para seus usuérios.

O Ebay, site de leildes cuja lenda intencionalmente difundida afirma ter sido criado
para a namorada do seu fundador, colecionadora de Pez, é o exemplo emblematico do
C2C. Além de ter potencializado as transacdes entre consumidores, também é a metafora
perfeita do ideal do mercado liberal, com precos flutuando de acordo com a lei da oferta
e procura. Simbolo de que o preco justo das coisas poderia enfim ser alcancado.

O site de leildes acabou se tornando sindbnimo do C2C e, dentro dele, todas as
variacdes de produtos, servicos, comunidade e relacionamento podem acontecer. Por isso
defendo que o Etsy, mercado online de artesos, e ainda o [hreadlesd, comunidade de
desenhistas de estampas de camisetas, também podem ser entendidos como mercados
C2C. Comunidades de artesdos e aficcionados sempre existiram dentro do Ebay e
surgimento de outros espagos com identidades préprias e especializadas prova que o
conceito continua indo além. O artesanato vira uma atividade de lazer e de renda, assim
como costurar, cozinhar ou fazer trufas de chocolate em casa para vender para os vizinhos
e colegas do trabalho ou escola.

O C2C mostrou que na internet os mercados podem ser construidos e evoluir
a partir da relagdo entre pessoas e consumidores, sem necessitar de empresas,
intermediarios e corporacoes. Se mercadorias, bens e servicos podem ser produzidos
e transacionados diretamente entre os consumidores, por que ndo o proprio dinheiro?
Sites como o Prospel, Zopd e Kivd sdo espacos para os usudrios trocarem empréstimos e
financiamentos. O Zopa, em sua pagina de boas vindas, chegou a estampar este mantra:
pessoas sao melhores do que bancos.
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E além da producido, comércio e moeda (o Ebay é dono do PayPal e o [Mercadd
tem o Mercado Pago), eu incluiria a comunicacdo. O marketing boca-a-boca, o buzz
e o liral, que também ganharam enorme visibilidade com o crescimento da web, podem
ser entendidos como uma postura C2C. Se trocarmos uma letra, temos o CGC, contetdo

gerado pelo consumidor, ou continuando, UGC, gonteddo gerado pelo usudrid.

Quando adotamos novos termos como software, midia e fede social, deixamos
de lado o C2C, assim como e B2d, contrapontos corporativos. Mas se a sigla no
serve mais para explicar inovagdes, ainda ndo é hora de ser arquivada no passado, como
o push content (envio de contetido sob demanda) ou renegada e estigmatizada, como o
email marketing (marketing de relacionamento por email). Com o sucesso e crescimento
de movimentos como o e a Wikipedia, mesmo no limbo, o C2C prova e
provoca que as empresas e corporagdes agora sao dispensaveis. Revela também que na
sociedade em rede, ser individuo nao significa estar isolado.

Wagner Tamanaha @wtamanaha
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Creative Commons

O [Creative Commong é uma organicdo sem fins lucrativos que tem como missao expandir
e promover o acesso criativo a obras intelectuais. Para isso, o Creative Commons
desenvolve uma série de licengas juridicas que permitem a qualquer criador intelectual
dizer para a coletividade, com validade juridica, o que pode ou ndo ser feito com suas
obras.

Hé diversos niveis de licenciamento, desde aqueles que permitem varios tipos de
utilizacdo da obra (como por exemplo, a possibildiade de criacdo de pbras derivadag, a
distribuicdo da obra sem fins comerciais, dentre outras modalidades).

O uso das licencas Creative Commons é voluntério, cabe a cada criador decidir
se elas atendem aos seus interesses de divulgacao e acesso da sua obra e decidir também
quais direitos de acesso deseja permitir a coletividade.

As licengas Creative Commons sdo inteiramente baseadas na legislacdo de

direitos autorais. No Brasil, o projeto é coordenado pelo [Centro de Tecnologia e Sociedadd
(CTS), que faz parte da Escola de Direito da Fundacdo Getulio Vargas no Rio de Janeiro.

O Creative Commons estd presente em mais de 50 pafses, através de parcerias
com uma grande rede global de instituicdes. O Brasil foi o terceiro pais a se juntar a essa
rede, depois do Japao e da Finlandia.

Existem atualmente cerca de 150 milhdes de obras licenciadas em Creative
Commons - busque agul. Desde a posse do presidente Barack Obama, o site da Casa
Branca (wwwwhitehouse.gol) passou a ser também licenciado em Creative Commons.

Ronaldo Lemos @rlemos
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Fotografia digital

A definicdo do que é fotografia digital muito simples: um tipo de fotografia que usa tec-
nologia digital para registrar imagens, em contraposicao a fotografia tradicional, baseada
em um processo quimico. O principio fisico da camera fotogréfica foi desenvolvido na
Idade Média e ja estava pronto desde o Renascimento, quando era explorada pelos ar-
tistas. A forma de registrar as imagens era desenhando, pintando ou talhando por cima
da imagem projetada em uma superficie. A fotografia, que é um registro técnico dessa
imagem projetada, s6 existiu a partir do momento em que algum tipo de suporte que
gravasse a imagem automaticamente fosse criado. A primeira solucdo viavel, no século
19, foi a descoberta de materiais sensiveis a luz que deveriam ser expostos e depois
submetidos a um processo quimico de revelagdo. E essa invencao transformou o olhar da
humanidade sobre o mundo e sobre ela mesma.

Atualmente, esse processo de revelagcdo é que vem sendo substituido pelo pro-
cesso digital de captura das imagens em seus mais diferentes usos. A inddstria produziu
varios tamanhos e formatos de filme para usos distintos, que representam diferentes re-
solugdes. O mais popular e barato deles, o 35mm, é o que vem mais rapidamente cedendo
espago para a fotografia digital. J& é mais barato fotografar com uma camera digital,
mesmo ela sendo bem mais cara que a camera tradicional, por eliminar os custos de mate-
rial e revelagdo. Também ja existem boas alternativas para os formatos médios, bastante
populares na fotografia de estudio e publicidade. Porém, em sistemas de cameras para
chapas de filme de grande formato, mais usadas em fotografia de natureza e arte, ainda
ndo hé opgoes digitais vidveis, por exemplo.

A fotografia sempre esteve relacionada a um registro de memoria, para congelar
um intervalo de tempo algo que pode ser visto (claro que hé variagdes, em que a camera
grava um intervalo maior ou menor do que o olho normalmente registra, criando efeitos
dificeis ou impossiveis de serem vistos).

Fotografar tornou-se um habito na sociedade, mais forte em algumas culturas
do que em outras, mas presente em quase todas. Tanto pelo aspecto de preservacao
da memoria, ou gatilho dela, pelas lembrancas que a fotografia evoca, como objeto co-
leciondvel e que pode ser compartilhado. Quem nunca quis mostrar para alguém suas
fotos? E também tornou-se uma forma de lazer bastante popular, assim como o turismo,
que virou inddstria importante na cultura contemporanea. Como diz Susan Sontag, em
“Sobre a Fotografia” (“On Photography ”, em inglés):
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Os turistas sentem-se compelidos a por a cAmera entre sim mesmos e
tudo de notavel que encontram. Inseguros sobre suas reagoes, tiram uma foto.
Isso da forma a experiéncia: pare, tire uma foto e vd em frente. O método atrai
especialmente pessoas submetidas a uma ética cruel de trabalho —alemaes,
Jjaponeses e americanos. Usar uma cdmera atenua a angustia que pessoas sub-
metidas ao imperativo do trabalho sentem por ndo trabalhar enquanto estao de
férias, ocasido em que deveriam divertir-se.

Pessoalmente, fotografar é um prazer, uma paixdo. E uma forma de unir racio-
nalidade e criatividade. Uma atividade em que eu ativo os dois lados do cérebro, para
lidar com critérios técnicos e artisticos ao mesmo tempo. E a juncio do olho com a méao,
comandados pelo cérebro, trabalhando em sintonia para produzir uma imagem. Mais es-
pontaneo quando comandado pelo olho, mais cerebral quando parte de um projeto, de
uma série.

Usar uma camera digital me permitiu duas coisas que alimentaram tanto o meu
aprendizado como meu prazer em fotografar: o baixo custo por clique e o resultado in-
stantaneo. Por ser conferido na hora, avaliando a imagem gerada e o histograma de lumi-
nosidade, eu consigo testar técnicas e efeitos na hora, refinando a exposigao final, para
chegar mais préximo da imagem que eu tenho em mente ao fotografar. Antes da fotogra-
fia digital, muitos fotégrafos usavam cameras de revelacdo instantanea, como a Polaroid,
como rascunho do trabalho que iriam produzir, para testar se a luz estaria adequada, por
exemplo. Com a fotografia digital, dois fendmenos ocorrem: primeiro é o volume, tiramos
muito mais fotos, guardamos mais fotos (e também perdemos mais fotos, com a falta de
back-up e organizacao); segundo é a divulgagdo. Enviar fotos digitalmente para alguém,
que sdo copias idénticas e gratuitas dos arquivos, € muito simples, seja por e-mail, seja
transferindo para um disco 6tico, rigido ou pen drive, assim como é relativamente simples
e normalmente gratuito publica-las na web.

Com a edigdo digital das imagens, a famosa “photoshopada”, algumas questdes
éticas do uso da fotografia surgem em alguns circulos, como o jornalismo, em que a
manipulacdo é mal vista. Antes a fotografia era confidvel, o fotégrafo é que poderia
mentir. Porém, com o avango tecnoldgico, a geragdo de arquivos RAW como se fossem ex-
posi¢des de filme ndo reveladas, que precisam de algum tipo de pds-processamento, seja
na propria camera, seja no computador, levam a uma contradigdo: a tendéncia é assumir
que a foto pode ser uma mentira, mas a reputagdo do fotoégrafo é que vai dizer se ela é
confidvel ou ndo, um questionamento que ja ocorre em toda a representacdo interpreta-
tiva da realidade: sejam textos, pinturas ou desenhos. E o video, que é uma sequéncia de
fotos exibidas em uma frequéncia estabelecida, também migra para o mundo digital e
passa pelo mesmo processo.

Renato Targa @renatotarga
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Jogos eletrbnicos

Comecei a trabalhar com jogos assim que sai da faculdade. Nao me via programando
ou fazendo software de gestdo empresarial. Devia existir alguma coisa
mais interessante para fazer com o que eu havia aprendido. Na época, nao havendo
nenhuma empresa de jogos para trabalhar por perto resolvi fundar minha prépria, com
um colega de faculdade que passava pelo mesmo dilema. Foi a melhor decisao que podia
ter tomado.

Trabalhar com jogos eletrénicos € fascinante, é uma area totalmente
multidisciplinar, que envolve ndo s6 programadores e artistas, mas também roteiristas,
agéncias de marketing, equipe de finangas, testadores (sim, existem pessoas pagas para
jogar o dia todo), entre outros.

Ao longo desses quase 15 anos trabalhando na &rea pude acompanhar as vérias
“ondas” de jogos que aconteceram e como algo antes restrito a um publico masculino e
na faixa dos 15-25 anos conseguiu atingir praticamente qualquer pessoa.

Do lado dos jogos voltados para o publico “hardcore”, aqueles que jogam o
tempo todo, a grande mudanga foi na capacidade de processamento dos computadores e
consoles, que atualmente proporcionam uma experiéncia cinematografica e uma imersao
total no jogo.

Com isso houve uma migragdo de artistas, musicos e roteiristas de cinema e
animacao para a area de jogos. O orgamento de um jogo desse tipo muitas vezes supera a de
uma produgdo de Hollywood e a receita arrecadada ja supera a de cinema (em bilheteria).
A industria dos jogos alimenta outras industrias, trilhas sonoras de jogos sdo executadas
em salas de concerto, jogos viram filme, comerciais de carro tem sua estética baseada
em cenas de jogos. Prestando atencdo vocé repara que os jogos estdo em todo lugar.

Mas provavelmente a grande revolugdo que houve foi a popularizagdo dos
jogos para além do publico hardcore. Um dos fatores que contribuiram para isso foi o
componente online.

Antes dos jogos eletronicos existirem as pessoas ja jogavam (jogos de tabuleiro
existem ha milénios) e a grande graca é exatamente jogar em grupo. Com 0s jogos
eletronicos isso ndo acontecia, era uma experiéncia individual, homem contra maquina.
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No momento em que a internet se popularizou e o custo de conexdo caiu
houve uma explosdo de jogos multiusuario e nesse momento as pessoas passaram a
jogar em grupo, e o jogo eletronico voltou a ser o bom e velho jogo que as pessoas ja
conheciam, onde elas usam o jogo como uma forma de passar tempo e se comunicar.
Daf o sucesso dos sites de jogos online em que vocé joga e conversa através de um chat,
exatamente como se estivesse em casa jogando um jogo de tabuleiro com os amigos.

No mercado brasileiro, é gratificante ver a evolucdo que aconteceu nos ultimos
15 anos. Temos dezenas de empresas de jogos em praticamente todos os estados do Pafs
e vdrias multinacionais abrindo escritérios aqui, ou comprando estddios ja existentes. O
Brasil entrou no “mapa dos games”, e hoje é possivel fazer carreira nessa inddstria sem
precisar sair do paifs.

E a melhor parte de tudo isso é hoje j& posso dizer que trabalho com jogos
sem causar espanto nem precisar explicar que ndo tem nada a ver com jogo do bicho ou
contravencao :-)

Carlos Estigarribia @estiga
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Jornalismo colaborativo

“Every citizen is a reporter.” Com esse slogan, o noticiario sul-coreano foi
concebido em fevereiro de 2000 como um divisor de dguas no jornalismo digital. A quebra
do paradigma do jornalista como “detentor do lugar de fala” ofereceu ao cidadéo leigo
(sem conhecimentos de jornalismo) toda a engrenagem jornalistica para dar aval a sua
histéria: redacdo com editores em Seul para apurar informagdes vindas do mundo todo
e 0 aval de uma marca de imprensa transformariam um simples relato do acidente da
esquina em fato jornalistico.

Assim, o jornalismo colaborativo (open source, participativo, cidadao...) vem
sendo adotado por mais e mais veiculos (da grande midia ou especialmente criados para
este fim). Pesquisa do Biving Groups com sites de jornais americanos mostrou que, em
2008, 58% das marcas ja abriram espaco para UGC (user generated content). Hoje ha
correntes fortes de jornalismo colaborativo no Chile, Estados Unidos, Espanha, Franca,
Italia, para citar alguns. E possivel encontrar iniciativas semelhantes no Sri Lanka, Nova
Zelandia, Iraque, Filipinas e Israel. No Brasil, veiculos que se consolidaram no modelo de
midia de massa (unidirecional, onde somente o jornalista fala e o publico escuta) lancam

seus “bracos colaborativos”, a exemplo do (O Globo), NC Reﬁértaﬂ (Terra),
Minha Noticid (iG), NCnoG1] (G1), Leitor Repérter (Zero Hord e fornal do Brasi),

(Jornal do Commercio - PE).

