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RESUMO

Realiza uma pesquisa acerca da bibliografia existente acerca do tema da Internet e das redes
sociais. A principio, faz um levantamento cronologico da historia da Internet e os elementos
que propiciaram a criagdo e o surgimento das redes sociais. Realiza também um breve
levantamento dos conceitos e teorias criados com o crescimento vertiginoso do nimero de
usuarios da Internet durante a década de 1990. Em seguida, analisa a mediagdo do
computador, como a relacdo entre o usudrio e a maquina mudou com o tempo, ¢ de que
maneira essa dinamica apresentou tais mudangas. A seguir, desmistifica o conceito corrente
de “Sociedade da Informagdo”, apresentando argumentos e fatos que contribuem para a
desconstru¢dao desse conceito. No capitulo seguinte, analisa a chamada ciéncia das redes
sociais, apresentando seus principais pilares e elementos, e seus principais estudiosos € 0s
conceitos apresentados. O trabalho, entdo, ¢ concluido, com uma analise geral dos temas
estudados e uma consideragao final sobre os conceitos vistos.

Palavras-Chave: Internet. Redes Sociais.
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1 INTRODUCAO

Vivemos em uma sociedade onde as relagdes de comunicagdo estdo cada vez mais
ageis e diretas. Um dos principais simbolos dessa agilidade sdo as redes sociais, que conectam
individuos de diferentes partes do mundo, possibilitando que um usudrio conhe¢a melhor a
cultura e relagdes de outros paises, de uma maneira mais direta do que na televisao e de um

modo que talvez ndo teria acesso se ndo fosse pelas redes.

Entretanto, ¢ dificil pensar na logica das redes sociais sem pensar na Internet como
um todo. Sem pensar, também, nas empresas que estdo por tras desse desenvolvimento tio
rapido desses meios de comunicagdo. E como, desde a época em que era utilizada para fins
militares, a Internet pode ter se tornado um mecanismo ideoloégico, uma vez que ha todo um

1deal — falacioso ou ndo — em torno do seu uso.

Desde os anos 1970 a sociedade tem acompanhado o desenvolvimento da Internet.
Durante esse periodo, varias correntes ideologicas acreditavam nas possibilidades da Internet
como libertarias e emancipadoras, fazendo com que o usudrio se livrasse da passividade da
TV aberta e participasse dessa rede como criador de conteudo, de forma livre e gratuita. Os
internautas poderiam escolher entre muito mais op¢des onde desejaria ler, escrever e se
informar e poderiam ter acesso a midias, artistas e pessoas até entdo desconhecidos. A
Internet era vista como um espacgo livre, gratuito e democratico onde as pessoas poderiam
compartilhar o que quisessem. Esse pensamento surgiu na década de 1970 com o
desenvolvimento da ARPANET de forma publica, mas foi na década de 1990 que comecou a
ganhar for¢ca. O mundo se preparava para uma revolucio nas comunicag¢des com a chegada do

novo milénio.

Durante o periodo da Guerra Fria, os Estados Unidos realizavam pesquisas a respeito
de como poderiam estabelecer a comunicagdo entre as diferentes bases militares de modo
mais seguro e a prova de invasdes por parte da Unido Soviética. Era necessaria uma estrutura
descentralizada, onde as informagdes fossem guardadas em diferentes locais. Naquela época
todos os dados passavam por um computador central localizado no Pentdgono, que os
armazenava e distribuia para os outros. Caso houvesse uma invasao, todas as informacoes

estariam expostas € comprometidas.

Devido a essa questao, em 1969 a Advanced Research and Projects Agency (Agéncia

de Pesquisas e Projetos Avangados - ARPA) desenvolveu a Advanced Research Projects



Agency Network (ARPANET), que interligava as bases militares americanas e
descentralizava o fluxo de informacgdes. Novos computadores de diferentes bases militares e
centros de pesquisas foram sendo adicionados a rede, que em 1983 precisou modificar o seu
protocolo de comunicagdo para abranger um niimero maior de dispositivos conectados. Assim

nasceu o TCP/IP, protocolo que, em sua quarta versao, ¢ usado até hoje na Internet.

Além do TCP/IP, a ARPANET trouxe inumeras contribui¢cdes e foi o primeiro
formato de Internet conhecido. A primeira mensagem de correio eletronico da historia,
enviada em 29 de outubro de 1969, por exemplo, ocorreu durante o periodo de testes da
ARPANET. Até hoje, a maneira como os computadores se comunicam via Internet ¢

essencialmente a mesma, com evolugoes e melhorias.

Depois de continuar a crescer e abranger instituicdes como universidades e
instituigdes de pesquisa, a ARPANET ainda precisava do sigilo militar garantido por um
fluxo de comunicacgdo exclusivo. Em 1983, a rede sofreu uma cisdo: os centros militares agora
formavam uma rede propria, denomidada MILNET, e a ARPANET, desde entdo, passou a
abrigar um nimero cada vez maior de usudrios, até ser fechada oficialmente em 1990, dando
lugar ao novo padrdo de rede da Internet, sendo utilizado até hoje, com herangas do anterior: o

World Wide Web (WWW).

O novo padrao de rede surgiu nao apenas como uma nova forma de se comunicar —
que, apesar de herdar vérios aspectos da extinta ARPANET, possuia bastantes novidades em
relacdo ao anterior —, mas com uma nova ideologia de comunicacdo: a Internet, agora, era
percebida como um gigantesco local destinado ao acimulo de conhecimento humano, cultura
e comunicac¢dao. O usuario teria livre acesso ao conteudo e poderia escolher aquilo que
gostaria de acessar; e possuia uma gama muito maior de op¢des do que radio ou TV. A
relacdo na Internet, entdo, deixaria de ser unilateral, e todos os usudrios passariam a ser
colaboradores. Segundo o slogan do projeto,

O WWW foi desenvolvido para ser uma reserva de conhecimento e cultura
humanos, que permitiriam colaboradores em locais remotos a compartilhar

suas ideias e todos os aspectos de um projeto comum. — slogan do projeto
WWW, em 1991.2

O novo padrao possibilitou inumeras melhorias estruturais na Internet, e foi

observado o crescimento de servigos como jogos on-line e chats. Novos usuarios ingressavam

* Tradugdo do autor para "The World-Wide Web was developed to be a pool of human knowledge, and human
culture, which would allow collaborators in remote sites to share their ideas and all aspects of a common
project.”



na rede todos os dias, os computadores da época e a Internet eram cada vez mais rapidos e
numeros impressionantes foram atingidos numa velocidade altissima: enquanto que a
eletricidade (1873), por exemplo, atingiu 50 milhdes de usudrios depois de 46 anos de
existéncia. O telefone (1876) levou 35 anos para atingir essa mesma marca. O automovel
(1886), 55 anos. O radio (1906), 22 anos. A televisao (1926), 26 anos. O forno de micro-
ondas (1953), 30 anos. O microcomputador (1975), 16 anos. O celular (1983), 13 anos. A

Internet, por sua vez, levou apenas quatro anos para atingir 50 milhdes de usudrios no mundo.

A tltima década do segundo milénio observou o nascimento daquelas que viriam a
ser as maiores empresas de Internet do mundo, como Google e Yahoo! , e a primeira geragao

realmente assidua da rede surgiu nesse periodo.

Servigos que hoje sdo largamente utilizados, como o Adobe Flash, o formato HTML
de paginas na Internet e os servicos de busca na Web foram desenvolvidos nesse periodo, e

continuam sendo aprimorados até hoje.

Hoje, a participagdo e a influéncia dessas empresas gigantes sobre toda a Internet ¢
inegavel. Desde o financiamento de pesquisas até a compra de ideias e empresas menores,
sabe-se que, embora ideologicamente, a Internet seja concebida como um ambiente livre, o
fato ¢ que, dos 10 sites mais visitados do mundo, nenhum deles ¢ de uma empresa que valha

menos de 1 bilhdo de dolares (fonte: Alexa).

Esse “curioso” fato gera a necessidade de um estudo da histéria da Internet, € como
se da essa discussao acerca das suas possibilidades de utilizagdao. O fato ¢ que a Internet € um
espaco com potencial gigantesco, praticamente ilimitado, uma vez que, juntamente com a
evolu¢do dos computadores em si, proporcionam algo que ndo ¢ tdo comum em outros
veiculos de comunicagdo: a evolugdo nao encontra limites teoricos: “se a tecnologia ainda nao
existe, que a criemos”. E, durante toda a década de 1990, foi desta maneira: novas tecnologias

sendo agregadas ao ciberespaco a todo momento.

O ano 2000 chegou e com ele o chamado bum da internet: o numero de usudrios de
cresceu a numeros nunca antes vistos numa velocidade impressionante. Assistiram-se
verdadeiros impérios sendo formados no ciberespaco e caindo, dando lugar a outros. Assim
foi com o Napster, com o Friendster, com o Myspace, o ICQ e, mais recentemente, o

Facebook.



A proposta inicial do projeto WWW, de liberdade e compartilhamento comum, foi
verificada na pratica por um grande numero de servigos, como Wikipédia e o projeto Linux.
Um grande nimero de usudrios tinha acesso gratuito a sites de jornais, programas de

compartilhamento de videos, musicas e programas de TV.

Dentre todos estes, merecem destaque as redes sociais, sites de relacionamento
através dos quais os internautas podem criar seu proprio perfil personalizado on-line,
adicionar fotos, videos e textos e ainda divulga-los para outros usuarios da mesma rede (ou

até mesmo de outras redes).

Redes sociais sdao uma criagdo relativamente recente na Internet. A primeira rede
social que fez sucesso e se tornou conhecida foi o Friendster, site de relacionamentos criado
em 1997 e fechado em 2002 devido a problemas nos servidores. Nesse periodo, outras
tendéncias da Internet eram os blogs, como o Blogger ¢ o LiveJournal e os mensageiros
instantaneos, representados naquela época pelo ICQ, e, posteriormente, pelo Windows Live

Messenger.

Depois da revolugdo do WWW, do inicio da década de 1990, a Internet esperava por
outra mudanga: a Web 2.0, que trazia consigo o mesmo ideéario do que poderiamos chamar,
pela logica, de Web 1.0, com tecnologias até entdo nunca vistas que possibilitariam “uma
nova experiéncia do usuario com a Internet”. Um dos principios fundamentais ¢ trabalhar a
Web como uma plataforma, isto €, viabilizando fung¢des online que antes s6 poderiam ser
conduzidas por softwares instalados em um computador (PRIMO, 2006).

A chamada Web 2.(7 trouxe ainda mais recursos para a melhoria dessas redes sociais.
Atualizagdes em tempo real, internet portatil e servigos de armazenamento em nuvem sao
apenas alguns exemplos. O fato é que, cada vez mais avancadas, as redes sociais ocupam
ainda mais espago no mercado da Web e representam um meio eficaz de divulgacdo de ideias

e produtos.

Recuero, em seu livro “As redes sociais na Internet”, introduziu alguns conceitos que
serdo constantemente abordados ao longo deste trabalho. Sao alguns destes (outros, se

necessario, serdo esclarecidos durante a discussao):

> Web 2.0: Web 2.0 é a mudanga para uma internet como plataforma, € um entendimento das regras para obter
sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais importante é desenvolver aplicativos que aproveitem
os efeitos de rede para se tornarem melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia
coletiva. (O’REILLY, 2007)



-Os atores sociais: sdo os “nds” da rede, as pessoas que interagem. S3o os atores que
moldam a estrutura das redes sociais, através da interacao e da constitui¢do de lagos sociais

(RECUERO, 2009).

-Conexoes sociais: seria uma definicdo mais ampla dos lagos sociais, que seriam
relagdes mais especificas do que a conexdo. Uma conexdo ¢ qualquer relagdo entre um ator e

outro. Constituem, portanto, as “arestas” da rede.

-Lagos sociais: sdo relagdes interpessoais dentro das redes. De acordo com Parsons e
Shill (1975), citados por Recuero (2009), essas relagdes dependem tanto de quem emite a
informacao quanto da percep¢do de quem recebe. Logo, um determinado tipo de relagdo
(como, por exemplo, um ‘cutucdo’ no Facebook) pode produzir um efeito diferente se
realizado entre dois diferentes atores dentro das redes. H4, de acordo com Breiger (1974),

alguns tipos diferentes de lacos sociais:

*Laco associativo: trata-se da interacao reativa entre dois atores. Ha, especificamente,
um emissor € um receptor em uma determinada relacdo. Recuero cita como exemplo um

pedido de amizade no Orkut.

*Laco dialogico: define a interagdo mutua entre dois atores. Nao ha um receptor e um
emissor bem definidos, uma vez que ambos atuam como emissores e receptores neste tipo de
relagdo. Uma conversa em um mensageiro instantaneo, por exemplo, pode ser considerado um

tipo de lago dialogico.

-Capital social: ndo ha, ainda, uma definicao exata do que seja o capital social. O uso
desse conceito ainda ¢ controverso. De modo geral, ele se refere aqui as relagdes entre os
atores num microuniverso da rede. Seria, portanto, um conjunto de lacos sociais
constantemente efetuados entre um determinado ntmero de atores. Putnam, em 2000,
relaciona o capital social a confianca e a proximidade entre os diferentes atores das redes
sociais. E, portanto, um dos principais objetos de estudo de quem se propde a analisar as

relagdes nas redes.

Esses conceitos serdo bastante abordados ao longo deste trabalho. Principalmente,
porque, ao analisar as interacdes entre os atores dentro de uma rede, tais elementos sdo

principalmente levados em consideragao.



1.1 OBJETIVOS

J4

O objetivo geral deste trabalho ¢ colocar em xeque a proposta geral do projeto
WWW, implantado em 1991: até que ponto os usudrios, que seriam ativos e produtores de
conteudo na Internet, sdo livres para expressarem-se da maneira que bem entenderem? Sendo
assim, especificamente nas redes sociais, esses espagos publicos seriam de libertacdo
individual ou coletiva ou somente espagos de controle? A partir dessa discussdo, tragaremos

alguns objetivos especificos:

-Estudar os diferentes conceitos de redes sociais, em relagdo aos atores sociais € ao
consequente capital social que estes produzem, verificando a época em que esses conceitos

foram criados e aferindo o que pode ter mudado desde entdo;

-Descobrir, de acordo com os argumentos utilizados pelos diferentes autores, que
tipo de influéncia t€ém os seus conceitos e de que maneira estes tratam a relag@o entre os atores

sociais.
1.2 METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho consiste na revisdo critica de livros e artigos que
problematizem temas relacionados ao tema de foco central, de modo que diferentes teorias e
ideias possam ser analisadas e discutidas a medida que sdo verificadas coeréncias e
contradi¢des em relacdo ao objeto do estudo. Serdo pesquisados artigos e livros de diferentes
autores, de diferentes pontos de vista e argumentos distintos, que serdo expostos em suas
semelhancas e diferengas ao longo do trabalho, estabelecendo uma metodologia diferenciada

para analise dos dados coletados durante o processo de pesquisa propriamente dito.