Os tipos de conteldo requisitados ao grande publico e veiculados nestes espacos
variam drasticamente: vdo de fotos de casamento a denincias de ma administracdo
publica. A falta de um modelo ocasionada pela novidade da pratica flexibiliza a proposta
editorial de cada veiculo. No entanto, todos ja concordam com uma premissa: o filtro da
redacao.

Alvo de acusagoes de uma provavel “censura”, a triagem de editores
profissionais sobre o material submetido pelo publico se torna necessaria a medida
em que tais espagos se propdem “jornalisticos”. Para tanto, o compromisso com a
realidade ainda se sustenta. Realidade esta que se torna mais viavel apés processos de
checagem de fatos, eventual corre¢do de dados e adequagdo a uma linguagem de fécil
compreensao. Este é o trabalho desenvolvido por jornalistas profissionais em processos
colaborativos e que distinguem o conteido publicado nestes ambientes do material
levado a publico em plataformas abertas como [Youlubd, Wikipedid, Elickil e grande parte
da blogosfera. E af que se diferencia jornalismo colaborativo de contetido colaborativo.

43


http://pt.wikipedia.org/wiki/OhmyNews
http://en.wikipedia.org/wiki/User-generated_content
http://oglobo.globo.com/participe/
http://noticias.terra.com.br/vcreporter
http://minhanoticia.ig.com.br/
http://g1.globo.com/VCnoG1/0,,8491,00.html
http://www.clicrbs.com.br/zerohora/jsp/home.jsp?localizador=Zero+Hora/Zero+Hora/Leitor-Reporter&secao=lista&section=Leitor-Rep%F3rter
http://quest1.jb.com.br/especiais/leitor_reporter/
http://meujc.uol.com.br/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Youtube
http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Flickr

44

Para entender a Internet

Acurtatrajetériae o caraterexperimental das praticas colaborativasnojornalismo
ainda deixam pontos a ser explorados e aprimorados. Com grande apelo a publicacao
de matérias, os bragos colaborativos de grandes veiculos pecam ao desconsiderar a
importancia de seus contetdos. Sao raros os internautas que léem as noticias produzidas
por outros internautas. E por qué? A falta de destaque editorial pode estar entre as razdes,
mas certamente ndo encerra a escuridao onde o contetido produzido pelo publico cai uma
vez que é publicado.

Outra hipdtese seria uma relacdo equivocada entre a abrangéncia (nacional)
destes veiculos e a relevancia (hiperlocal) dos fatos ali relatados pelos cidadaos reporteres.
Rede é nicho e veiculos consagrados em cobrir acontecimentos de grande repercussao
certamente nao serdo lembrados por moradores de pequenas comunidades em busca
de informacdes que interferem diretamente no seu dia-a-dia. Esta é a nogado de “village
reporter”, desenvolvida por Dh Yeon Hd, fundador do OhmyNews.

Em locais afastados dos grandes centros urbanos, antenas parabdlicas em sitios
de beira de estrada mantém os moradores informados sobre as guerras no oriente médio
e as variagdes na bolsa de valores. Porém, o desmoronamento de uma parede de rochas
no caminho a cidade e a chegada de vacinas contra febre amarela no posto de satde a
25km dali passam ao largo destes noticidrios.

E ai que entra em cena o jornalismo colaborativo, um terreno fértil de
experimentacoes e beneficios comuns.

Ana Brambilla @anabrambilla
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Micro-blogging

Uma palavra, dez palavras, 140 caracteres, uma foto, um video, um link, as vezes, apenas
uma letra ou um . Basta isso para se fazer existir no universo do .
Basta apenas um suspiro de idéia transformada em pequeno texto e compartilhado com o
mundo através de qualquer-que-seja-o-dispositivo-eletronico-a-sua-frente. Basta um mini-
e uma janela para a web.

E assim que acontece o micro-blogging, que nada mais é do que uma faceta
diminuta de um plog_tradicional, onde, ao invés de elaborarmos longamente nosso
contetdo, simplesmente cuspimos 0 que passa por nossas mentes sem antes critica-lo.
Micro-blogging é como blogar numa casca de nés, cabe muito pouco e ainda assim cabe
muita coisa.

0 foi o precursor, aquele que definiu o conceito, as novas possibilidades
e a nova forma de irrigar o mundo com contetido. Permitiu que uma verdadeira legido
de programas, sites e pudessem proporcionar formas diferentes de publicar
e interagir com a quantidade colossal de mini-contetidos ja disponivel nesse pequeno, e
crescente, universo. Ja se percebe que ao redor dessa plataforma se forma uma economia
prépria, onde ela prépria é o inicio e o fim, o meio e o objetivo.

Febre recente que ainda nem atingiu o mainstream e que ainda ird pegar o mundo
de jeito, seja quando vocé entrar na sua cozinha e sua geladeira twittar uma idéia de
receita para o jantar ou quando seu namorado te pedir em casamento publicamente. Bem,
isso ja nem € algo inédito.

No inicio, vocé dird que micro-blogging é algo bobo e idiota, algo sem sentido.
Normal. Nove entre dez pessoas pensam assim ao ver o Twitter pela primeira vez. Mas

ndo se acomode, em pouco tempo ird perceber o poder dessa plataforma.

Escolha a sua interface para esse mundo, monte sua rede de seguidores e comece
a truncar seus pensamentos em frases de até 140 caracteres.

Fabio Seixas @fseixas
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Mobile

Por mais que o nimero de celulares no Brasil chegue a ser mais de sete vezes maior do
que o nimero de computadores, o acesso a Internet mével ainda é caro, lento e restrito.
Algumas redes de telefonia celular de terceira geracao (chamadas de 3G) melhoram um
pouco a situacdo, mas ainda estdo muito aquém do desejavel tanto em termos de preco e
velocidade. Mas se levarmos em conta que uma linha de telefone ja chegou a custar mais
de quatro mil délares e um PC, cerca de dez mil, tudo indica que o barateamento dessas
tecnologias sera progressivo e répido, a ponto de preocupar os administradores de rede
quanto a um possivel congestionamento dos servidores daqui a pouco tempo.

A evolugdo é grande, e é um efeito de geracdes. Enquanto as tecnologias sdo
novas, os termos sdo muitos e as disputas razoavelmente técnicas. Sistemas operacionais
como Symbian, iPhoneOS, WindowsMobile, Blackberry, Palm e Android brigam entre
si para ver quem serd o padrdo a ser seguido pelas diversas maquininhas, com nomes
ndo menos estranhos. Tecnologias como Bluetooth, WiFi, WiMax, Mesh, EDGE, EVDO,
UMTS ou 3G fazem o mesmo pra determinar os parametros de transmissao de dados.
Se vocé nao se interessa por esses termos, ndo se preocupe: como TVs de plasma, fitas
Betamax, cartuchos de som ou disquetes, a maioria desses parametros desaparecera em
breve. O que restard serdao modelos de negdcios e usos da tecnologia que, independente
de seu fabricante, serdo inteligentes, compativeis e dgeis. Como vocé pretende usé-los é o
que faré a diferenca.

Quem quiser entender a revolucdo das tecnologias méveis precisa parar de pen-
sar em Internet no telefone e passar a considerar as possibilidades que surgem em um
mundo que praticamente qualquer aparelho, de qualquer tamanho, pode coletar as in-
formacgdes do seu contexto (ambiente, dados pessoais, hora e histérico, sé para citar
algumas fontes), interliga-las, calculé-las e compara-las com bancos de dados imensos,
distribuidos pelo mundo, instantaneamente e praticamente sem custo.

Comunicagao, ndo se pode esquecer, é uma via de mao dupla: os mesmos aparel-
hos que acessam a Internet de qualquer lugar também podem (e devem) ser usados para
transmitir dados a respeito do ambiente em que estdo e de seu movimento. Qualquer
aparelho de computacao moével - telefone, notebook, videogame, radio, GPS, automével
ou chip eletronico implantado sob a pele - representa mais um ponto agregador de con-
tetdo. Gracas a essas tecnologias em breve ndo serd mais preciso “alimentar” o sistema
com varios dados, ja que muitos deles poderao ser coletados automaticamente. Considere
o transito, por exemplo. Hoje sdo necessarios observadores, antenas, camaras e sensores
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espalhados pela cidade para que se possa fazer uma medicdo razoavel. Apesar dessa es-
trutura ser bastante cara e fragil, ela esta muito longe de ser perfeita. A partir do instante
que cada automével e telefone puder coletar dados e transmiti-los anonimamente para
uma central, o mapa do transito serda muito preciso, atualizado instantaneamente e - o
melhor - quase gratuito.

Outro ponto que deve ser levado em conta € que ninguém vive sé, e que as mi-
dias sociais (Blogs, Microblogs, Wikis, redes sociais, comunicadores instantaneos, féruns,
metaversos e outros) se tornaram rapidamente as novas pracas publicas. Gracas a ela é
possivel se relacionar com muito mais pessoas que seria possivel em qualquer ambiente
fisico. Quem tem um blog visitado e comentado, segue e é seguido por vérias pessoas
em um Twitter, tem o MSN ou o Skype ativo e participa de redes sociais chega a entrar
em contato com centenas (alguns até milhares) de pessoas por dia, tudo isso nas poucas
horas em que fica sentado em frente a um computador. Tecnologias méveis permitirdo em
breve que os lugares fisicos e digitais se misturem a ponto de fazerem pouca diferenca.

Isso tudo ainda sado idéias, mas uma coisa é certa: a Internet do futuro sera
movel. Até porque, além de todos os argumentos citados neste capitulo, mobilidade faz
sentido. Ninguém nasceu sentado em uma cadeira, curvado sobre um monitor e teclado.

Luli Radfahrer @radfahrer
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Open Space / Barcamp

Os seres humanos vem construindo seu viver a partir de conversacdes. Vivemos
mergulhados na linguagem e compartilhamos em grupos nossas experiéncias de vida
desde os tempos das cavernas. Antes das sociedades patriarcais/matriarcais esse
compartilhar acontecia na igualdade da legitimidade de todos os individuos. E formamos
nossa cultura desse modo, aprendendo uns com os outros de modo livre e ndo ordenado.

Entretanto os modelos civilizatérios centralizados nos ordenaram em um outro
modelo de convivéncia onde os papéis de pai, tutor, chefe, mestre e senhor surgiram
promovendo a diferenciacdo entre quem sabe e quem aprende. Nossas escolas estdo
organizadas assim, as empresas se hierarquizam desse modo e em nossas casas também
convivemos nesta dinamica.

Quando Harrison Owen propde o como método de organizagdo
para o encontro de grupos ele nos traz exatamente uma ferramenta de convivéncia que
nos permite resgatar nosso modo de ser mais natural e fluente. Open Space entdo ocorre
como um espago aberto onde de modo livre e ndo-hierdquico podemos nos reunir para
aprendizado, decisdo, solucdo de conflitos ou puro entretenimento.

Academicamente o Open Space se inspira em inimeras referéncias como
a JAprendizagem Construtivistd de Jean Piagef e a Aprendizagem Cognitiva de David
Ausubel.

Owen em seu artigo “Dpening Space for Emerging Ordel”, explica os Quatro
Principios do Open Space:

1) Seja quem for que veio,é a pessoa certa;

2) O que quer que aconteca, é apenas aquilo que deveria ter acontecido;
3) Quando quer que comece € na hora certa;

4) Quando acabar, acabou.

E acompanhando a Lei dos Dois Pés afirmando que, “Se a qualquer momento
vocé encontra-se em qualquer situacdo onde vocé ndo estiver nem aprendendo
ou contribuindo — use seus dois pés e dirija-se para um lugar mais ao seu gosto”.
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Observem que estas leis ndo sdo regras s serem seguidas mas apenas descrevem
o que ocorre naturalmente. Elas tem um efeito legitimador sobre nosso modo de ser
espontaneo, nos livrando da culpa e punigdo por desejarmos abandonar uma reunido
chata, ou divagar mentalmente enquanto alguém diz algo que ndo nos interessa. Os
principios de Owen nao sao norteadores, sao liberadores!

Interessante observar que Open Space, o BarCamp , a desconferéncid e outras
formas de conversacao livres em grupo, como o Worldcafé e a Investigacao Apreciativa,

surgem nos anos 80 a partir de pesquisadores académicos no Canada, México e Estados
Unidos.

Uma conversacao feita com a metodologia Open Space acontece em um espaco
com salas ligadas por uma area central. Nessa drea de passagem fica uma lousa com a
grade de hordrios para a utilizagdo de cada sala.

A atividade comega com uma introducdo as regras. Os participantes podem ir
a lousa e propor temas para serem discutidos preenchendo a grade. As pessoas que se
interessam por aquele assunto aparecem na sala e no horério definidos. O que ocorre
dentro das salas é de total competéncia dos participantes. Eles podem escolher conduzir
a atividade como um debate, uma apresentacdo, um painel, uma mesa redonda ou por
outro formato. No final de cada atividade, as pessoas voltam a lousa para escolher as
proxima atividade. Ao longo do evento, alguns temas desaparecem e outros se destacam,
voltando a lousa para serem mais apreciados. E normalmente o encontro ndo acaba com
o fim das atividades porque os participantes continuam as conversas iniciadas em bares
e restaurantes.

BarCamp é um exemplo de “desconferéncia” que retine interessados em tecnolo-

gia em mais de 350 cidades pelo mundo. Esses eventos funcionam usando a metodologia
Open Space. A ideia comecou na Califérnia em 2005 em fungdo de um outro evento com

0 mesmo propdsito, o Foo Camp, ser restrito para convidados.

Termino perguntando provocativamente, como podemos desejar que as pessoas
interajam de uma maneira inovadora nos meios digitais se nos encontros presenciais ainda
mantemos os velhos modelos de reunido, palestra, aula, congresso e conferéncia?

Foi buscando esta resposta que entendi Harrison Owen e seu Open Space!

Luiz Algarra @lalgarra
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Peer-to-peer (P2P)

Do inglés peer-to-peel (de par para par), refere-se as redes de compartilhamento de
arquivos, associadas a diversao por seus usuarios e a cataclismas econdnicos por seus
criticos.

Filosoficamente, o principio que rege as redes de troca de arquivos ponto a ponto
é o mesmo da internet. Uma rede em que os pontos podem ser servidores e clientes. Sem
distingao hierdrquica.

NEUROMOB
Em meados de 2003, pensando sobre o tema, escrevi isso:

- Substantivo masculino. Neologismo que denomina a versdo analégica da troca
dearquivosintermediada pelarede de computadores. Ousimplesmente um P2P olho noolho.

Isso deve acontecer de modo simples. Basta um ajuntamento de pessoas e alguma
disposicdo de aplicar principios bacanas como a “generosidade intelectual”. Se nao
vejamos, va a festa e leve um livro. Chegando 14, fique a vontade e troque esse livro com
alguém. Generosidade sim. Mas, como diria o finado Babotagd: “Tem que ter pra trocar’.

Tratava-se de um convite para uma festa feita por psses carag que continuam um
trabalho parecidd, em SP

VIDA DIGITAL

Redes P2P sdo o melhor exemplo dos efeitos da tal Vida Digita] do Negropontd. A medida
em que a largura de banda deixar de ser um problema, fica mais facil obter os contetidos
de seu interesse em formato digital. E se o P2P for amigével, a troca vai ser simples.

ECONOMIA

A industria musical decidiu ignorar o avango das redes P2P e criminalizar os usuarios/fas.
A [Tunes Music Stord, qualificada por muitos como a melhor resposta até aqui, foi criada
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pela [Appld - ndo o selo dos Beatles - mas a fabricante de iPods.

O sucesso da iTMS veio quando jd era tarde para a industria fonogréfica. E a
légica da Apple foi simples, tornar a compra de musica mais facil do que a aquisicdo nas
redes P2R E o prego de U$ 0,99 por cada faixa, menos do que o de um refrigerante, tornou
a compra justificavel por parte do americano médio.

OLHO NO OLHO

A falta de uma logica € minha maior critica as redes P2P, por facilitar a
existéncia de e ndo criar uma comunidade. Regras simples como as do
(presentes em qualquer rede social) criam um ambiente que emula o olho no olho, o
contato humano.

Em 2005, procurando o disco Babylon By Gus do Black Alien, conheci um usuario
do soulseek que olhou minha discoteca, autorizou meu download e comentou que fazia
musica. Foi assim que eu conheci o duo Rladujaza.

André Passamani @passamani
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Podcast

— Vou ver o que td passando.

Essa frase trivial, repetida por muitos de nés quando a frente de um radio
ou de uma TV, nos é tao cotidiana que mal percebemos quao bem ela define limites
da radiodifusdo — ou broadcasting. Repare: radio e TV sdo como ruas, sdo aparelhos
construidos para dar passagem ao contetido, ndo para conté-lo.

Essa é uma caracteristica técnica desse modo de transmitir contetdo audiovisual.
Uma ndo — a mais importante, ja que foi a partir dela que empresas de radiodifusao
organizaram sua atividade. A conseqiiéncia de os 10 melhores programas passarem em
um fluxo de transmissao ininterrupto como o tempo, é a organizagao do contetido de uma
emissora segundo as horas de um dia, os dias de um calendério — a grade de programacao.
E é tao técnica essa caracteristica que seguem esse esquema ndo sé conglomerados de
magnatas-capitalistas-malvados da midia como, sei 4, Rupert Murdoch, mas também
emissoras educativas, comunitarias e de propriedade de homens santos como Edir
Macedo. Pensou radiodifusdo, pensou broadcasting: pensou nos limites de uma grade.

Mas... e se houvesse um meio de transmitir contetido audiovisual que rompesse
esse limite da radiodifusdao? Uma midia audiovisual cuja prépria premissa técnica fosse a
possibilidade de o contetdo ser transmitido e ao mesmo tempo contido?

Ha até pouco tempo um bom ponto de partida para exercicios de futurologia,
desde meados da década de 00 essas perguntas estdo com o prazo de validade vencido:
essa midia ja existe. E o podcasting, uma forma de transmitir e a0 mesmo tempo transferir
contetdo em &udio ou video pela internet. Essa transmissdo é tdo transmissdo quanto a
do broadcasting, pois une produtor e consumidor de forma simples e direta. Nao precisa
apelar para gambiarras como a fita cassete ou o TiVo. Um podcast, nome dado aos
“programas” transmitidos em podcasting, ndo passa — ele chega ao aparelho receptor; no
caso, um computador ou um dispositivo mével.

N

(Aqui vale um esclarecimento quanto a terminologia. Podcast significa um
produto transmitido via podcasting, seja em audio ou video. Mas os termos audiocast e
videocast também sdo comumente encontrados. Neste texto, podcast em seu significado
lato teve predilecao pela simplicidade.)
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Como a linearidade da transmissd@ao em broadcasting, essa € uma caracteristica
técnica do podcasting. Aqui, o equivalente a antena da TV que capta uma transmissao
é o leitor de RSS, um software que reconhece e captura atualizagdes em sites, blogs
e podcasts previamente escolhidos (assinados) pelo usudrio. Uma pégina de podcasts,
apos ter sido assinada, passa a transmitir automaticamente novos “programas” para o
computador do assinante. O podcast fica armazenado no leitor de RSS, podendo ser
acessado a qualquer momento, mas também pode ser salvo no préprio computador do
usuério. Assim, cai o conceito de grade de programacao — o consumidor decide quando e
como consumir o dudio ou o video.

E interessante como os podcasters — produtores de podcasts, praticantes
de podcasting — organizam suas criacdes segundo essa caracteristica. A maioria dos
podcasts nativos, aqueles criados originalmente para a midia podcasting, busca dar tratos
de atemporalidade ao contelido. E com isso, no Brasil, ja hd quem consiga milhares de
download por edigdo, centenas de comentarios por edicdo, como é o caso de podcasts
como o PodSemFio e o Nerdcast. O mesmo se dé nas melhores adaptagdes de contetido de
radio para podcasting, como a experiéncia da rede CBN: publica o filé da sua programacao
original, os comentaristas, numa leitura bastante acertada das caracteristicas técnicas e
da vocagao do podcasting.

Entdo déa pra fazer uma continha de mais, somando um bom uso da inexisténcia
de grade de programagdo aos niimeros superlativos exibidos pelos podcasts citados, e
concluir que tem af uma receita de sucesso?

Nao. Porque isso seria esquecer outra caracteristica do podcasting, tao
importante quanto a predilecdo por contetidos libertos do calendario. Sendo mais um fruto
da interseccdo de desenvolvimentos tecnolégicos e sociais que conhecemos como web
2.0, o podcasting é fundamentalmente uma midia aberta a qualquer um — vocé ou a Rede
Globo. Criar um podcast é simples como abrir uma conta de email: basta acessar um site
de hospedagem gratuita de podcasts como o MyPodcast que em poucos minutos vocé ja
terd um espago para publicar seu podcast. E a técnica de gravagao e edicdo também nédo
exige conhecimentos avangados ou equipamento caro — microfones ou camera simples
sdo excelentes opcOes para iniciantes, e softwares livres de gravacao e edicdo de audio
e video, de uso intuitivo, estdo disponiveis e contam com uma grande comunidade de
adeptos dispostos a ensinar seu uso. Ha ainda féruns especificos sobre podcasting, como
o PodForum, que retine muitos podcasters brasileiros e promove discussdes que vao da
técnica aos direitos autorais.

Dada essa facilidade de producdo para o iniciante sem medo de pesquisa, €
de se perguntar se ndo soa um tanto deslocado trazer para o podcasting o critério do
broadcasting de valorizacado de produtos e produtores — a audiéncia. Porque alguém pode
criar um podcast musical para ser ouvido pelos amigos, um professor pode manter um
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podcast como material de apoio para seus alunos, um podcast bastante especifico pode
ser de grande repercussao entre um publico pequeno, e todos podem dizer que consideram
sua experiéncia um sucesso.

No que cai a grade de programagao, multiplicam-se as possibilidades do que
€ ou ndo éxito para um produtor. E torna-se possivel, a exemplo do que foi feito com o
broadcasting, captar sua esséncia em uma frase a ser posta na boca de um hipotético
consumidor:

- Vou ver/ouvir o que eu quero.

Diego Franco @diego_franco
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Propaganda online

Se a propaganda existe desde que alguém, ha milhares de anos, resolveu vender algum
produto, a propaganda online foi criada no momento em que foi a primeira mensagem
com um foi enviada de uma caixa postal eletronica para outra.

Depois vieram os pannerd, imagens estaticas, animados, cheios de
efeito, e uma maneira de se fazer publicidade online que simplesmente tentava imitar
aquilo que ja se fazia nas midias offlines. Ou seja, espacos em sites vendidos com base na
quantidade de impressdes, a famosa sigla @ (Custo por Impressao).

Vale lembrar também que outra forma antiga de propaganda, a [nala diretd, j4 foi
considerada uma das grandes pragas da internet. S6 mudou de nome: BPAM. Mensagens
ndo solicitadas em massa congestionam fervidored, dispersam a atencdo e fazem o
conteldo se perder no meio do lixo. Alguns pafses ja consideram isso até um crime, e
a cada dia surgem novas ferramentas para filtrar a propaganda inconveniente do que
realmente interessa.

Apesar dessa tentativa, ainda que natural, de transpor os métodos de um meio
para um outro completamente novo, a internet acabou criando um estimulante e vasto
mundo cheio de oportunidades para a publicidade. A diferenca é que o que interessa agora
ndo € interromper o espectador e enche-lo de comerciais indesejados, e sim o contexto.

Com a internet, a publicidade virou [nterativd, virou entretenimento, conseguindo
atingir apenas quem interessa. Pode ser um [ink patrocinadd ou um com producao
hollywoodiana, a contextualizacdo passou a fazer parte do vocabulédrio das marcas no
ambiente online.

As pessoas agora interagem com a publicidade por vontade prépria, e muitas
vezes sao as responsaveis por ampliar o alcance da mensagem de maneira que nenhuma
outra midia permitiria. Vocé provavelmente ja enviou um video publicitario para alguém,
seja por email ou um link do [fouTubd. Szo os [iraid, que quando alcancam o sucesso na
internet, muitas vezes fazem o caminho inverso e chegam a televisao.

E para isso acontecer ndo basta apenas jogar na internet e esperar pelo retorno
instantaneo, fazer publicidade online exige pensar em conceitos que, até entdo, agéncias
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e empresas ignoravam: engajamento, relevancia, interacao, facilidade de uso, facilidade de
disseminagdo, comunidade, personalizacao.

Isso tudo reflete ndo sé uma evolugdao no comportamento das pessoas diante
das midias, deixando de serem meramente espectadoras para participarem efetivamente,
com uma disputa quase que desleal com o universo infinito de contetdo e entretenimento
gerado na internet.

Com a antiga premissa de midia e controle das marcas sendo substituidas por um
cenario incrivelmente flexivel controlado pelas pessoas, as agéncias de publicidade agora
precisam pensar na marca como um todo. Fazer a marca ser falada através das pessoas e
unir uma estratégia de comunicacdo com o melhor que a tecnologia pode oferecer.

Carlos Merigo @cmerigo
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Wiki

Ao longo do segundo semestre de 2008 aconteceu algo curioso comigo. A certa altura

reparei que estudava numa wiki-aWikipédid- ensinava noutra wiki - oPor tal Conhecimentd
- trabalhava numa terceira - o repositério do projeto Graph-Tool - e organizava um evento -

o ncontro Reverberacded - e um movimento - o Wikibrasil - numa quarta wiki.

Logo, e sem muitas opg¢des para preencher os sonhos sendo com essas memorias
do meu dia, acabei transformado num “24 hour wiki people”. Mas nao se espante, este
sendo um texto introdutério - escrito no lomboy, um aplicativo de wiki pessoal - conta-se
essa ladainha para dar uma idéia da variedade de atividades que podem ter a wiki como
suporte tecnolégico. Mas o que é, afinal, uma wiki?

Chama-se “”, palavra que no idioma havaiano significa ‘’rapido’’, a mais
simples e flexivel ferramenta de colaboracdo pela internet. Simples em conceito, mas
complexa em sua tecnologia.

Trata-se de qualquer sitio onde o usudrio pode, além de visitar as paginas,
editd-las com apenas um gesto. Basta um clique na ligacdo “editar” e o contetdo
da pagina aparece numa interface adequada para ser modificado. Ap6s modifica-
lo, um clique no botdo “salvar” registra as mudangas e aquela pagina passa a
apresentar-se com as modificacdes a todos, que por sua vez podem seguir editando-a.

Mas a tecnologia da wiki ndo para ai. Cada modificacao feita fica armazenada
num lugar visivel por todos, e pode ser desfeita com a mesma facilidade. Diferengas
entre modificacoes também podem ser visualizadas, e cada pagina permite ao usuario
inscrever-se caso deseje ser avisado sobre mudancas. Isto €, a ferramenta permite utilizar
a memoria e sinalizar mudangas de cada pagina. Com essas trés qualidades: edicao,
memoria e sinalizacdo, a colaboragdo através de wikis torna-se extremamente eficiente.

Claro, acrescente-se a receita a qualidade fundamental da web, o hipertexto,
que no caso das wikis tem sabor especial: cada ligacdo para um endereco dentro da
wiki que ainda ndo tenha contetdo, além de apresentar-se com uma cor distinta, ao ser
clicada remete ja a interface para inserir novo contetdo. Permite-se, assim, organizar
idéias ainda nao desenvolvidas de uma forma que estimula e facilita a contribuigéo.

Por sua natureza livre, mas destacadamente quando abertas a contribuicdes de
um grande nimero de pessoas, as wikis giram em torno do seu contetido e ndo dos seu

57


http://pt.wikipedia.org/
http://conhecimento.incubadora.fapesp.br/
http://graph-tool.forked.de/
http://www.reverberacoes.com.br/
http://meta.wikimedia.org/wiki/Wikimedia_Brasil
http://projects.gnome.org/tomboy/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Wiki

58

Para entender a Internet

autores. Isso também a diferencia da maioria das ferramentas da internet. Nos plogd,
por exemplo, o autor da mensagem pauta o conteido e cada comentdrio representa
individualmente a opinido dos outros usuérios.

Nas wikis, quanto mais relevante o assunto de uma pdgina, mais interessados
haverd e, como cada um destes pode edita-la como um todo, apenas o entendimento
coletivo permitird compor uma versao duradoura. Quando ndo hé entendimento, ocorrem
disputas de edic¢des e algumas wikis tem mecanismos de moderagao para evitar isso.

Para facilitar esse didlogo, algumas implementacdes anexam a cada pagina uma
outra, especifica para discussdo da primeira. Os usuarios entdo aproveitam esse espaco
de discussdao como , rascunho e até para organizagdo da micro-comunidade que
surge em torno de certas pagina muito populares.

Por isso, paradoxalmente, a experiéncia nas wikis tem uma dimensdo muito
proxima do convivio humano. A maioria das ferramentas da internet, ao garantirem
tecnologicamente o controle individual do seu espago de expressao, eximem o usuario de
parte do desafio de conquista-lo socialmente.

Assim, o conteldo esta na ribalta, mas as pessoas construindo-o tornam as
wikis também um lugar interessante para fazer amigos e aprender a viver partilhando um
espago de todos... ou fazer inimigos e destrui-lo.