A origem da motivagao do estudo do tema surgiu a partir de reflexdes vistas em
textos de autoria desconhecida localizados em diversos sites e blogs de cunho ndo académico
na Internet. Além disso, surgiu o desejo de contribuir com um estudo para esse tema que € tao
atual, tdo presente no dia-a-dia das pessoas, ¢ que tem cada vez mais colaboragdes de

diferentes estudiosos justamente por ser algo tdo evidente hoje em dia.
1.3 JUSTIFICATIVA

Apesar de sua curta histéria (a Internet tem relevancia histéria ha pouco mais de
vinte anos e as redes sociais se popularizaram héd menos de dez) a Internet e as redes sociais

possuem cada vez mais estudos académicos que tratem de questdes relativas ao seu impacto



na sociedade. Sendo a Web um veiculo de comunicacdo bastante utilizado hoje em dia, bem
como as redes sociais, no ambito mais interativo, considerei necessario um estudo
aprofundado da presenca constante de termos como “rede” e “teia” no universo digital e a sua

relacdo com o modo de se relacionar dos individuos.



2 AEVOLUCAO DA INTERNET

2.1 NECESSIDADES MILITARES E A ARPANET

A Internet surgiu em meio a situagdo de conflito da Guerra Fria. Assim como muitos
outros itens do nosso cotidiano — como o forno de micro-ondas®, o chocolate M&M’s*, o leite
condensado’ e a margarina® — esta também nasceu em meio a necessidades de natureza

militar.

A primeira forma de comunicagao entre computadores foi vista em 1957. Na €poca, a
transmissao de dados de um computador para outro — estes, na época, extremamente grandes e
pesados — era uma tarefa realizada de maneira indireta e com interferéncia humana. Apesar de
ser um trabalho altamente capacitado, esse modo de transmissdo demandava muito trabalho,

muito tempo, e o indice de erros nesse processo era grande.

Com os computadores se desenvolvendo e as capacidades de armazenamento e
processamento de informagdes, aumentando, era necessario desenvolver uma nova forma de
transmitir informagdes de um computador para outro. Nesse contexto, foi criado o conceito de
“time-sharing”, ou compartilhamento de tempo, que possibilitava que multiplos
programadores utilizassem a capacidade de processamento de um unico computador, ao

mesmo tempo.

3 Quando a Segunda Guerra estava no fim, um funciondrio da fornecedora militar Raytheon, o engenheiro Percy Spencer,
notou que um chocolate em seu bolso derreteu quando ele inspecionava magnétrons, componentes usados em radares.
Deduzindo que havia sido causado pelo calor gerado pelos magnétrons, Percy criou um aparelho para aquecer comida usando
esse principio. A Raytheon comprou a ideia e langou o micro-ondas (adaptado de NAVARRO).

4 - . . .

O empresario americano Forrest Mars ficou sabendo que tropas da Guerra Civil Espanhola comiam pelotas de chocolate
envolvidas numa casca dura agucarada, que impedia o calor de derreter a guloseima. Inspirado na ideia, Mars criou os
confeitos M&M’s, nome originado das iniciais dos sobrenomes de Mars e de seu socio, Bruce Murrie (idem).

3 Procurando uma forma de prolongar o armazenamento do leite, reduzir seu volume e contornar a falta de refrigeragéo, o
inventor americano Gail Borden patenteou um método para fabricar leite condensado em 1856. A novidade ficou meio
esquecida até o inicio da Guerra de Secessdo, quando o exército dos estados do Norte incluiu o produto na racdo das tropas,
comprando grande quantidade de leite condensado (idem).

% Na década de 1860, o imperador francés Napoledo III, sobrinho de Napoledo Bonaparte, ofereceu um prémio a quem
descobrisse uma alternativa barata para a manteiga - na época, um produto caro e escasso. Até hoje os historiadores discutem
se o imperador fez isso para facilitar a vida dos franceses pobres ou para abastecer suas forgas armadas, as vésperas da
Guerra Franco-Prussiana (idem).



As tecnologias de conexdo entre computadores através de redes foram evoluindo; um
unico computador, ao ter as suas capacidades de processamento melhoradas, possibilitava
uma interagdo maior entre um nimero maior de usuarios. Essa arquitetura centralizada de

rede proporcionava uma melhor organizacao das informagdes.

Este tipo de organizacdo de rede comecgou a demonstrar que tinha fraquezas ainda em
1957, quando a Unido Soviética langou o satélite Sputnik 1, o que aumentou nas forgas

militares americanas 0 medo de um possivel ataque de misseis por parte da Unido Soviética.

O tempo era de tensdo; a Guerra Fria estava em seu auge. Ambas as poténcias do
mundo viviam em resguardo, dia apos dia. Inimeros investimentos eram realizados na area
militar, sobretudo em tecnologias de defesa; entretanto, dreas como transporte e comunicagdes

também recebiam especial atengao.

Os Estados Unidos da América, poténcia capitalista da Guerra Fria, tinham sua
comunicacdo entre as bases militares centralizada; o Pentagono, base central, intermediava
todas as comunicagdes entre as outras bases. Caso este fosse invadido ou atacado pelas forgas
soviéticas, toda a comunicacdo estaria comprometida. A perda desse nd especifico iria afetar

diretamente toda a rede, prejudicando gravemente a seguranca do pais,

Era necessdrio, portanto, desenvolver uma nova arquitetura de rede,
descentralizando-a, de modo que cada diferente base militar tivesse certa autonomia, e, caso
uma das bases fosse atacada e um no da rede fosse perdido, ndo prejudicasse tanto a rede

como um todo.

Foi em meio a essa necessidade que a Advanced Research and Projects Agency
(ARPA) desenvolveu, em 1969, a ARPANET: uma arquitetura simples, mas que, naquela
¢poca, era considerada revolucionaria. Seu desenvolvimento durou praticamente toda a
década de 1960, mas foi em 1969 que o primeiro computador da rede ARPA foi conectado ao
no6 IMP (Interface Message Processor) localizado na Universidade da California, em Los

Angeles — UCLA.
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Figura 1: Na imagem, cada n6 IMP ¢ responsavel por realizar a comunicagdo entre
os computadores das diferentes bases militares. E notavel a descentralizacao desse sistema de

rede. Antes, toda a comunicagdo passava pelo Pentdgono, de modo centralizado.

Durante a década de 1970, a ARPANET cresceu e passou a receber suporte de alguns
institutos de pesquisa estadounidenses; estes institutos foram os responsaveis por alguns
desenvolvimentos da rede na época, como, por exemplo, a criagdo do protocolo TCP/IP’, que
foi adotado como protocolo oficial nos EUA somente em 1983. Nesse momento, o

Departamento de Defesa dos Estados Unidos separou-se da ARPANET e desenvolveu uma

7 Transmission Control Protocol/Internet Protocol (Protocolo de Controle de Transmissdo / Protocolo da Internet). Os
protocolos da Internet (TCP/IP) sdo os resultados de um projeto da DARPA (Defence Advanced Research Projects Agency —
Agéncia de Projetos de Pesquisa Avangada de Defesa) sobre a conectividade entre redes, no final dos anos 70. O protocolo
(programa de comunicagdes ou software de comunicagdo) TCP/IP permitiu, no final dos anos 70, que os computadores do
sistema de defesa americano pudessem se comunicar, independente de serem locais ou remotos (ARAUJO et al, 2006).



espécie de rede paralela denominada MILNET, que continuou a servico das bases militares
norte-americanas. A partir desse momento a ARPANET desenvolveu-se de fato, e comegou a

gestar a Internet como conhecemos hoje.