Por fim, ndo hd& como abster de destacar o exemplo maximo das wikis, a
Wikipédia. Para quem ndo conhece, a maior enciclopédia do mundo construida por
milhdes de voluntarios, muitos deles anénimos.

A quem esté hoje acostumado a consulta-la, um professor meu costuma lembrar
0 quanto o seu sucesso contraria o senso comum e econdémico do homem moderno pré-
digital, de apenas uma década atrés, para quem eficiéncia de producgao era alcangada com
incentivos monetarios, barreiras de acesso e um sistema de hierarquia rigido.

Alexandre Hannud Abdo @solstag

* Também esta licenciado sob CC-BY-SA
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Desafios
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Brecha digital / exclusao digital

O termo precha digital (digital dividd), também adotado nos paises que falam castelhano,
nos ensina a Wikipedia em inglés, foi criado em meados dos anos 90 e seus principais
difusores foram o ex-presidente dos Estados Unidos, Bill_Clintor], e seu entdo vice-
presidente AT Gord.

A wikipedia em portugués, no entanto, ndo registra a expressao, porque ela ndo
é muito difundida no Brasil. Por aqui, o termo que se convencionou utilizar para tratar do
acesso desigual as tecnologias de informacdo e comunicagao (TICs) foi Exclusao digital.

Conforme aponta a enciclopédia colaborativa, no entanto, “os dois termos nao
sdo sindbnimos perfeitos, pois enquanto exclusdo digital se refere apenas a um dos lados da
questao, brecha digital faz referéncia a prépria diferenca entre excluidos e incluidos.”

Tradugao feita, este é, sem duvida, um dos temas centrais dos embates politicos
que ocorrem no Brasil contemporaneo, pafs de mais de 180 milhdes de habitantes e que
deve ter hoje, sendo bem otimista, cerca de 70 milhdes de usudrios da rede mundial de

computadores (pesguisa Datafolhd).

O acesso desigual as pode ser verificado em desniveis territoriais, de
renda, género, raca e acesso a educacgdo. Conforme a maioria dos estudos apontam, é um
elemento que acompanha e aprofunda o nivel de exclusao e pobreza.

Um exemplo de desigualdade territorial é apontado pela Pesguisa Nacional
por_Amostra de Domiciliod (PNAD), realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE). Em sua edicdo de 2007, o a pequisa aponta que cerca de 20% de
residéncias do pafs tém acesso a internet. Nas regides norte e nordeste, no entanto, esse
nimero ndo chega a 10%.

Nos ultimos tempos, com a veloz transformacdo das tecnologias, o problema
se tornou ainda mais complexo, posto que atualmente nao se restringe mais ao simples
acesso a rede. A superagdo da exclusdo digital atualmente passa pelo acesso a
, a conexdo de alta velocidade, que permite ao usudrio uma experiéncia completa de

uso da web (com e uploads de dados).

Os esforcos de inclusdao promovidos pelo poder publico, a sociedade civil
organizada e a iniciativa privada tém ajudado a construir pontes sobre a brecha, reduzindo
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assim a exclusao digital. Entre elas, vale destacar a proliferacdo de lan houses, pequenos
centros pagos de acesso a computadores em rede, e a ampliacdo do nimero de politicas
publicas em ambito municipal, estadual e federal.

Entre as politicas recentemente anunciadas — a qual foi recebida com jubilo pelos
ativistas e militantes da inclusdo digital — estd a conexdo de todas as escolas publicas
federais até o ano de 2010, conforme acordado entre o governo Lula e as operadoras de
telefonia concessionarias do servico de telecomunicacdes em territério nacional.

Isso, no entanto, esbarra na inexisténcia de uma infra-estrutura publica de acesso
a internet, que possa levar conectividade as regides economicamente pouco atraentes.
Atualmente 2,4 mil dos 5,5 mil do Brasil tém acesso a banda larga, conforme dados do
Atlas Brasileiro de Telecomunicagdes 2009. Esses municipios representam 145,5 milhdes
de habitantes, ou 77,7% da populagao nacional. Os nimeros demonstram que quase "4 da
populagao brasileira inicia sua trajetéria em condi¢des desiguais de acesso a cidadania na
era da informagao.

Se entendemos que a era digital traz beneficios para os seres humanos, uma de
nossas lutas principais deve focar a extensdo dessas possibilidades a todos que vivem
neste planeta, a comegar pelo nosso pafs.

Rodrigo Savazoni @rodrigosavazoni

61



62

Para entender a Internet

Cyberbullying

A Internet ndo é simplesmente uma rede que interliga as pessoas do mundo. Ela conecta
todas as pessoas reais junto com suas personalidades irreais, perfis virtuais e doencas
mentais. Talvez vocé mesmo tenha véarios nomes, pseudonimos e personagens, todos vi-
vos e ativos na mesma rede. Conviver na Internet com essa complexa massa é aceitar a
possibilidade de se relacionar com qualquer coisa que se assemelhe a um ser humano,
desde manequins de loja, bonecas de brinquedo, bichos de peltcia, animais empalhados e
fantoches até muppets de meia, bonecdes de Olinda e personagens de ficcao.

Protegidos pela possibilidade de anonimato, garantida pelos provedores que s6
revelam os nomes reais dos usuarios mediante longas batalhas judiciais, muitos seres hu-
manos usam a Internet para dar vida a seus demonios internos. Alguns abrem a jaula para
que as feras passeiem por alguns instantes, um ato que, enquanto exercicio esporadico,
talvez tenha até algum beneficio psiquico. Mas outros, vdo mais longe. Muito mais longe.
Abandonam seus “eus” reais e virtualmente transmutam-se em monstros grotescos e
perigosos, prontos para atacar homens, mulheres e criancas sem compaixao, critério ou
beneficio aparente. A coisa é feita apenas pelo prazer perverso de inflingir sofrimento ao
outro.

O termo técnico para estes ataques nefastos é “cyberbullying”, que poderia ser
traduzido como Coercao Cibernética ou, simplesmente, Abuso Online. E algo que esta
acima da ‘enchecdo de saco’. O cyberbullying é um ato criminoso, cruel e, sobretudo,
covarde, enquadrado na mesma categoria da tortura psicolégica com agravantes de hu-
milhacao social.

O cyberbullying pode ir de um email ameagador, um comentério ofensivo,
um boato maledicente publicado de forma aberta numa comunidade virtual até uma
perseguicdo que ultrapassa o mundo do teclado e vai para o universo fisico. As formas
sdo variadas, assim como os contetidos. A intengdo é sempre a mesma: desestabilizar a
vitima.

Ha registros horripilantes de cyberbullying. Em alguns casos, a pressao so-
bre pessoas jovens é tdo grande, que pode resultar em atos drasticos como suicidio.
Blogueiros adultos, jornalistas, também sentem o peso do ataque e chegam a abandonar
suas atividades online para recuperar o equilibrio emocional depois de um longo periodo
de perseguicdes.
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Nesses muitos anos de atividade no mundo online, convivi com varios tipos de
ataque. J& fui perseguida por fanaticos que me viam na TV e projetavam em mim suas
deméncias pela Internet, fui assediada por pessoas que deixavam objetos estranhos na
portaria do meu prédio, sofri ameagas e, em funcao disso tive que fechar meu blog e
viajar para fora do pais com a familia. Uma unica vez consegui levar um processo ju-
ridico mais longe a ponto de quebrar o sigilo e encontrar meu “stalker”. Falei com ele
por telefone. Era um homem de quarenta e poucos anos, administrador de empresas do
Rio de Janeiro, desempregado, separado, que havia voltado a morar com os pais e estava
profundamente infeliz. Me elegeu para vitima porque, segundo ele, “queria ser como eu”.
Eu disse que a vaga estava ocupada e sugeri que ele fosse cuidar da prépria vida.

Essa pessoa prometeu parar de perseguir a mim e a qualquer pessoa. Mas, na
maioria dos casos, a doencga nao se cura sozinha. Ao contrario, sé se agrava com o tempo.
Sei do caso de um molestador online, que ha anos me persegue, que extendeu seus ten-
taculos de seu inconformismo com minha felicidade para meus amigos, que passaram a
ser igualmente ofendidos e perseguidos.

E o que pode ser feito para coibir este tipo de abuso? Como reagir a ele? Que ati-
tude tomar para previnir a agdo? Bem, digamos que as respostas pairam entre a metafisica
e a teologia. Eliminar este tipo de acdo é tao dificil quanto “combater o 6dio” e “acabar
com a guerra”. Mas, digamos que hda um método possivel, o de combater as trevas com
a luz. Se os provedores de acesso abrirem mao do sigilo do cliente que paga para revelar
os dados de quem agride covardemente, se as leis se modernizarem para contemplarem
crimes cibernéticos para punir os agressores, se a impunidade no mundo virtual ndo re-
produzir a conhecida impunidade do mundo real, talvez seja possivel diminuir esse tipo
de ataque.

Por enquanto, o que se pode fazer ao ser atacado é reportar o abuso, buscar
apoio juridico, manter a cabega no lugar e ignorar o ofensor no plano publico. Como

qualquer criatura das trevas, o que ele quer é apagar sua luz. E, em termos iconograficos
todos sabemos que uma lampaga apagada nunca é uma boa ideia.

Rosana Hermann @rosana
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Ecologia digital

A concepgao hoje corrente sobre ", como algo a ser protegido por
intermédio de uma mobilizagao social, ndo existe ha muito tempo. A partir da segunda
metade do século XX, o movimento que veio a ser chamado de cunhou
este conceito para abranger um conjunto de fend6menos que de outra forma pareceriam
ndo ter nenhuma relagao entre si: poluigao, destruicao de habitats, conservagao, extingao
de espécies, atitudes em relacdo a natureza, etc. O objetivo foi atrair o interesse de
grupos diversos, que a principio ndo teriam nenhuma afinidade, mas que vieram a formar
coalizoes significativas na popularizacdo das causas ecolégicas. O que poderia unir os
cacadores aos observadores de passaros, ou o doente de asma na poluigdo de Sao Paulo
com o pescador de lagosta no nordeste?

Sabemos que o processo de formacdo dos movimentos sociais ambientalistas vai
muito além da simples manipulacdo semantica. De fato, a mobilizagdo teve origem nas
descobertas da ciéncia sobre as frageis interconexdes dos sistemas vivos, em conjungao
com as andlises sobre externalidades econdmicas negativas -- como por exemplo, a
poluicdo gerada pelas atividades industriais, que por ser invisivel (ou ndo facilmente
mensuravel), teve seu custo social ignorado por muito tempo. A convergéncia dos dados
oriundos de diferentes perspectivas aportaram ao nascente movimento ambientalista
um conjunto de ferramentas conceituais e analiticas, o que permitiu o surgimento
de uma profunda e eficaz critica a ortodoxia econdmica construida sobre a premissa
do crescimento perpétuo. Desde entdo, questdes ecoldgicas / ambientais ganharam
influéncia permanente no debate global, e na formulagao das leis que ordenam o impacto
das atividades econdmicas sobre o meio-ambiente.

O advento da popularizacdo das fecnologias digitaid, em paralelo com a
hiperconexdo trazida pela Internet, criou o que muitos hoje chamam de ambiente

digital. Neste espago vimos nascer uma nova ecologia do conhecimento e da cultura,
que tem gerado impactos significativos nos processos de acesso, producdo, reproducao,
distribuicao e armazenamento de contetdos. Este novo ambiente é, em Ultima instancia,
formatado pelo marco legal dos direitos de propriedade intelectual vigente. Na
Ha_informacad, acesso ao conhecimento e a cultura, liberdade de expressao, criatividade
digital, inovacgao cientifica e outros beneficios potencializados pela rede global dependem
diretamente do reconhecimento da importancia de uma Esfera_publicd fortalecida.
Entretanto, como resultado da pressdo de setores organizados da [ndUstria_cultural, a
evolugado das leis que regulam os nas ultimas décadas foi pautada pela
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l6gica da sobre-protegdo -- quanto maior o controle no acesso, por mais tempo, melhor.

A[Ecologia Digita] argumenta, de forma analoga ao movimento ambientalista, que
devemos tornar visiveis as contribuicdes invisiveis do dominio publico ao desenvolvimento
da sociedade da informacéo. E fundamental que possamos demonstrar os “servicos ao
ecossistema” prestados pelo reservatério vital de liberdade na cultura e na ciéncia. Este
novo ativismo deve desenvolver um conjunto de ferramentas conceituais e analiticas
apto a revelar um melhor entendimento econdmico sobre os processos de criatividade
distribuida (Eﬁer sourca), e uma analise mais refinada da importancia do ‘outro lado’ da

bropriedade intelectual. Nesta perspectiva, o dominio publico é vital para a inovacdo e a
cultura, da mesma forma como o sdo os contetidos protegidos por direitos autorais.

Os ambientalistas obtiveram éxito em demonstrar a importancia da ecologia para
a saude humana, e a necessidade de um desenvolvimento sustentavel. Cabe ao ativismo da
ecologia digital promover uma perspectiva mais sofisticada sobre o necessario equilibrio
entreosdireitosde propriedadeintelectuale odominioptblico. Amissaodeste novoativismo
é popularizar a visao de que, sob o paradigma da sociedade da informagao, os processos de
inovacdo se ddo no ambito da interagdo dinamica entre as dimensdes do contetdo livre e do
conteldo protegido. Neste sentido, é necessdria revisao urgente dos marcos regulatérios
de propriedade intelectual subordinados a légica de sobre-protecao dos direitos de autor.

Assim como outrora foi criada a nogao de ambiente, cabe agora ao ambientalismo

digital (cultural) inventar o dominio publico, antes de salva-lo.

José Murilo Junior @josemurilo
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Lei Azeredo

O Senador Eduardo Azeredd passou a “batizar” uma Lei, que por ora ainda é um Projetd
Be Tel, cujo objetivo seria o de combater crimes e fraudes eletronicas e digitais. Depois
de vérios debates e muita manifestacdo, dentre as quais peticoes online com algum
viés politico partidério, a redacdo original de Azeredo foi modificada por, entre tantos
substitutivos, 10 de autoria do Senador A loizio Mercadantd (o PL tem 21 artigos, incluindo
intréito).

Passada a fase dos arroubos, alguns artigos ainda sdo objeto de debate por parte
de alguns estudiosos, mas bem poucos sdo da area do Direito. O acréscimo do Art. 285-A
ao , p.ex., traz o seguinte: “Acessar, mediante violagdo de seguranca, rede
de computadores, dispositivo de comunicagdo ou sistema informatizado, protegidos por
expressarestricdo de acesso” -em suma, trata-se da protecdo de umarede de dados violada!

H&, ainda o Art. 285-B, que também gera debates, segue teor: “Obter ou
transferir, sem autorizacdo ou em desconformidade com autorizagdo do legitimo
titular da rede de computadores, dispositivo de comunicagdo ou sistema informatizado,
protegidos por expressa restricdo de acesso, dado ou informagdo neles disponivel.”

Vale repetir: “protegidos por expressa restricao de acesso”, ou seja, trata-se do
chamado “”, da ruptura da seguranga de uma rede, e ndo - como ja disseram - da
reprodugado noticias ou de postagens de um blog ou coisa que o valha.

Por fim, o mais controverso artigo da Lei:

Art. 22. O responsavel pelo provimento de acesso a rede de computadores
mundial, comercial ou do setor publico é obrigado a: I — manter em
ambiente controlado e de seguranga, pelo prazo de trés anos, com o
objetivo de provimento de investigacao publica formalizada, os dados
de enderecamento eletrénico da origem, hora, data e a referéncia
da conexdo efetuada por meio de rede de computadores e fornecé-los
exclusivamente a autoridade investigatéria mediante prévia requisicdo judicial;

As instituicbes bancdrias, no Brasil, sdo obrigadas a guardar todas as
movimentagdes num periodo de cinco anos. As companhias telefénicas, também. Bem
como o governo, quanto aos recolhimentos fiscais. O que fardo os provedores, portanto,
é seguir o que ja acontece com toda a vida privada brasileira.
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Isso ndo é uma violacdo, mas uma adaptagado ao sistema brasileiro, a como nosso
pais funciona. E errado? Entdo que se mude todo o resto, mas o que ndo é admissivel é a
grita seletiva, para que APENAS a Internet tenha um regramento proprio.

Importante salientar que os dados ndo serdo disponibilizados a qualquer um,
mas sim Unica e tdo-somente ap6s ordem judicial, que é expedida no devido processo
legal, nos termos do Estado Democrético de Direitd.

E, por falar em sigilo e mecanismos ditatoriais, agora em 2009 o vai julgar
Rntonio Paloccilpela quebra do sigilo do Easeiro Francenildd. Aguardemos, por coeréncia,
a manifestacdo dos autores da peticdo online contra a “Lei Azeredo”, para que liderem
uma manifestacdo pela condenacdo do ex-Ministro da Fazenda pelo crime arbitrario
perpetrado.

-

Fernando Gouveia @gravz
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Lei Eleitoral e internet

As normas para propaganda eleitoral no Brasil sdo definidas em leis federais. O
(Lei 4637, de julho de 1965) ainda vigora, mas foi bastante modificado por
legislacdes posteriores. Em 1997, foi editada a Lei 9.504, que “estabelece normas para
eleicdes” -- alterada também por quatro leis posteriores, que suprimiram ou acrescentaram
alguns pontos. Esse emaranhado legislativo ainda inclui decisdes do [[ribunal Superiof
atualizadas a cada eleicdo — como a Resolugdo 22.718/2008, dispondo sobre “a
propaganda eleitoral e as condutas vedadas aos agentes publicos em campanha eleitoral”,
com 10 Capitulos.

Uma das maiores preocupagdes da legislacao eleitoral é tentar impedir que haja
disparidade entre os candidatos em fungdo do poder econémico. O Capitulo V, p.ex.,
(“Da Propaganda Eleitoral na Imprensa”), determina o tamanho méximo permitido para
anuncios (“um oitavo de pagina de jornal padrdo”).

Ha um Capitulo (V) dedicado especificamente a “Propaganda Eleitoral na
Internet”, demonstrando que o Tribunal Eleitoral reconhece ser impossivel estabelecer,
em relagdo a ela, as normas aplicaveis aos outros meios -- o que ndo quer dizer que a
tenha compreendido completamente. Art. 1% “A propaganda eleitoral na Internet
somente sera permitida na pagina do candidato destinada exclusivamente a campanha
eleitoral” — o que impediria um candidato de utilizar sua péagina pessoal, perfil no
Drkut, [fwitter, [Youlubd e outros sitios ndo dedicados “exclusivamente & campanha”.

Felizmente, o Tribunal procurou normatizar agdes do candidato propriamente,
ndo de seus apoiadores ou potenciais eleitores. Em algum momento se deu conta de
que é impossivel impedir um cidaddo no Brasil ou na Finlandia de pedir votos na rede.

Mas o TSE comete o equivoco fundamental de tentar limitar o uso da
internet — o que é virtualmente impossivel, sem trocadilho, e desnecessario do ponto
de vista da garantia da equanimidade. Outros meios de comunicagdo implicam em
dispéndio de recursos financeiros, seja para a impressdo de 50 mil “bantinhod” ou
a gravacdo de um programa de TV; o uso da internet, incomparavelmente menos.

A propaganda pela internet ndo se impde, ndo assedia o eleitor, ndo invade
0 espago publico ou privado — ela depende da acdo do cidaddo, de seu interesse e
iniciativa. E se apresenta como antidoto a outras praticas vedadas pela Resolucéo,
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como a propaganda “que perturbe o sossego publico, com algazarra ou abuso de

n, o«

instrumentos sonoros ou sinais acusticos”; “que prejudique a higiene e a estética urbana”.

Ao longo da eleicdo, diante de consultas feitas aos Tribunais Regionais em fungdo
de casos concretos e questdes ambiguas ou imprecisas, varios juizes se pronunciaram
favoravelmente ao uso da internet por eleitores e candidatos — como Flavio Yarshell, do
TRE-SP

Embora a legislacdo tenha procurado limitar a propaganda
eleitoral para evitar abusos, ndo parece licito reputar que referida
norma tenha impedido toda e qualquer forma de comunicacdo de
candidatos que, de alguma forma, passem pela rede mundial. (...) ndo
hé desigualdade, pois o site de relacionamento é acessivel a diversas
camadas da populacdo e (..) tem divulgacdo livre e gratuita (...)
Téntativas de controle de comunicacdo entre as pessoas por esse meio
levard ao risco da falta de efetividade do controle estatal, divorciando
o Judicidrio de uma realidade social que ndo pode ser ignorada ou
acobertada, constatou.

(Fonte: Consultor Juridico, 18/09/2008)

O fato é que ndo hé lei especifica a respeito do uso da internet nas eleigoes,
mas um entendimento do Tribunal a partir das leis vigentes, muito anteriores a
disseminagdo da internet. Podemos esperar que as préximas resolugdes levem em
conta de maneira mais realista o que é necessario, o que é desejavel e o que € possivel.

Soninha Francine @soninhafrancine
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Lixo eletronico

é a denominacdo genérica para todo tipo de descarte de equipamento
Eletro-eletronicd. Com o aumento continuo na produgdo e consumo de eletrdnicos, a
quantidade desse tipo de lixo gerado a cada ano torna-se um problema cada vez maior.
O lixo eletronico ndo pode ser descartado junto com o lixo comum: o grande niimero de
elementos téxicos pode contaminar o meio-ambiente. Além disso, qualquer eletrdnico é
por definicdo um objeto recheado de conhecimento aplicado, e muitas vezes descarta-lo
é desperdicar esse conhecimento.

O problema do Lixo Eletronico comeca com a producdo e o consumo. Com o
auxilio da midia especializada, a industria de eletroeleténicos se esforca para criar a ilusao
de obsolescéncia — convencer as pessoas de que precisam trocar seus computadores,
celulares, cameras e outros equipamentos em periodos cada vez mais curtos. Além
disso, a indistria também adota praticas predatérias no processo produtivo — mao de
obra precéria, uso de matérias-primas extraidas sem levar em conta os impactos social e
ambiental, entre outras. Por outro lado, as pessoas comuns, que em Ultima instancia tém
a grande possibilidade de mudanca desse cendrio — é delas o poder de compra — ignoram
a gravidade da situagdo e continuam acelerando o ritmo de consumo, sem pensar no que
acontece com seus equipamentos daqui a poucos anos.

No ambito da produgdo e do consumo, existem algumas medidas que se pode
tomar para amenizar a situagao. A primeira delas é o consumo consciente. O
publica vérias vezes ao ano seu “|Guide to greener electronicd”, que monitora as préticas
das maiores empresas de eletronicos. E uma boa ferramenta para saber como as fabricantes
se comportam. Outra medida importante é a extensao da vida Util dos eletrénicos, através
do reuso. Por exemplo, um computador de dez anos atras ainda pode ser usado como
servidor de rede, armazenamento ou impressado. O software livre, com a flexibilidade que
lhe é inerente, pode ajudar bastante nesse sentido. A terceira maneira de reduzir os danos
do lixo eletrdnico é buscar um descarte responsavel: em vez de jogar os eletronicos no
lixo, procurar projetos sociais e educacionais que fagam uso deles, ou entdo empresas que
realizem a remanufatura ou reciclagem dos equipamentos.

Em paralelo com a atuagdo da rede MetaReciclagen, chegamos a desenvolver
um modelo de reaproveitamento de eletronicos com fins sociais. Nunca chegamos
a implementar o modelo plenamente (nossa natureza € mais experimental), mas
ele consiste idealmente de trés partes. A primeira € uma camada de intermediagcdo e
logistica distribuida: um ambiente online onde as pessoas e empresas possam cadastrar
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0s equipamentos que tém para doar, e uma rede de interessados poder se prontificar a
receber as doacdes ou transporté-las para outras pessoas ou projetos. A segunda parte
é uma rede de empreendimentos sociais auto-geridos. Priorizar esses empreendimentos
em vez de grandes empresas também vai no sentido de promover transformagao social e
a geracao de arranjos econdmicos locais e descentralizados. A terceira parte sdo praticas
de triagem e remanufatura, compartilhadas em rede e apropridveis por todas as partes
envolvidas. Idealmente, esse processo otimiza o uso de eletronicos, aproveitando-os ao
méximo antes do envio para a reciclagem.

A reciclagem é o processo de separar os elementos que compdem o lixo
eletrdnico e reinseri-los no ciclo produtivo. Em todo o mundo, a reciclagem de eletrénicos
é um mercado em franco crescimento. No Brasil, que ainda ndo aprovou a politica de
residuos sélidos, o mercado conta com uma grande informalidade. Infelizmente, grande
parte das empresas que atuam na reciclagem de eletrénicos ndo observam normas de
seguranca do trabalho e de descarte de residuos quimicos. Algumas utilizam mao de obra
de adolescentes, sem protegdo contra os elementos téxicos, e ainda por cima se limitam
a triturar o lixo e enviar para a China, onde ele vai ser reciclado por mao de obra precaria
e também sem levar em conta o impacto ambiental e social.

Outro fendmeno associado a falta de regulamentacdo do setor é a chamada
mineragdo urbana: pessoas que sobrevivem de procurar lixo eletrdnico nos lixdes e ruas
de grandes cidades, e revendem para esse mercado negro. Ainda temos um longo caminho
a percorrer nesse assunto, principalmente no Brasil. A primeira medida nesse sentido é a
aprovagao da politica nacional de residuos sélidos. O projeto em andamento no congresso
trata o lixo eletrénico como residuo reverso — responsabiliza o fabricante pelo manejo dos
descartes antes da disposicao final. O projeto brasileiro recebe elogios em todo o mundo,
mas ainda nao foi aprovado. E necessério mobilizar a opinido publica para esse problema,
e acelerar a aprovacao da politica de residuos sélidos.

Felipe Fonseca @efeefe
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Pirataria

Na wikipedia de lingua inglesa, quando buscamos o termo “Piracy” (pirataria)
encontramos um verbete que se inicia com o seguinte aviso: “Este artigo é sobre a
pirataria maritima.” A “pirataria” de musicas, softwares, textos, idéias é trabalhada no
artigo gopyright infringement, que foi vinculado ao verbete, em portugués, denominado
“pirataria moderna”.

E uma péssima metafora chamar uma suposta ou real violacdo do de
pirataria. Uma musica, um plgoritmd, um conjunto de rotinas integradas em um software
ndo possuem existéncia fisica, material. Os bens intangiveis e imateriais ndo conhecem a
escassez, nem o desgaste. Por isso, uma musica pode ser reproduzida infinitamente sem
nenhum prejuizo para a sua existéncia. Um software, no mundo digital, pode ser copiado
sem nenhuma alteragdo para o seu original. A quantidade de cépias ndo traz nenhuma
implicagdoparasuafonte, porisso,nocenariodigitalapropostadaoriginalidade perdeforca.

0] ou adicional de reproducdo de um bem imaterial, seja uma
musica, um video ou um software, € igual a zero, ou seja, o que custa é o suporte da
reprodugdo, o que se pode calcular é o tempo para se processar a cépia. Assim,
o contexto dos bens materiais € completamente diferente do que encontramos na
economia das idéias. Comparar o roubo de um celular ou de uma carro a copia de uma
musica é um absurdo. Nao existe download de carros. Quando se furta uma bolsa, a
vitima fica privada de seu uso. Todos os bens materiais, tangiveis, possuem o que 0s
economistas denominam de rivalidade no uso. Entretanto, o bem imaterial ndo tem uso

rival. Podemos ouvir a mesma mdusica digital simultaneamente que milhdes de pessoas.

Por isso, a metéfora da pirataria é apenas funcional aos interesses das inddstrias
de copyright. Copiar sem autorizagdo ndo é a mesma coisa que roubar, ndo é uma
acdo comparavel aquelas praticadas pelos piratas e seus navios. Os piratas pilhavam
as embarcagdes, nao faziam downloads, nem cépias de barras de ouro. Um jovem nao
dilapida uma gravadora, apenas copia. O jurista Lawrence Lessid, no livro
demonstrou que a inddstria fonografica faz uma conta equivocada e exagerada dos seus
prejuizos. Nem todo mundo que “baixa” uma mdsica iria compra-la. Na verdade, liberar
musicas na rede é a melhor forma de divulgar o trabalho artistico e conseguir fas.
e sdo bons exemplos de como a cépia na rede pode beneficiar os artistas.

Interessante notar que, no caso do software, a chamada “pirataria” foi uma das
grandes responsaveis pela constituicdo e manutencdo do antigo monopélio do sistema
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operacional proprietarioe de seusaplicativos. Ou seja, a “pirataria” pode estar beneficiando
o Windowd. Por exemplo, o modelo de negécios do Dfficd, suite de escritério proprietaria,
é centrado na cobranca de licengas das pessoas juridicas, das empresas. Como o custo da
licenca chega a ser igual ao preco do computador, as pessoas acabam instalando cépias
nao-autorizadas nas maquinas de suas casas. Esse fato acaba contribuindo para a formagao
de uma gigantesca massa de usudrios adaptados ao Office. Isso fortalece o seu uso nas
empresas e acaba dificultando a migracio para o modelo do foftware livrd. Nesse caso, a
metaforamaisadequadaéadoscorsarios. Corsarioeraumpirataaservi¢codopoder.Nocaso,
temos a copia ndo-legal de softwares a servico da manutencdo do monopélio de software.