O protocolo IP possibilitou a conexao entre diferentes redes. Esse conceito havia
surgido na rede francesa, CYCLADES, que, por ter uma escala bem menor do que a
ARPANET americana, apostava na interconexao entre diferentes redes para potencializar-se.
Na ¢época, isso ndo era possivel porque cada rede possuia uma padronizacao diferente. Era
necessario, portanto, desenvolver um padrdo unificado que possibilitasse essa conexao. Esse
protocolo era o TCP/IP. O protocolo NCP, um dos mais utilizados na época, possibilitava a
conexao entre 256 maquinas diferentes numa mesma rede. J4 o TCP/IP permitia mais de
quatro bilhdes de enderegos, um numero praticamente ilimitado para a época. Como este
possibilitava a interag@o entre diferentes redes (uma “rede de redes”), surgia nesse momento o

conceito de “Internet”.
2.2 O AUGE DA ARPANET E O SURGIMENTO DO WORLD WIDE WEB

A partir da criagdo do protocolo TCP/IP e a sua posterior padroniza¢do entre as
diferentes redes ao redor do mundo (como a NPL?, na Inglaterra, a CYCLADES’, na Franga, e
a RAND', nos Estados Unidos) possibilitou uma maior dinamizag¢do na comunicagio entre as

redes.

A “nova” ARPANET, apds a cisdao que deu origem a MILNET, tornou-se uma rede
que interligava universidades e centros de pesquisa norteamericanos com os de outros paises;
aos poucos, o acesso a rede foi se expandindo aos alunos das universidades e aos amigos
desses alunos. Nesse momento, a Internet ja contava com mais de 50.000 redes ao redor do
mundo, sendo que a metade destas ficava nos EUA (BOGO, 2000). Em menos de quatro anos,
entre os anos de 1983 (que representa a adesdo ao protocolo TCP/IP) e 1987, ja havia mais de

50 milhdes de pessoas no mundo conectadas a Internet.

Um dos fatores que podem ter sido determinantes para esse rapido crescimento da
Internet durante as décadas de 1970 e 1980 ¢ a ideologia presente nos jovens da época, de

liberdade de comunicagdo, e engajados, talvez, numa utopia de difusdo de conhecimento. A

& National Physics Laboratory: esta rede era responsavel por pesquisas na area de Fisica na Inglaterra.

® CYCLADES foi uma rede de pesquisas na Franga responsavel por desenvolver alternativas aos métodos de trocas de
pacotes da ARPANET. Exerceu bastante influéncia nos moldes iniciais da Internet.

19 RAND ¢ uma instituigio sem fins lucrativos que realiza pesquisas sobre os niveis comerciais, industriais e tecnolégicos dos
paises. Também trabalha para classificar os diferentes trabalhos de pesquisas no setor da ciéncia de acordo com o nivel de
tecnologia demandado.



Internet representava uma possibilidade de emancipacdo dos meios mididticos existentes na
época. CASTELLS (2003), tido como um autor bastante otimista em relagdao as praticas da
Internet, afirma que “a Internet é uma criagdo cultural” justamente por seu crescimento ter
sido movido, naquela época (comparando, inclusive, a importincia da Internet para a
sociedade da nossa época com a eletricidade para a sociedade que vivia a Revolucao

Industrial), por essa ideologia presente entre os jovens da contrapolitica da década de 1970.

A ARPANET, apos a divisdo, ganhou o nome de ARPA-Internet (CASTELLS,
2001) e, em 1984, a National Science Foundation (NSF) desenvolveu uma rede com
velocidade de conex@o a “incriveis” 56 Kb/s. Esta rede, em 1988, passou a utilizar a
ARPANET como backbone', o que ocorreu até meados de 1995. Durante esse periodo, a
NSFNET era a Internet. Seu crescimento nesse periodo foi de mais de 1000%, visto que, em
janeiro de 1988, trafegaram pelo backbone da NFSNET cerca de 85 milhdes de pacotes'?. No
mesmo més, em 1994, verificou-se que o trafego foi de mais de 86 bilhdes de pacotes.
Considerando o tamanho de cada pacote, estimou-se que o trafego total era maior do que o
equivalente a todo o conteudo da biblioteca do Congresso dos Estados Unidos, a maior do

mundo.

Nos anos anteriores a 1990 pdde-se verificar a influéncia que teve a arquitetura
desenvolvida pela ARPANET: gragas a sua estrutura descentralizada, a Internet ndo passou a
ter como dono um tnico individuo ou empresa, e no alvorecer da nova década ja estavam
sendo produzidos em escala comercial computadores com suporte ao protocolo TCP/IP, o que
significava que o usuario doméstico também passaria a ter condi¢des de acesso a grande rede.
Isso acarretou na criagdo de varios provedores de Internet (entre eles, 0 AOL — America On
Line, fundado em 1991), tornando clara a existéncia de uma rede global de computadores.
Ainda assim, a Internet manteve-se controlada pela NFS até 1995, quando abriu-se o caminho

para operacao privada da rede (CASTELLS, 2001).

Além da arquitetura e das funcionalidades trazidas pelas redes da ARPANET — que,
na época, comecavam a ficar obsoletas —, esta também deixou uma espécie de legado

ideoldgico para a nova geragdo de Internet que estava surgindo.

1 Backbone: O backbone, tradugio de "espinha dorsal”, é uma rede principal por onde passam os dados dos clientes da
internet (G1, disponivel em <http://glo.bo/hnyRF>, 2008)
12 Um pacote é uma unidade de informagao que trafega pela Internet. Caso um arquivo seja enviado via e-mail, por exemplo,
¢ dividido em pacotes de 200 bytes e cada pacote é enviado individualmente e todos os pacotes sdo reconstituidos no
destinatario. Este ¢ o papel do TCP no protocolo TCP/IP.



As justificativas que impulsionaram o crescimento da ARPANET durante as duas
décadas se, agora, se tornariam lema de um novo projeto que vinha sendo desenvolvido desde
1981: o projeto World Wide Web (WWW). A criagdo do WWW iria transformar novamente a
Internet como era conhecida, permitindo-lhe a possibilidade de abarcar o mundo inteiro, com

uma nova concepgao de participagdo do usudrio e computacao interativa (CASTELLS, 2001).

A Web, como passaria a ser chamada, trouxe um novo nivel de Internet, com
possibilidades ainda ndo verificadas, tanto em termos técnicos quando em termos de aparéncia
e design das paginas da Internet. O mundo estava, finalmente, pronto para a explosdo da Web

da década de 1990.
2.3 O WORLD WIDE WEB: UMA “NOVA” INTERNET

O WWW foi desenvolvido pelo cientista da computagdo britanico Tim Berners-Lee.
O projeto foi langado oficialmente no ano de 1990, mas foi em 1981 que eram dados os seus

primeiros passos.

O protdtipo da Web comeca com o desenvolvimento do programa Enquire-Within-
Upon-Everything. De acordo com o programa, nao poderia haver uma pagina na rede que nao
possuisse referéncias a outras paginas. Além disso, cada pagina deveria ter um titulo
especifico. Até o momento, a rede era de computadores, e ndo de paginas; portanto, poderia
haver paginas isoladas na rede. E o acesso as mesmas era feito através de codigos de
protocolo NCP. O modelo Enquire de administracao da rede foi bem aceito, porque expandia

o conceito de rede e facilitava o acesso as paginas.



Entretanto, foi somente com a publicacdo do artigo Information Management: A
Proposal (BERNERS-LEE, 1989) que o Enquire passou a ganhar forca de fato. No ano
seguinte, o chefe de Tim, Mike Sendall, d4 o “sinal verde” para a continuidade do projeto. A
partir dai, Berners-Lee inicia a implementa¢ao ndo somente do Enquire, mas de um programa

para “navegar” na internet ¢ um protocolo de hipertexto para navegagdo entre as paginas.
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Figura 2: Tim Berners-Lee descreve em seu artigo a estrutura do projeto Enquire. Foi uma

das primeiras utiliza¢des praticas do conceito de hipertexto na web.

A data oficial de langamento do World-Wide Web, cuja estrutura vemos na
Fig. 2, ¢ 6 de agosto de 1991. Nesse dia, o autor do projeto lanca na Internet um pequeno

resumo daquilo a que se propdoe 0o WWW:

O projeto WorldWideWeb (WWW) deseja permitir que links sejam feitos
para qualquer informag@o em qualquer lugar [...]. O projeto WWW foi criado
para permitir cientistas entusiastas a compartilhar dados, noticias, e
documentos. Nos estamos muito interessados em espalhar a Web para outras
areas, ¢ em ter servidores para cada vez mais informagdo. Colaboradores,
sejam bem-vindos!”’

E ¢, inclusive, nessa fase de desenvolvimento da Internet que temos a concepcao da
identidade de um individuo na Web (RECUERO, 2004), entretanto ela ndo comeca da
maneira como a conhecemos hoje. Desde a sua expansao enquanto ARPANET, a Internet
vem se adequando as necessidades de quem a utiliza. Mais do que isso, ela se molda para

tornar-se elemento cultural da sociedade que a produz.

Baseando-se na ideologia da geracdo que fez expandir-se a ARPANET, a World
Wide Web vé na Internet um espago de compartilhamento de ideias, conhecimento e
informacdes; todos sao produtores de conhecimento e podem colaborar para o enriquecimento
da Internet em todos os sentidos. Entretanto, tal participacdo do usudrio ird ocorrer
efetivamente somente apds o estabelecimento da chamada Web 2.0; esse assunto sera

discutido mais tarde.

Apesar de ser o ideal da Internet um espago publico e livre, onde os usuarios
compartilham ideias e informagdes, apoés comecar a ser operada por empresas privadas, em
1995, as grandes empresas da informatica e da computacdo comecam a dar os seus primeiros
passos em dire¢do a um certo “controle” do espago virtual: a Microsoft, ao langar o Windows
95 com Internet Explorer, abocanha boa parte do mercado dos navegadores da Internet; a

fundacao de grandes empresas, como a Google, em 1998 — hoje, a empresa vale em torno de

B Tradugéo livre do autor para: The WorldWideWeb (WWW) project aims to allow all links to be made to any information
anywhere. [...] The WWW project was started to allow high energy physicists to share data, news, and documentation. We
are very interested in spreading the web to other areas, and having gateway servers for other data. Collaborators welcome!



USS$ 150 bilhdes (2010). Temos ainda A America Online, que mudaria o seu nome para AOL
em 2006; que, durante a década de 1990 foi o provedor de Internet mais popular dos Estados

Unidos, e um dos sites com mais visitas online no mundo.

No Brasil, observamos ainda a criagao do portal UOL, em 1996, atualmente, € o site
em lingua portuguesa com mais visitas no mundo. Entretanto, a Internet ganhou popularidade

no Brasil, de fato, apds a década de 2000, com a rapida expansao de seu numero de usudrios.

Um dos fatores que podemos destacar para o grande aumento no nimero de usuarios
da Internet durante a década de 1990 foi a inovacdo da interface grafica (CASTELLS, 2001).
Antes da Web, toda a comunicagao em rede era feita em linguagem de programagdo; era
necessario digitar o “endere¢o” de um determinado servidor na rede para estabelecermos
comunicacdo com ele. Durante a vigéncia do protocolo NCP e suas 256 combinagdes, tal
atividade era apenas incomoda, mas, apdés a adog¢do do IP e suas mais de 4 bilhdes de

combinagdes diferentes, isso tornou-se impossivel (adaptado de RANGEL).

O padraio WWW solucionou esse problema, quando Tim Berners-Lee sugeriu o
modo de navegacao por hipertexto: um determinado site teria o seu “nome” dentro da Internet
(Uniform Resource Locator — URL), o usuario envia esse nome ao backbone, este reconhece o
enderego IP do site que o usuario deseja acessar e o servidor do site devolve a pagina que o

usudrio deseja, conforme a Fig. 3, abaixo.
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Figura 3: Esquema simplificado da troca de informagdes através do sistema de comunicagdo
em rede por hipertextos.

As novas maneiras de comunicacdo propiciadas pela Web levaram a criagdo de
inameros servicos on-line baseados nas interfaces graficas do formato HTML, tais como:
chats, jogos on-line, sites de noticias, videos on-line, entre outros. E a maioria desse contetido
era mantida de forma gratuita para o usuario final, visto que esses sites eram mantidos gracas
a propaganda que havia (o que, durante muito tempo, chegou a ser incomodo porque muitos

sites eram extremamente lotados de anuncios, como os pop-ups.) — de acordo com os ideais

primeiros do projeto Web.

2.4 INTERACOES SOCIAIS PELA INTERNET

Durante muitos anos, o e-mail foi dominante quando se tratava de comunicagdes via
Internet. Desde o envio do primeiro e-mail como conhecemos hoje (com o nome de usuario,
uma arroba - @ - ¢ o local da rede onde o usudrio esta hospedado), em 1971, até a abertura do
primeiro IRC (Internet Relay Chat) da histéria, a principal maneira utilizada para se enviar
mensagens foi o servi¢o de correios eletronicos (KARASINSKI, 2009)

Com a popularizagdo da Web e uma tendéncia a agilizagdo das comunicagdes, o e-
mail deixou de se tornar a principal maneira de se trocar mensagens na Internet. Os IRCs, por
exemplo, ganharam for¢a devido a agilidade com que ocorria a comunicagdo, de maneira
quase instantdnea, semelhante ao telefone.

O IRC ou chat era o encontro virtual onde pessoas se encontravam e conversavam
em tempo real através de mensagens escritas, tanto participando de discussdes grupais em um
dos milhares de canais de IRC como conversando em particular com amigos e familiares

(PEREIRA).

Um dos principais servidores IRC no Brasil ¢ o Chat UOL, bastante popular durante
a década de 1990, entretanto perdeu forca na década de 2000 para os mensageiros
instantaneos — como ICQ ¢ MSN Messenger. Entretanto, havia outras formas alternativas aos
servidores Web para ingressar num IRC e trocar mensagens via Internet. Uma delas era o
mIRC, outro programa muito popular antes dos mensageiros instantdneos. O mIRC dispunha
de um banco de dados de servidores IRC do mundo inteiro e os organizava em uma lista.