O termo pirataria traz a imagem de criminosos sanguinérios e por isso tem sido
usado. A industria de intermediacdo cultural, afetada pela expansao das redes digitais,
tenta com o uso desta metafora passar a idéia de que compartilhar musica com seu
vizinho ou com seu irmio é um Erime hediondd. De certo modo, a cibercultura que
emergiu a partir das redes digitais, nada mais é do que uma pratica recombinante.
lembou que disse ser a a alma da cibercultura. A
ea consideram a recombinagdo uma das muitas faces da pirataria. Assim,
é possivel entender porque querem criminalizar mais de 70% dos usuérios da Internet.

Como reacdo ao uso do termo “pirataria”’, como denuncia ao bloqueio do
compartilhamento de bens culturais e como critica as tentativas de privatizacdo
do conhecimento, recentemente surgiu na Europa o Pirate Party (Partido Piratd).
Imediatamente, a iniciativa se espalhou pelo mundo. J& possui coletivos que defendem a
liberdade de cépia em todos os Continentes.

“Piratas sao eles, nés ndo estamos a procura do ouro”.

Sérgio Amadeu @samadeu
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Privacidade

A privacidade na computagdo é um assunto polémico e que geralmente volta ao palco das
discussdes da sociedade sempre que uma inovagdo tecnoldgica desafia a compreensédo dos
consumidores e, real (ou imaginariamente), se torna uma ameaga potencial a privacidade.
Com a internet, o rol de ameacas a privacidade sé cresceram.

Tudo comecou quando dois computadores se conectaram pela primeira vez. O
acesso remoto a arquivos e o compartilhamento de recursos computacionais serviram
a seguranca, mas por outro lado abriram uma brecha na privacidade — um computador
poderia ter seus arquivos acessados remotamente por outro. De acordo com a
no site da Internet Society, em agosto de 1962, o pesquisador loseph Carl
Licklided, do MIT, foi a primeira pessoa a descrever as possibilidades de interacoes
sociais que podiam ser realizadas através de uma rede de computadores interconectados.
Através de memorandos, ele concebeu o conceito de uma rede global de computadores
interconectados na qual as pessoas poderiam acessar dados e programas de qualquer
lugar. Este conceito foi chamado por Licklider de “|Galactic Networl” e hoje é tido como
inspirador da atual Internet.

Com o advento da web, a interface multimidia da internet, um novo desafio a
privacidade se imp0s: o e-mail. Criado como uma forma de comunicagéo rapida, o e-mail
passou a ser uma ferramenta invasiva, que carregava até a maquina do usuério ameacas
letais, como e software que permitia a capturar senhas ou outros dados do
internauta sem que este percebesse.

Depois do e-mail, uma nova ameaca, os fookied. Pequenos arquivos digitais salvos
em um computador por um determinado site visitado, o cookie permitia ao visitante ser
reconhecido rapidamente ao voltar ao site, tornando a navegagao mais amigéavel. Porém
criava uma brecha para que a empresa dona do site pudesse ndo apenas conhecer o
usudrio, mas saber seus habitos de navegagdo. As empresas comegaram a compartilhar
cookies deixando os usuarios ainda mais expostos em relacao a seus habitos de navegacao.
Hoje, os cookies ainda sdo um desafio, mas € possivel desabilita-los rapidamente com um
pouco mais de conhecimento do funcionamento dos navegadores web.

Ameacga maior veio no inicio em 1 de abril de 2004 quando o Google anunciou
o [Gmai]. O Gmail trouxe os links patrocinados, que ja eram conhecidos do internauta,
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porém com uma novidade: o Gmail escaneava o texto de todos os e-mails e mostrava
anuncios do lado direito da tela de acordo com o contexto.

No inicio a funcionalidade nova nio foi bem recebida pelos usuarios e gerou
varios protestos contra o Google ao redor do mundo. Foi necessério que
and explicassem publicamente o funcionamento dos links patrocinados
no servico de e-mails do Google e como eles ndo eram uma ameaca a privacidade,
uma vez que os e-mails ndo eram de fato lidos por funcionarios do Google. Nem
a [Appld, famosa pela invencdo do computador pessoal Mac, do iPod e do iPhone
escapou das acusagdes de invasao a privacidade alheia. Em 2006 a Apple langou uma
nova versao do que ter uma musica executada realizava indicacdes de outras
cangdes, porém permitia ao software escanear a biblioteca de musicas do usuério.

No tempo das um novo nivel de ameacas estabelece seu
alcance. As redes sociais como o e os blogs tornam nossas relagdes pessoais
transparentes e visiveis, gerando uma exposi¢do nunca vista antes. Para as empresas
surgem novas oportunidades (mas também ameacas). O p6s e pré-
compra, antes um fend6meno invisivel, se torna transparente e visivel, o que possibilita
uma compreensdo maior das influéncias do processo de decisdo de compra.

Por outro lado, os consumidores ainda ndo perceberam que é necessario impor
limites & exposicdo nas redes sociais. E como uma faca de dois gumes. Se por um lado
aumenta o efeito de socializacao, por outro expde a vida pessoal a niveis nunca imaginados.
A exposigdo nas redes sociais independe da disponibilizacdo ou nao de dados pessoais.
Em junho de 2000, [Cass Sunsteir, um professor de Direito da Universidade de Chicago,
numa pesquisa randdmica em sessenta sites politicos, descobriu que apenas 15% deles
tinham links para sites com idéias contrérias. Por outro lado, 60% tinham links para sites
com o mesmo pensamento politico. (SUSTEIN apud BARABASI, p.170). Ou seja, mesmo
que vocé ndo informe nada sobre sua rede, suas ligacbes apenas sao suficientes para
aumentar sua exposicao.

Como prevenir que os profissionais de narketingd, de posse do mapa das nossas
redes sociais ndo cometam abusos? Parece-nos dificil responder este questionamento
hoje, uma vez que o problema ainda ndo manifestou para os consumidores. Mas em
pouco tempo o uso dos nossos mapas sociais para agdes de comunicagdo e marketing
podera se tornar uma realidade e problemas éticos certamente nao tardardo a aparecer.

Alessandro Barbosa Lima @albali
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Spam

O mundo contemporaneo ainda esté se acomodando e assim como a vida nas grandes
metrépoles foi abalada por diversos problemas oriundos de uma concentragdo de
pessoas de etnias, credos e motivacdes diferentes, a internet também sofre com isso,
visto que o que acontece nela é, basicamente, um espelho de uma vida fora dela.

De forma muito pratica, Span] ou lixo eletrénico, é toda e qualquer mensagem
eletronicamente enviada por alguém sem permissdo declarada de quem a recebe.

A cada dia surgem mais formas da tdo temida “praga digital”. Antes, apenas
por email, agora também é propagada por comunicadores instantaneos, redes sociais,
agregadores de feeds e telefones celulares.

Até que ponto um email pode ser considerado Spam e quais os critérios para
essa caracterizacdo? Levando ao pé da letra, seguindo a definicdo acima, ao enviar uma
mensagem para sua mae, sem que ela peca ou autorize explicitamente, vocé acabou de se
tornar um spammer, ou seja, aquele que envia Spam.

Os impactos gerados por essa praga no seu dia ndo sdo perceptiveis para a
maioria, mas é fato que, devido ao trafego intenso dessas mensagens, a internet fica
congestionada. Vocé pode estar se perguntando quanto isso pode custar, se ndo se
perguntou ficard espantado com os nimeros: segundo estimativa do Wikipedia mais de
cinquenta bilhdes de ddlares referentes a produtividade foram pelo ralo.

As mega corporagdes do novo século estao diretamente envolvidas na preven¢do
e contencgdo da praga. O Google tenta coibir da forma que pode, implementando filtros
em sua ferramenta de e-mail e também na limitacdo de envio de mensagens em alguns
aplicativos, como o Orkut, a também ndo mede esforcos e outras empresas
estdo pelo mesmo caminho. Os provedores de acesso mudam suas praticas de aceitacdo
de e-mail frequentemente, em alguns casos, chegam a bloquear temporariamente o
recebimento de mensagens provenientes de uma mesma pessoa. Se um sender envia mais
do que vinte mil emails para um dominio dentro do mesmo dia, ele fica suspenso
por vinte e quatro horas. Conforme ocorre a reincidéncia a puni¢do dobra.

Antigamente o Spam provinha apenas de mensagens com intuito comercial,
caracteristica que foi mudando com o avango dos golpes eletrdnicos. Hoje recebo
cinco vezes mais mensagens disfarcadas de entidades conhecidas para tentar obter
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meus dados, através de programas de captura, do que propagandas propriamente ditas.

Tantas mensagens me levam a crer que o golpe funciona, sendo muito provavel
dada a falta de conhecimento técnico e malicia “digital” de grande parte dos usuérios. J&
ha quem defenda a cobranga de um valor por e-mail enviado, o que considero absurdo.
Os spammers tém plenas condi¢des de pagar pelos envios, o que torna a solugdo sem
sentido, prejudicando o usuédrio comum.

Fica também a discussdo de que o Spam pode ser considerado invasdo de
privacidade. Alguns especialistas defendem essa tese, da qual discordo também. O
termo “privacidadd”, em minha opiniao, deve ser atualizado para o mundo digital. Com a
internet quase todos estamos expostos. Receber ou ndo uma mensagem pode ser mais do
que decidir entre apagar ou ler, talvez seja uma decisdao mais complexa entre estar ou nao
conectado, assumindo os bénus e os dnus.

Marcelo Vitorino @pergunteaourso
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Voluntariado em rede

Embora a forga da sociedade civil esteja no engajamento pessoal dos cidadaos, a sua
por¢do mais visfvel é organizada e institucional, através das associagdes e . 0
mesmo ocorre com o voluntariado: a maioria dos especialistas, midia e governos referem-
se sempre a sua dimensao institucional, subestimando o poder de milhdes de cidadaos que
utilizam criatividade e talentos pessoais para trazerem solugdes para suas comunidades,
independentemente de apoio formal ou organizado.

Esta dimensdo institucional refere-se a organizactes da que
geralmente oferecem modelos burocraticos de participagdo voluntéria aos cidadaos:
seguindo os mesmos moldes do emprego formal, como processos de recrutamento e
selecdo, atividades prontas, gestdo verticalizada, etc. Estas sdo formas legitimas para
organizar o trabalho das pessoas, mas ndo sao as Unicas e, certamente, ndo representam o
modelo de engajamento que alavancara o poder de colaboracao latente na humanidade.

Mas ha uma outra perspectiva, que chamaremos aqui de “voluntdrio em rede” ou
“voluntariado 2.0”, que vé o voluntério como agente e promotor de suas préprias acoes,
muitas vezes realizadas em um grupo que compartilha valores semelhantes. Ciente de si,
de seus talentos e do contexto em que estd inserido, este voluntario espontaneamente age
sobre sua realidade e estabelece relacionamentos com seus pares (muitas vezes, vizinhos,
colegas de trabalho, os pais dos colegas da escola do seu filho e assim por diante). No
voluntariado 2.0 é assim: quem quer vai e faz.

As novas tecnologias transformaram as formas de colaboracao. Pessoas podem
obter o que precisam umas das outras, em vez de depender de institui¢cdes tradicionais. O
sucesso da é uma das melhores expressdes dessa rede colaborativa, que conta
com a contribuicdo de milhares de voluntérios. E na cooperacdo, interacdo e no poder
coletivo que esta focada a Web 2.0. E no é a toa que o voluntariado lhe cai tdo bem.

Mas, como usar estes novos modelos de colaboragdo para apoiar projetos
voluntarios? Desta pergunta surgiu o (Volunteer-to-Volunteer), uma rede social
criada em 2004, no Rio de Janeiro, com forte colaboragdo de empresas que pretendiam
incentivar a prética do voluntariado entre seus funcionarios, familiares e clientes. Com
o propésito de promover a causa no pais, o0 V2V permite que pessoas possam oferecer
e buscar oportunidades de agao voluntaria, sem a necessidade de se vincularem a uma
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instituicao formal.

Seguindo a mesma inovacao que o site de leildes e-bay fez no mercado de varejo,
criando um ambiente confiavel para que as pessoas pudessem ndo apenas comprar, mas
também vender os seus produtos, o V2V incentiva voluntarios a se tornarem produtores,
e ndo somente consumidores de oportunidades de voluntariado — pessoas comuns como
agentes de mudanca positiva na sociedade.

O poder de promocdo do voluntariado em sua comunidade local é dado
diretamente ao individuo. Reduzindo intermediacdo e formalidade nas interacdes entre
voluntdrios é possivel ampliar significativamente os canais de participagdo social. Ao
dar visibilidade as pessoas e seus interesses, a rede proporciona encontros, trocas de
experiéncias e inspiragao para quem quer agir.

Em uma parceria internacional com a Btarbucks Coffed, o V2V tornou-se um
projeto global. E uma rede social em expanséo, sendo usada em empresas, universidades
e cidades por mais de 100 mil voluntérios que desenvolvem mais de 15 mil agdes sociais
em 84 pafses. Podemos encontrar grupos em diversas partes do mundo unindo-se para
limpar parques, para fazer caminhadas em nome de alguma causa, organizando visitas a
asilos, discutindo sustentabilidade, reciclagem, buscando formas de melhor aproveitar os
recursos da empresa e por af vai.

A existéncia desta rede permite, por exemplo, que uma funcionéria do Starbucks
nos Estados Unidos se identifique com outra do e até mesmo que alguém
descubra um projeto encantador liderado pelo vizinho, sobre o qual nunca tiveram a
chance de conversar. E sdo desses encontros que surgem novas iniciativas e novos lideres.

O grande desafio para quem promove um projeto social € criar condi¢des para
incluir as pessoas que tém desejo de participar. A Unica maneira de se livrar dos modelos
centralizadores de poder, do assistencialismo, da dependéncia e de outros riscos que
afetam projetos de voluntariado é envolver todos os interessados nas iniciativas que
promovemos. E formar redes.

Bruno Ayres @bayres
Marianna Taborda @maritaborda
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Consideracdes finais

Distribuindo conhecimento

A meta mais ambiciosa desta publicacdo é demonstrar que projetos como este, de
producdo de livros educacionais a partir de textos pequenos e introdutérios, se tornaram
surpreendentemente faceis de serem realizados dentro de comunidades de prética*. Os
artigos do livro devem ajudar a explicar os motivos da mudancga e a instrumentalizar os
que queiram realizar experiéncias semelhantes, mas a principal explicacdo é a propria
internet, que, ao ampliar e baratear o acesso a comunicacao, reduziu de forma radical o
custo de coordenacao para o desempenho de tarefas em grupo e disponibilizou um volume
sem precedentes de informagao para quem tiver acesso a um micro e uma conexao.

Os autores desta coletanea sdo pessoas ocupadas, que ndo teriam aceitado
participar do projeto se ndo soubessem que atingiriam um resultado extraordinario
- no sentido literal da palavra - realizando um esforco modesto. No caso, eles foram
convidados a colaborar na produgdo de uma obra voltada para leitores com pouco ou
nenhum conhecimento sobre a Web, escrevendo aproximadamente 500 palavras mas
tendo liberdade para escrever mais. Ao reunir nomes respeitados e contetdo relevante,
a circulagdo do conjunto de artigos pelos nichos de cada um multiplica a forca da
disseminagdo em favor de todos, fazendo com que os participantes fiquem conhecidos
fora de suas areas de influéncia.

Historia do projeto

A idéia inicial desta coletanea foi plantada no dia em que fui entregar meu livro
ao prefaciador, o jornalista [Caio Talio Costd. Registrei desse encontro o elogio
do Caio por eu ter citado a Wikipedia como fonte de pesquisa. Na época ele estava na reta
final do doutorado e comentava que muitos académicos e jornalistas consultavam essa
enciclopédia mas, por preconceito, ndo davam crédito.

Recentemente, caminhando de volta para casa, me ocorreu que poderia
ser relativamente facil fazer um livro reunindo e editando verbetes da Wikipedia
referentes a um mesmo assunto. Ainda assim, daria mais trabalho do que eu tenho
hoje condicdo de realizar sozinho nas horas vagas, em um prazo relativemente curto.
Isso mudou durante a semana da [Campus Party, um evento que desde 2008 retine em
Sdo Paulo milhares de aficcionados por tecnologia. A maioria dos participantes da

* Ver pagina 34.
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coletanea passou por 1 nos sete dias e noites de festa [geel. Para cada um eu apresentei
a proposta do livro em minutos e o restante da coordenacdo aconteceu por email.

Apropostaincluiaacondigdode quecadaartigotivesseumverbete correspondente
na Wikipedia. Essa decisdo simplificou o processo de mapeamento tematico na medida
em que, partindo do verbete central da Wikipédia - neste caso, foi “internet”, do site
em inglés -, era possivel ir marcando os assuntos relacionados seguindo os links internos
de verbete a verbete. Um artigo conduz a outros até delimitarmos o escopo do projeto.

A lista original de temas teve que se adequar parcialmente a relacdo de pessoas
que eu conheco e que podem falar com propriedade dos assuntos relacionados. Organizei
os capitulos em trés blocos teméticos mas essa foi uma ordenagao posterior a encomenda
dos textos e, como vocé podera constatar, varios artigos cabem em mais de um grupo.
O primeiro apresenta nogdes ou conceitos, o seguinte trata de praticas e o dltimo dos
desafios lancados a sociedade quando quase um terco dos habitantes do planeta tem
acesso a canais de expressao e articulagcdo a partir de internet.

Préximos passos

Eu pretendia, inicialmente, lancar este livro em formato digital e oferecé-lo a
editoras interessadas em explorar as oportunidades de venda de livros disponibilizados
gratuitamente pela Web. Isso ndo é uma novidade, editoras de autores renomados com
[Yochai Benklel e Dan Gillmoil toparam fazer a experiéncia, considerando que muito mais
pessoas podem ter acesso ao livro e uma parte delas deseja ter o conforto e as vantagens
do volume impresso e encapado industrialmente.

O interesse do amigo e colaborador em ler e comentar as
contribuigdes dos outros autores me estimulou a investir umas poucas horas de uma noite
para criar um blog para publicar todo o material. Surgiu daf a idéia de abrir este site aos
leitores, incorporando aos argumentos dos artigos em favor da interatividade e da troca
de informacgdes, o exemplo pratico de como isso pode acontecer.

A proposta, entdo, é disponibilizar o livro em @ para que ele seja facilmente
copiado para o computador dos interessados e impresso segundo a conveniéncia e a
necessidade de cada leitor. Ao mesmo tempo, o contetdo integral ficard disponivel neste
blog/site - http:/paraentenderainternet.blogspot.com] - para estimular a conversa dos
leitores entre si e com os autores. A expectativa é que esse intercambio de idéias seja rico
a ponto dos autores terem feedback para, em alguns meses, fazerem uma revisdao em seus
textos para, daf, sim, apresenté-lo a editoras.

Ninguém sabe ainda qual serd o resultado. O certo é que vocé ja faz parte disso.
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Leitura recomendada

Os interessados em aprender aspectos praticos de como ser dono de um veiculo de
comunicagdo pode baixar pela Web a colecao Conquiste a Rede, de Ana Carmem Foschini
e Roberto Romano Taddei, que tem volumes sobre blog, podcast, vlog e vlog e jornalismo
cidadao - http://www.anacarmen.com/conquiste-a-redd.

O meu livro Conectado esta parcialmente disponivel no site Google Books. Ele traz
uma introducao as ferramentas de midia social, mostra situagdes praticas relacionadas ao
desenvolvimento e manutencao de projetos colaborativos e termina apresentando cases.

O livro Blogs.com - Estudos sobre blogs e comunicacid, organizado por Adriana
Amaral, Raquel Recuero e Sandra Montardo, é a a primeira coletanea de artigos em lingua
portuguesa a tratar da diversidade e da riqueza epistemoldgica proporcionada por essa
ferra men ta de publicacdo na web.

A industria fonogréafica mundial estd em crise pela oportunidade aberta pela web
para compartilhar arquivos*. [lecnobrega - o Pard reinventando o negdcio da musica, de
Ronaldo Lemos e Oona Castro,Jé um estudo pioneiro sobre as novas industrias culturais
que comandam a vida musical mais popular no Brasil de hoje.

O documentario Good copy bad copy, lisponivel integralmente na WebJ apresenta
o estado atual dos direitos autorais e da cultura no contexto da internet.

Sérgio Amadeu publicou Exclusdo digital: a miséria na era da informagao, Soft-
ware Livre: a luta pela liberdade do conhecimento e é co-organizador dos livros Comuni-
cagdo Digital e a Construgdo dos Commons, Além das redes de colaboragao: diversidade
cultural e tecnologias do poder e O futuro da musica depois da morte do CD.

Luli Radfahrer disponibilizou seu Design Web Design 2 - http://ww w.luli.com.br/
Este livro trata de Design, da World Wide Web e de Comunicagao Digital em geral.
Nao é um livro de técnicas, € um manual de questionamentos.

* Ver Peer-to-peer na pagina 50.


http://www.anacarmen.com/conquiste-a-rede/
http://books.google.com.br/books?id=UksDs0jcBXwC&pg=PA7&dq=conectado+%2B+zahar&sig=ACfU3U2GAk0ta2dsupmJ2AkemggzOq-qgw#PPA1,M1
http://www.sobreblogs.com.br
http://portal.softwarelivre.org/news/12170
http://portal.softwarelivre.org/news/12170
http://www.goodcopybadcopy.net/
http://www.luli.com.br/dwd2
http://www.luli.com.br/dwd2
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Interface com o Vampiro - http://www.overmundo.com.br/banco/interface-com]
- reline uma parte da producdo de Fabio Fernandes entre 1989 e 2000. Foi
publicado apenas em formato digital e vendido por uma editora que ja ndo existe mais.
Séao contos fantésticos e de ficcao cientifica.

Alex Primo publicou o livro Interacdo Mediada por Computador: comunicagao,
cibercultura, cognicdo - http://alexprimo.com/livro] -, que traz uma revisdo critica dos
estudos sobre comunicagdo mediada, focada principalmente nas teorias que buscam
definir o difuso conceito de interatividade.

Alessandro Barbosa Lima € autor do livro E-LIFE - Idéias Vencedoras para Market-
ing e Promogao na Web e co-autor de Marketing Educacional em Acéo.

Em outubro do ano passado, o Luli Radfahrer, amigo e autor participante desta
coletanea, perguntou as pessoas que o acompanham pelo Twitter sugestdes de livros que
ajudassem a entender o hoje. Isso rendeu um post no blog do Luli, que serviu de fonte
para a selecdo na pagina seguinte.
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BENKLER, Yochai. The wealth of networks: how social production transforms markets and
freedom. Yale University Press, Estados Unidos, 2006.

FRIEDMAN, Thomas. O mundo é plano. Sao Paulo, Objetiva, 2007.

GILLMOR, Dan. We the Media: grassroots journalism by the people, for the people.
Estados Unidos, O’Reilly, 2006.

GOLDSMITH Jack , WU Tim. Who Controls the Internet? Illusions of a Borderless World.
Estados Unidos, Oxford University Press, 2006.

HAWKINS, Jeff. On Intelligence. Times Books, Estados Unidos, 2004.

JENKINS, Henry. Fans, Bloggers, and Gamers: Media Consumers in a Digital Age. Estados
Unidos, NYU Press, 2006.

JOHNSON, Steven. Emergéncia: a dindmica de rede em formigas, redes, cérebros, cidades e
softwares. Rio de Janeiro, Zahar, 2001.

KEEN, Andrew. The Cult of the Amateur: How Today’s Internet is Killing Our Culture.
Estados Unidos, Doubleday Business, 2008.

LANHAM, Richard. The Economics of Attention: Style and Substance in the Age of
Information. Estados Unidos, University Of Chicago Press; 2007.

McDONOUGH, William, BRAUNGART, Michael. Cradle to Cradle: Remaking the Way We
Make Things. Estados Unidos, North Point Press, 2002.

PINK, Daniel. A Whole New Mind. Estados Unidos, Riverhead Trade, 2006.

SHIRKY, Clay. Here Comes Everybody: The Power of Organizing Without Organization.
Estados Unidos, Penguin Press, 2008.

SUROW IECKI, James. The Wisdom of Crowds. Estados Unidos, Anchor Books, 2005.

WHEEN, Francis. Como a picaretagem conquistou o mundo: equivocos da modernidade.
Rio de Janeiro, Record, 2007.

WRIGHT, Robert. Ndo Zero: a Légica do Destino Humano. Sao Paulo, Campus, 2000.
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Autores

ALESSANDRO BARBOSA LIiMA é Mestre em Comunicacdo pela Escola de Comunica-
¢oes e Artes (ECA) da Universidade de Sao Paulo (USP), onde estudou a comunicacdo
interpessoal on-line através das redes sociais. E professor da Fundacao Vanzolini (USP),
autor do livro E-LIFE - Idéias Vencedoras para Marketing e Promogdo na Web e co-autor
de Marketing Educacional em Acdo. Nos ultimos anos publicou e apresentou diversos
artigos em conferéncias cientificas e mercadolégicas, no Brasil e em outros paises. E CEO
da E.LIFE, empresa especializada na monitoragao e anélise das midias sociais para cerca
de 40 clientes, no Brasil, Portugal e América Latina.

ALEx PRrRimo ¢é professor do Programa de Pés-Graduagdo em Comunicagdo e Infor-
macao da UFRGS e pesquisador do CNPq. Possui mestrado em Jornalismo (Ball State
University) e doutorado em Informatica na Educacdo (UFRGS). Sua tese de doutorado foi
premiada pela Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao (Inter-
com) e pela Sociedade Brasileira de Infomética na Educacao (SBIE) - curriculo Lattes. Foi
secretario da Associagdo Nacional dos Programas de Pés-Graduacdo em Comunicagao -
Compés (2005-2007) e editor dos periédicos e-compos e Intexto. Prestou consultoria para
a equipe do Orkut, na sede do Google, na Califérnia. Publicou o livro “Interacdo Mediada
por Computador: comunicagao, cibercultura, cognicdo”. Atualmente pesquisa géneros e
interagcdes em blogs e conversacdes online. Coordena o Laboratério de Interacdo Mediada
por Computador (LIMC).

ALEXANDRE HANNUD ABDO estava no colégio quando percebeu que a fusdo atdmica
ndo solucionaria a desigualdade de oportunidades. Sem respostas, continuou estudando
de tudo um muito e hoje dedica-se a pesquisar como mudangas nos meios de comunica-
¢do influenciam a estabilidade de diferentes formas de organizacdo social. Seu e-mail
abdo@usp.br, mas ele gosta mesmo quando visitam sua pagina pessoal http://cecm.usp.
br/~eris/ ou lhe dizem Ni!

ALEXANDRE MATIAS faz o Trabalho Sujo (wwwoesquema.com.br/trabalhosujo), toca
a Vida Fodona (www.fubap.org/vidafodona) e sempre agita Gente Bonita (www.gente-
bonita.org), além de ser editor-assistente do caderno Link do jornal O Estado de S. Paulo
(www.link.estadao.com.br).

ANA BRAMBILLA éjornalistae mestre em comunicagdo, com énfase em praticas colabo-

rativas. E professora de jornalismo digital da Faculdade de Comunicacdo Social (FAME-
COS) da PUC-RS. Mantém o blog Libellus em http://www.anabrambilla.com
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ANDRE PASSAMANI é produtor-executivo e sécio da colmeia, uma produtora criada em
Séo Paulo que combina desenvolvimento web, inovagao tecnolégica e produgao de video.
Formado em jornalismo, nasceu capixaba, virou maratimba e parece cada dia mais com
um paulista.

BARBARA (BEE) Di1EU <http:/barbaradieu.com>, é professora de inglés no Liceu Pas-
teur <http://www.flp-sp.com.br/>, escola secundaria franco-brasileira em Sdo Paulo. Atua
como facilitadora na Internet desde 1997, participando e organizando projetos interna-
cionais com seus alunos, workshops e apresentacdes <http://beespace.net/presentations>
ligadas ao desenvolvimento profissional de professores em midias sociais. Colabora ati-
vamente em vérias associacdes e comunidades de pratica online. E também coordena-
dora do BraZlesol Edulech SIG <http://www.braz-tesol.org.br/site/view.asp?p=26> e
participou do NMC Horizon Project Advisory Board 2008-2009 <http://www.nmc.org/
publications/2009-horizon-report>.

BRUNO AYRES, administrador com mestrado em Ciéncia da Informagéo pelo IBICT/
UFRJ. E co-fundador e diretor do Portal do Voluntario/Comunitas e do V2V Networks.
Juntamente com a equipe do Portal do Voluntério a da Fundagdo Chandra (Espanha),
criou a tecnologia V2V (Volunteer-to-Volunteer), uma ferramenta de redes sociais para
gestao de programas de voluntariado que é usada por organizagdes, governo e empresas
no Brasil e nos EUA.

CARLOS ESTIGARRIBIA, Engenheiro de Computagdo pela PUC-Rio, criou a LocZ
Games, umas das primeiras empresas de jogos eletronicos do Brasil em 1996 e atualmente
¢ gerente de desenvolvimento da Electronic Arts Mobile Brasil. E um dos fundadores da
Abragames, Associacao Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos.