Cabia ao usuario escolher o servidor que mais lhe agradasse e acessa-lo.

Em 1997 foi langado o programa ICQ, pioneiro no setor de mensagens instantaneas,
provocando, no inicio da década de 2000, o declinio do servigo de chat mais popular do

mundo até¢ meados da década de 1990, o mIRC. O ICQ foi bastante popular até meados da



década de 2000, quando houve o crescimento do MSN Messenger. Atualmente, o servigo, que
se chama Windows Live Messenger, ainda ocupa a primeira posicdo em popularidade de
mensageiros instantaneos. H4 outros programas com servigos diferenciados, tais como Skype
(que permite chamadas de voz pela Internet) e o Google Talk (que funciona com usudrios do

Google Mail), que detém uma menor parcela do mercado.

E, por fim, aquelas que representam atualmente a maior parcela das comunicac¢des na
Web sdo as redes sociais: sites nos quais um usudrio pode construir um perfil numa pagina
pessoal, interagir com outros usudrios € expor publicamente a sua propria rede (BOYD &

ELLINSON apud RECUERO, 2009).

Os primeiros sites nesse formato surgiram no final da década de 1990 e comecaram a
fazer sucesso em meados da década de 2000. Muito embora ja houvessem sites que
possibilitavam aos usuarios criar uma pagina personalizada (como, por exemplo, o Geocities,
criado em 1978), tais sites nao se encaixam na defini¢ao de rede social porque nao permitiam
interagdes diretas através da troca de mensagens ou comentarios, por exemplo (BELEZA,

2011).

Em 1995, o site TheGlobe langa uma pégina na qual o usuario poderia postar
conteudo proprio e relacionar-se com outros usudrios que tivessem interesses idénticos. Tais
interagdes se aproximam do conceito de rede social proposto por BOYD & ELLINSON,
entretanto nao criava um perfil pessoal do usuario, com fotografia, endereco e estado civil; no

TheGlobe, o individuo apenas divulgava os seus interesses (BELEZA, 2011).

A partir de 1997, com o langamento do SixDegrees, comeca a surgir na Web o
conceito de “amigos virtuais”. Muito embora essa seja a Unica funcionalidade do SixDegrees
—um contador de amigos —, essa ideia viria a ser utilizada por quase todas as redes sociais que

fariam sucesso na década de 2000 (BELEZA, 2011).

Dentre as redes sociais mais importantes do novo milénio, podemos citar: o
Friendster, langado em 2002 e rapidamente atinge 3 milhdes de usudrios; o Myspace, langado
em 2003 e concebido inicialmente como uma “cépia” do Friensdster, mas que por trés anos
(de 2005 a 2008) foi a maior rede social do mundo; e o Facebook, lan¢ado inicialmente para
estudantes da Universidade de Harvard e que em 2008 tomou o posto do Myspace como
maior rede social do mundo, ocupando, de longe, esse lugar até os dias atuais (BELEZA,

2011).



Apesar de essencialmente iguais, as redes sociais apresentam diferengas na maneira
como os individuos se relacionam (RECUERO, 2009). Nos capitulos seguintes, esclarecerei
como os estudiosos veem essas relagdes e discutiremos a importancia das relagdes em redes

sociais para a “sociedade da informag@o” em que vivemos atualmente.

Em 2004 foi criado o conceito de Web 2.0, tido como a proxima geragdo da Web
como era conhecida. Tal conceito foi criado pela empresa americana O’Reilly Media para
caracterizar uma nova Web, a Web como plataforma, tendo como principais pilares as

pesquisas e desenvolvimentos em tecnologias da informacao, folksonomia’ e redes sociais.

No entanto, ha controvérsias sobre os significados reais do conceito de Web 2.0.
Alguns especialistas, incluindo Tim Berners-Lee, criador do conceito de Web, afirma que o
termo ndo passa de um golpe de publicidade, uma vez que muitas das inovagdes trazidas
nessa nova era da Internet ndo passam de aprimoramentos de ferramentas que ja existiam

antes mesmo da criacao da Web.

Dentre alguns dos principais aprimoramentos vindos com a Web 2.0, foram

selecionados alguns dos principais (FOLHA DE S. PAULO, 2006):

AdSense: Um plano de publicidade do Google que ajuda criadores de sites, entre os quais blogs, a
ganhar dinheiro com seu trabalho. Tornou-se a mais importante fonte de receita para as empresas Web
2.0. Ao lado dos resultados de busca, o Google oferece anuncios relevantes para o conteudo de um site,
gerando  receita  para o site a cada vez que o anuncio for  clicado.

Ajax: Um pacote amplo de tecnologias usado a fim de criar aplicativos interativos para a web. A
Microsoft foi uma das primeiras empresas a explorar a tecnologia, mas a adogdo da técnica pelo Google,
para servicos como mapas on-line, mais recente e entusidstica, é que fez do Ajax (abrevia¢do de
"JavaScript e XML assincrono") uma das ferramentas mais quentes entre os criadores de sites e servigos
na web.

Tagging [rotulacdo]: Uma versdo Web 2.0 das listas de sites preferidos, oferecendo aos usudrios uma
maneira de vincular palavras-chaves a palavras ou imagens que consideram interessantes na internet,
ajudando a categoriza-las e a facilitar sua obtengdo por outros usudrios. O efeito colaborativo de muitos
milhares de usudrios é um dos pontos centrais de sites como o del.icio.us e o flickr.com. O uso on-line de
tagging ¢ classificado também como "folksonomy", ja que cria uma distribui¢do classificada, ou
taxonomia, de conteuido na web, refor¢ando sua utilidade.

Wikis: Paginas comunitarias na internet que podem ser alteradas por todos os usudrios que tém direitos
de acesso. Usadas na internet publica, essas paginas comunitarias geraram fenomenos como a
Wikipedia, que é uma enciclopédia on-line escrita por leitores. Usadas em empresas, as wikis estdo se
tornando uma maneira facil de trocar idéias para um grupo de trabalhadores envolvido em um projeto.

! Nova maneira de organizagio dos dados de um site ou blog, baseado na colaboragio dos usudrios (CATARINO, 2007).



3 ASNOVAS RELACOES DA INTERNET

3.1 A MEDIACAO DO COMPUTADOR

Ao longo de sua histéria enquanto meio de comunicagdo, o computador vem
exercido papéis diferenciados em relacdo ao aspecto das comunicagdes. Tais mudancas
passam, sobretudo, pelo objetivo com que se tem utilizado o computador. Vale observar,
entretanto, que, devido a versatilidade do computador, em cujo painel de controle
encontramos cada vez mais fungdes, podemos encontrar todo tipo de direcionamentos ao uso
das maquinas. Por isso, para facilitarmos nosso estudo, consideraremos aqui aquela funcao

que foi mais predominante durante um determinado periodo de tempo.



O auge da ARPANET, que coincidiu com o auge da Guerra Fria, veio acompanhado
de muitos investimentos de natureza militar, como pudemos ver no capitulo anterior. As redes
descentralizadas se comunicavam com relativa eficiéncia (suficiente para a época), e a
maioria dos computadores existentes ocupavam o tamanho de uma sala — a estrutura inicial da

ARPANET contava com um SDS Sigma 7 como um dos computadores principais (Fig. 4) — e
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Figura 4: SDS Sigma 7, computador da UCLA que contava com o Sistema Operacional
Sigma Experimental. Observe que seu tamanho fisico ¢ comparavel aos supercomputadores
atuais, que fazem célculos meteorologicos.
requisitava uma equipe de engenheiros para realizar as operagdes e conectd-los a rede

principal da ARPANET. Isso porque, na época, os computadores ndo contavam com
comandos automaticos e requeriam que toda e qualquer informagdo fosse fornecida em
linguagem computacional. Logo, ser um usuario de um computador, naquela época, requeria

uma altissima qualificagao.