CARLOS MERIGO jatrabalhou com publicidade e design na agéncia Fess’, com marketing
direto na Sun-MRM | McCann-Erickson, com marketing de guerrilha na Espalhe e hoje é
Gerente de Estratégia e Criacdo Digital da Fischer América.

CrRIs D1As comecou a programar computadores la pelos 9 anos de idade, em um CP-
500 e um TK-85. Na hora de entrar para a faculdade pensou em fazer desenho industrial
mas acabou indo para a boa e velha informatica. Mas a essa altura ele j& era o que iriam
chamar alguns anos depois de “profissional multimidia”. Em 2003 abriu a Vilago, uma
empresa de hospedagem de sites. Por volta de 2005 comecou a brincar de fazer podcasts.
Dai nasceu o RadarPOR Uma coisa levou a outra e comecou a participar do podcast Brain-
cast, do site brainstorm9.com.br. Hoje em dia é o CEO do Vilago e Produtor Executivo do
enxame.ty, iniciativa de producao de video online.

DALTON MARTINS é um dos articuladores do MetaReciclagem e designer de redes so-
ciais. Colabora com a Coordenadoria de Tecnologia Social da Escola do Futuro na USP e
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desenvolve o WebLab.tk, que pesquisa, desenvolve e implementa tecnologias, metodolo-
gias e processos de colaboragdo para o estimulo da aprendizagem e inovagdo. Atua em
projetos que buscam mapear e identificar redes sociais emergentes a partir de estruturas
de comunicacao livres.

DANIEL DUENDE é um ouvinte e contador de histérias que, nas horas ocupadas, é tradu-
tor, blogueiro e um eterno aprendiz do bridge-blogging. Reveza-se entre seus livros, seus
escritos, seus video-games, sua participagdo em Metareciclagens (http://rede.metareci-
clagem.org/), e sua funcdo de Coordenador do sitio Global Voices em Portugués (http://
pt.globalvoicesonline.org), responsdvel por traduzir e bridge-blogar para o publico lusé-
fono os contetidos publicados em inglés no Global Voices Online. Esté na internet desde
1996, envolve-se com blogs desde 2002 e é fascinado pela idéia de que a internet é feita
de pessoas (reais ou virtuais) e conversas.

Dieco FRANCO é professor nas disciplinas de “Producdo Sonora”, “Pés-Producédo So-
nora” e “Criacdo e Estética Sonora” nos cursos da Faculdade de Comunicagao da Univer-
sidade Metodista de Sao Paulo, é também produtor cultural, realizando trabalhos de cura-
doria e produgao. Pesquisa e produz radiodifusdo e novas midias desde 2003, e realiza
atualmente os podcasts Baixaria - www.baixaria.podomatic.com - e Banana Mecanica
- www.bananamecanica.mypodcast.com.

EDNEY Souza é formado em Processamento de Dados pela Universidade Mackenzie,
com pos-graduacdo em Tecnologia da Informacdo Aplicada a Negdcios pela FASR Em
2005 deixou o cargo de Gerente de Sistemas para viver apenas de seu blog. O InterNey.
net foi reconhecido pelo site IDG Now! como o blog mais popular da internet brasileira
em 2006 e 2007. Durante o ano de 2006 desenvolveu junto com Alexandre Inagaki, lan
Black e André Oliveira a primeira rede profissional de blogs do Brasil, o InterNey Blogs.
Atualmente é Diretor de Operacdes da Polvora! Comunicagao.

FABI0O FERNANDES é Doutorem Comunicagdo e Semiética pela PUC-SP e professor pela
mesma instituicdo. E autor dos livros Interface com o Vampiro (Writers, 2000) e A Con-
strucdo do Imaginario Cyber (Anhembi Morumbi, 2006). Traduziu, entre outros, Laranja
Mecanica, Neuromancer e A Era das Maquinas Espirituais. E colunista dos sites Le Monde
Diplomatique Brasil, Webinsider e escreve para os sites americanos The Fix (http:/www.
thefix-online.com/) e Fantasy Book Critic (http://www.fantasybookcritic.blogspot.com/).
Tem dois blogs, o Pés-Estranho (http://wwwyverbeat.org/blogs/posestranho/, em portu-
gués) e o Post-Weird Thoughts (http://wwwverbeat.org/blogs/pwt/, em inglés).

FABIO SEIXAS é empreséario e analista de sistemas pela PUC-Rio. Possui 13 anos de
experiéncia em projetos e empresas de Internet, j& tendo passado por empresas como
iBest, Comunique-se, Tessera Internet e WeShow. Foi um dos criadores do Prémio iBest e
fundou sua primeira empresa de comércio eletrénico em 1997. Atualmente é sécio-diretor
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do Camiseteria.com.

FELIPE FONSECA é pesquisador e articulador de projetos relacionados com produgao
colaborativa, midia independente, software livre e apropriagdo critica de tecnologia. Tra-
balha com o Weblab criando redes colaborativas online. Faz parte da rede MetaRecicla-
gem e escreve nos blogs http://lixoeletronico.org e http://efeefe.no-ip.org.

FERNANDO GoOUVEIA (Gravatai Merengue), advogado com pés-graduagdo em Direito
Empresarial pela Universidade Mackenzie, tem o blog Imprensa Marrom desde 2001 e
o Gravatai Merengue desde 2002. Trabalhou como assessor juridico na Secretaria de
Comunicagao da Prefeitura de SP/Gestao Marta (2001/2003) e foi Chefe de Gabinete da
Vereadora Soninha (2006/2008), além de ter advogado na iniciativa privada e, agora, tam-
bém prestar servicos de consultoria e assessoria em comunicagao e Internet.

JoSE MAuURO Kaz1 é profissional de comunicagdo, antediluviano da internet brasile-
ira. Trabalhou com internet desde antes da WW W em universidade (CCE-USP em 1994),
produtora (StudioWeb, AlterBrain), portal (Terra, iG), incubadora (SpreadMedia), produ-
tora de contetdo (Silika) e agéncia (PopCom, Grey Interactive, OneDigital). Diz-se que
estuda folksonomy, trusted networks, information design, processos cognitivos, web-
semantics, paradigma quebration, metodologia quantica, essas coisas que ninguém sabe
direito o que s&o. E sécio da colmeia.tv, onde cada dia tem um cargo diferente.

JOSE MURILO JUNIOR seapresenta: Sou um blogueiro brasileiro. ‘Ecologia Digital’, o
blog, foi lancado em 2002, e desde o inicio a idéia era registrar o ativismo digital que surg-
ia em questdes relacionadas a abusos na protecdo de direitos autorais e manutencao das
liberdades civis no ambiente da rede. Desde 2004 ocupo o cargo de Gerente de Informa-
¢oes Estratégicas no Ministério da Cultura, e o objetivo maior é desenvolver projetos open
source dentro do governo, transformando possibilidades avangadas da web em politica
publica. Minha atividade blogueira me levou a conhecer o Global Voices Online em 2006,
e além de fundar o GVO em Portugués, colaboro como editor de Lingua Portuguesa no
projeto. As blogadas em inglés ficam no ‘Eco-Rama’. Minha graduacdo é em Psicologia
Clinica - CEUB, com passagens pela Sociologia e Filosofia na UnB. Fui guitarrista da
‘Banda 69’ nos anos dourados do Rock em Brasilia (81 a 85), moro na comunidade Céu do
Planalto desde 1994, e tenho 4 filhos: Luiza (21), Gabriela (17), Miguel (16) e Elisa (3).

JULIANO SPYER éconsultor na drea de midias sociais, blogueiro, autor do livro Conecta-
do e um entusiasta declarado das tecnologias de comunicagdo para a colaboracdo em
rede. O NaoZero - www.naozero.com.br - é onde retine sua vida online. Atualmente tra-
balha na Talk Interactive. H4 muito tempo, em uma galaxia muito, muito distante, se for-
mou bacharel em Histéria pelo Departamento de Histéria da USR

Luiz ALGARRA tem formagdo em Jornalismo pela PUC-SR Nos anos 80 trabalhou com
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comunicagdo corporativa e particou ativismo pela democratizagdo da informacao. Nos
anos 90 entrou para a internet profissionalmente. Em 2000 desenvolveu projetos de edu-
cacdo a distanciaem TV Digital e agora busca integrar todas estas experiéncias em ativa-
¢do de redes de conversacao para desenvolvimento humano.

LuLt RADFAHRER (lulicom.br) é Ph.D. em comunicagdo digital pela Escola de Comu-
nicagdes e Artes da Universidade de Sao Paulo (ECA-USP), de onde também € professor
ha mais de quinze anos. Trabalha com internet desde 1994, quando fundou a Hipermidia,
uma das primeiras agéncias de comunicagdo digital do pafs, hoje parte do grupo Ogilvy.
Saiu em 96 para fundar seu estudio. Em 99 foi para a StarMedia de Nova York assumir
a Vice-Presidéncia de Contetdo. De volta, criou a dpz.com, divisdo digital da agéncia de
propaganda DPZ. Em 2003, como consultor, teve como clientes a AOL Brasil e o McDon-
ald’s. Hoje desenvolve projetos de inovagdo, comunicagdo digital e design de interacdo
para empresas no Brasil, Canadd, Estados Unidos e Oriente Médio.

MANOEL LEMOS (manoellemos.com) é engenheiro da Computagdo formado pela UNI-
CAMP, € o criador do BlogBlogs e do Brasigo, ambos produtos da Webco Internet, em-
presa brasileira de web 2.0 voltada para o contetido em lingua portuguesa e que valoriza
as cores locais. Atuou como diretor de P&D e Tecnologia da Hypercom Corporation, e
na startup PageMe.com. Trabalhou também com Consultoria em TI para o Ministério
da Satde, o Ministério da Ciéncia e Tecnologia e a Sociedade da Informacao [Soclnfo].
Manoel também atuou como consultor em importantes projetos nas areas de sistemas de
informacdo em satde e em democracia eletronica, incluindo o Livro Verde da Sociedade
da Informacao do Brasil e o Livro Branco da Democracia Eletronica da cidade de Issy Les
Moulineaux na Franca.

MARCELO CoUTINHO é diretor de Andlise de Mercado do IBOPE Inteligéncia e Pro-
fessor do Curso de Mestrado em Comunicagdo da Fundagdo Casper Libero. Foi Diretor
Executivo do IBOPE Inteligéncia, Diretor de Marketing e Servigos de Anélise do IBOPE//
NetRatings, Pesquisador Visitante no Grupo de Tecnologia da Informacdo da Universi-
dade Harvard, Diretor de Pesquisa do Zoom Media Group (EUA), Gerente de Marketing e
editor-assistente de economia da Agéncia Estado. E Doutor em Sociologia e bacharel em
Publicidade pela USP e bacharel em Administragdo pela Fundacao Getulio Vargas.

MARCELO VITORINO € consultor de marketing e empresario, sécio da Insight Pub-
licidade (http://insightpublicidade.com.br/). Foi designer, publicitério e, por incrivel que
pareca, analista de sistemas. Montou uma rede de blogs, o Inblogs (http://inblogs.com.br/)
e escreve o Pergunte ao Urso (http://inblogs.com.br/pergunteaourso/). Trabalha também
com a formacéao de produto digital com contetido qualificado para publico segmentado.
Ah, e é claro, com e-mail marketing!

MARIANNA TABORDA, gerente de comunidades do Portal do Voluntario/Comunitas e do
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V2V Networks. Ambos projetos desenvolvem redes sociais para fortalecer o voluntariado
corporativo de empresas como Starbucks Coffee, Banco Itai, HSBC, Embraer, Vale do
Rio Doce, IBM e Bradesco. Mestre em Comunicagdo e Cultura pela UFRJ e bacharel em
jornalismo pela PUC-Rio. Especializada na gestao e articulagdo de redes.

PaBLO HANDL nasceu em Buenos Aires e foi criado na Austria. Morou e trabalhou em
Viena, Deli, Roterda e Florianépolis antes de vir para Sdo Paulo em 2006. Estudou Ad-
ministragdo de Empresas, pedagogia teatral e mediacdo de conflitos em Viena. Trabalhou
como Diretor da AIESEC Internacional responsavel pelos processos de mudanga globais
e planejamento global estratégico até o ano 2003. Desde entdo trabalha como facilita-
dor focando na elaboragdo e implementagdo de processos de aprendizado para distintas
ONGs e empresas. Em 2007 co-fundou o Hub em S&o Paulo/ Brasil.

RAFAEL Z166Y. Formado em Publicidade e Propaganda, j& foi diretor de arte na BZZ
Multicomunicacao e Propague. Migrou para a area digital ap6s criar o SimViral - http://
www.simviral.com -, blog destinado a estudar campanhas envolvendo virais, midias soci-
ais e outras inovacgdes em publicidade online. Atualmente trabalha com planejamento em
midias sociais na Talk Interactive.

RAQUEL RECUERO é professora e pesquisadora do Programa de Pés-Graduagdo em Le-
tras da Universidade Catdlica de Pelotas. E também pesquisadora vinculada ao CNPq. Seu
trabalho foca redes sociais na Internet, difusdo de informagdes e comunidades virtuais.
Também atua como consultora em midias sociais. E doutora em Comunicacio e Infor-
magdo pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Site: http://www.raquelrecuero.
com

RENATO TARGA estudou engenharia por uns bons anos, mas formou-se em jornalismo. E
um dos funciondrios criadores do UOL, empresa em que trabalha ha 13 anos, onde atuou
nas mais diversas areas: de jornalismo a anélise de audiéncia passando, principalmente,
por programagdo de interfaces. Atualmente faz mestrado na ECA-USP pesquisando o
papel da fotografia em redes sociais online.

RODRIGO SAVAZONI, jornalista, é diretor do Laboratério Brasileiro de Cultura Digital e
coordenador do Férum da Cultura Digital Brasileira, iniciativa do Ministério da Cultura e
da Rede Nacional de Pesquisa. Foi Editor de Novos Projetos do Estaddo.com.br em 2008 e
Editor Chefe da Agéncia Brasil, entre 2005 e 2007.

RonALDO LEMOS, diretor do Centro de Tecnologia e Sociedade da Escola de Direito da
Fundacao Getdlio Vargas no Rio de Janeiro, onde é professor titular e coordenador da area
de propriedade intelectual. E diretor do projeto Creative Commons. E mestre em Direito
pela Universidade de Harvard e doutor em Direito pela USR

90



Nogdes, prdticas e desafios da comunicagao em rede

RosANA HERMANN é bacharel em Fisica pela USP, mestre em Fisica Nuclear pela USP,
radialista e jornalista, roteirista, redatora, apresentadora e repérter de TV, escritora e
blogueira aqui http://queridoleitor.zip.net. Foi redatora do Programa Panico na TV, coluni-
sta do site Babado, do blog “Blonicas” e do blog iTodas e desde marco de 2008 trabalha
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