Em agosto de 1969, o computador Honeywell DDP 516 foi o primeiro a estabelecer
conexdo com a ARPANET. Em poucos dias, este e o hospedeiro da UCLA estavam
conectados e podiam trocar informagdes. Em outubro, o segundo hospedeiro foi adicionado,
era 0 SDS-90, um computador do Stanford Research Institute, e a conex@o funcionava com
base numa linha telefonica de 50 kilobytes por segundo. Essa velocidade seria uma das mais

frequentes no mundo antes do advento das conexdes de banda larga, na primeira metade da

década de 2000.



Esse periodo foi marcado pelas conexdes dos primeiros computadores a rede da
ARPANET. Entretanto, diferentemente da maneira como tratamos hoje, o personagem
principal das comunica¢des ndo era o usudrio, mas o computador. Isso porque aquele que
utilizava as maquinas era coadjuvante, sua fun¢do era traduzir as mensagens para a linguagem
técnica e possibilitar a comunicagdo entre os diferentes pontos da rede. Por isso, podemos
dizer que a primeira fase principal da historia da Internet se caracteriza por uma comunicagao

computador-computador.

A comunica¢do em rede era predominantemente em linguagem técnica e realizada
por usudrios especializados; por isso podemos dar essa denominagdo: ndo faria diferenca,
nesse sentido, quem seria o responsavel por utilizar o computador: a mensagem seria a
mesma, realizada da mesma forma, porque o emissor da mensagem seria aquela base militar
como um todo. Valores individuais, nesse momento, nao faziam tanta diferenca, e o ser
humano se submetia a especifica linguagem atribuida a maquina. Mais tarde, como veremos a
seguir, a maquina passa a se adaptar a linguagem humana, e a partir desse momento o usuario

passaria a assumir um posto diferente nessa dindmica de comunicagao.

A interagdo computador-computador predominou durante a época de vigéncia da
ARPANET, enquanto a principal fun¢ao dos computadores da época era a transmissao de
mensagens de cunho militar. Entretanto, com o avanco das pesquisas e a inser¢ao de grandes
universidades e centros de desenvolvimento a rede da ARPANET, o computador passou a ter
a possibilidade de se adaptar a linguagem do usudrio e facilitar a comunicagdo entre os

individuos.

Como vimos anteriormente, a primeira utilizacdo pratica da Internet como meio
popular de comunicagdo foi o e-mail. Com os aprimoramentos agregados a ARPANET
durante a década de 1980 e até meados da década de 1990, vimos, aos poucos, o e-mail
passando a ser utilizado por usuarios de grupos sociais diferentes, comecando pelos militares,
passando por grandes corporagdes, médios empresarios, chegando, finalmente, ao usudrio

comum.

Quando percebemos que — guardadas as devidas restrigdes — o usuario comum
poderia ter um computador com acesso a Internet em sua casa, bastando, para isso, possuir o
proprio computador e uma linha telefonica — que ja era bastante popular muito antes da
Internet —, entendemos que o computador passou a interagir com a pessoa, entendendo sua

linguagem, apresentando uma interface amigavel na qual todas as func¢des principais podem



ser acessadas por um individuo sem grandes compreensdes sobre o assunto. E a comunicagao

computador-pessoa.

Alguns pontos, entretanto, merecem ser ressaltados nesse periodo. Grandes
empresas, como a Microsoft e a Apple, exerceram papel fundamental nesse processo de
popularizagdo dos computadores. Fundadas, respectivamente, nos anos de 1975 e 1976
(Wikipedia), tais empresas sdo consideradas revolucionarias tanto no ramo de hardware”

como no de software'.

Em um mercado dominado pela IBM, uma das empresas mais antigas atuantes no
ramo de informatica e TI (Tecnologia da Informacao), a Apple destacou-se ao apresentar ao
mundo um conceito diferente de computador em 1977, o Apple II. Entretanto, o Apple Lisa,
langado em 1983, o primeiro computador com interface grafica a ser vendido em escala
comercial, foi um grande fracasso comercial para a empresa, por possuir entre seus
componentes, por exemplo, | MB de memoria RAM (numa época em que 96 KB eram
considerados uma verdadeira extravagancia) e um disco rigido de 5 MB. Seu preco, na data
do langamento, era de incriveis US$9995. Entretanto, o legado do Lisa permaneceu, ¢ a
interface grafica comecou a ser explorada por outras empresas, como por exemplo a
Microsoft, que, em 1985, langou a primeira versao do sistema operacional Windows, que hoje
¢ o mais utilizado do mundo, utilizado por aproximadamente 81% de todos os computadores

do globo (marco de 2011).

 E a parte fisica do computador, ou seja, ¢ o conjunto de componentes eletrnicos, circuitos integrados e
placas, que se comunicam através de barramentos (Wikipedia).

* Sequéncia de instrugdes a serem seguidas e/ou executadas, na manipulagio, redirecionamento ou modificagdo
de um dado/informag@o ou acontecimento. Software também é o nome dado ao comportamento exibido por essa
seqiiéncia de instrugdes quando executada em um computador ou maquina semelhante além de um produto
desenvolvido pela Engenharia de sofiware, e inclui ndo s6 o programa de computador propriamente dito, mas
também manuais e especificagoes (Wikipedia).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Engenharia_de_software
http://pt.wikipedia.org/wiki/Barramento
http://pt.wikipedia.org/wiki/Placa_de_rede
http://pt.wikipedia.org/wiki/Circuito_integrado
http://pt.wikipedia.org/wiki/Componente_eletr%C3%B4nico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador

Apbs o fracasso do Lisa, a Microsoft viu a decadéncia da Apple no comego da
década de 1990, a0 mesmo tempo em que as acdes da empresa de Redmond acumulavam
sucessivas altas. Em 1993, com o lancamento do Windows 3.1, e em 1995, com o langamento
do Windows 95, primeiro sistema operacional com navegador integrado e pronto para o
acesso a Internet, a posicdo hegemodnica da Microsoft como lider mundial no mercado de
computadores foi consolidada.

Figura 5: Area de trabalho do Windows 3.1, um dos primeiros sistemas operacionais com
interface grafica a fazer sucesso entre os usuarios comuns.
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Paralelamente a essa sequéncia de eventos, alguns estudiosos enxergam na Internet
um potencial diferenciado de todos os outros meios de comunicagdo: finalmente, teriamos um
oasis onde todos podem se comunicar e dividir conhecimento de maneira livre; essa era a
proposta do projeto WWW, como vimos anteriormente. Pierre Lévy (apud MARCELO,
2001) acredita que a Internet forneceria ao homem um potencial sem precedentes de
reinventar-se, dando vazao e fluidez a toda a sua criatividade e capacidade de se comunicar,
sem se submeter ao crivo de grandes empresas e, consequentemente, centralizando nas maos
de corporacdes o direito de escolher o que seria divulgado ou ndo, tal como aconteceria, por
exemplo, com os programas de TV. KERCKHOVE (idem) ¢ outro autor que acredita nesse

potencial da Internet: segundo ele, os individuos, que ja estariam acostumados a ser



consumidores de um produto mididtico que ja viria pronto em pacotes audiovisuais, seriam

“Instigados a tornarem-se produtores”’.

E compreensivel que, com uma grande rede como a Internet e todo o seu potencial se
espalhando pelo mundo, alguns autores vislumbrassem utopias a respeito de todo esse
potencial. Entretanto, merece nossa reflexdo o fato de, a0 mesmo tempo, no Vale do Silicio',
grandes empresas estarem se tornando gigantes e controlando grande parte do mercado da
Informatica; talvez o mesmo acontecesse com a Internet, porque, assim como o seu potencial
emancipatorio, a Internet também possuia enorme potencial lucrativo; e isso ndo escaparia aos

olhos de visionarios.

E fundamental a compreensdo desse processo, porque ele protagoniza as principais e
mais profundas mudangas ocorridas com a Internet desde a sua fundagao. No final da década
de 1990, temos a fundacao de empresas que, durante a década de 2000, iriam ser responsaveis
por grande parte dos acessos dos usudrios na Internet, e entrariam no rol das empresas mais
valiosas do mundo. Entre essas empresas, ¢ notavel a atuacdo da Google, fundada em 1998
apenas como um servico de busca entre as paginas da Web — hoje, embora cotidiano, foi algo
inovador para a época. A Web estava crescendo, ¢ um mecanismo de busca no qual
pudéssemos encontrar variados sites da Internet apenas por palavras-chave era bastante util
tanto para o internauta — que poderia achar o que queria mais facilmente — quanto para o dono
do website — que teria a possibilidade de ser encontrado com mais facilidade e, logo, receber

mais visitas on-line.
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Figura 6: Pagina inicial do site do Google em 1998.
Note que, até os dias atuais, esse formato permanece,
com poucas mudangas.

Hoje, a Google ¢ dona, além do maior mecanismo de buscas do mundo, do site de
videos com maior nimero de acessos, da rede social mais acessada no Brasil, do terceiro

navegador mais utilizado, do servico de e-mail mais movimentado, entre muitos outros

> Regido na qual esté situado um conjunto de empresas implantadas a partir da década de 1950 com o objetivo
de gerar inovagdes cientificas e tecnoldgicas, destacando-se na producdo de Chips, na eletronica e informatica
(Wikipedia).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Eletr%C3%B4nica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Chip
http://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cada_de_1950

servigos, como o Google Maps, o Google Scholar e o Google Adsense — todos sdo gratuitos.
Apesar disso, quando vemos uma unica empresa dominar tantas areas da Internet, além de
exercer influéncia sobre varias outras, ¢ utdopico pensarmos que uma empresa desse porte
abrird mao de todo o seu poder e deixar a Internet ser um ambiente livre, como pensavam os

autores da época.

O final da década de 1990 e o comeco do novo milénio acompanharam o
desenvolvimento do embrido Google, o declinio da Apple e o reforco do dominio da gigante

Microsoft.

A informatica e a Internet, a partir da virada de 1999 para 2000, se desenvolvem a tal
ponto que o computador em si passa a ser coadjuvante no processo de comunicagdo. Apesar
de essencial (o computador continua sendo o meio de comunicagdo), o usudrio tem a
possibilidade de interagir com outros em tempo real, e ndo mais com a “demora” do E-mail,
além de usufruir de todos os contetidos disponiveis através dos variados sites da Web. O
computador, com essa nova possibilidade de interagdo em tempo real, apesar de importante,
passa a ser apenas uma “ponte” que liga duas pessoas, e ndo mais um provedor de conteudo.

Podemos pensar, nesse momento, em uma interagdo pessoa-pessoa.A tamanha popularidade
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1 Na déce?ef&ﬂﬁ@ssr-daw-g%f“informaqdo " foi, sem duvida, a expressdo que se consagrou como o termo
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dedicada & sud honra.  Os antecedentes do termo, contudo, datam de décadas anteriores. Em 1973, o socidlogo
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Source: Internat Warld Stats - www.internetworldststs. com/stats.htm
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Figura 7: Grafico que mostra a porcentagem de usuarios da Internet no mundo, por continente.
Fonte: Internet World Stats, acesso em 23 julho 2011.

O grafico acima (Fig. 7) nos mostra o percentual de pessoas que acessam a internet,
por continente, no mundo. Podemos observar que, nos continentes onde se encontram os
paises capitalistas centrais, a Internet alcanga uma porcentagem razoavel dos habitantes destes
continentes, todos com um indice superior a 50% (dados de junho de 2010). Entretanto, ao
mudarmos nosso foco para os continentes onde se encontram os paises periféricos,
percebemos que a minoria das pessoas possui acesso a Internet, com um percentual de, no
maximo, 34,5% dos habitantes, na América Latina. Esses baixos indices acabam por “puxar”
para baixo a porcentagem global (fato que pode ser facilmente explicado pela grande
populagcdo do continente asidtico, cuja porcentagem de habitantes com acesso a Internet ¢
pouco maior do que 20%), que fica sendo inferior a um ter¢o da populagdo do mundo. Apds
essa breve andlise, fica a divida: como podemos considerar uma “Sociedade da Informagao”

em que menos de 30% dessa sociedade possui, de fato, acesso a Informacao?

Como sabemos, muitas vezes designa-se “Sociedade” aquela parte dos individuos
que possui acesso aos grandes veiculos de “Informacdo” e midia; em geral, representa a

parcela da populacao urbana, com emprego e renda, que geralmente representa uma massa de



manobra muitas vezes manipulavel por muitos conceitos erroneos impostos pela midia.

Contudo, essa ¢ uma discussio que nio pretendo abordar a fundo neste trabalho'.

3.2 COMUNIDADES VIRTUAIS NA INTERNET

Essa nova fase de se relacionar na Internet ird dar ao homem uma nova visdo de
mundo e de si mesmo. A criagdo de comunidades designadas virtuais (on-line communities),
constituidas na sua maioria por pessoas que nao se conhecem fora da rede, inaugura novas
formas de sociabilidade. Estas formagdes sociais, também designadas por “cybersocieties”
(Jones, 1998: XII), sdo definidas por Holtzman (1997: 32) como “comunidades, ndo de
lugares comuns, mas de interesses comuns, redes de relagoes humanas ligadas no
ciberespago” '’

A partir dai, novas nogdes de identidade sdo construidas. Os individuos, cibernautas,
passam a ser “cidaddos da Internet” (ou netizens) (Jones, 1998 apud MARCELO, 2001) e
constroem suas identidades enquanto internautas nesse novo contexto que gera uma teia de
novas possibilidades. Até alguns anos atras, os seus membros eram cientistas, académicos e,
nas palavras de Hamman (idem), “hobbysts, “netheads”, and technophiles”. Nos dias de hoje,
verificamos que os individuos que as integram sdo pessoas comuns, que se ligam a rede no
intuito de desenvolver com mais facilidade as suas tarefas do dia a dia, como seja, por
exemplo, comunicar ou procurar informagao.

Para algumas pessoas, utilizar os servigos que a Internet lhes oferece tornou-se quase
tdo simples como utilizar o telefone. As comunidades on-line sdo formadas por pessoas reais,
que estabelecem relagdes reais e que encontram nos dispositivos tecnoldgicos da Era Digital
“a possibilidade de fazerem juntas muito mais coisas ‘reais’ do que com o telefone”
(Kerckhove, 1999, idem).

Uma das primeiras comunidades virtuais nos moldes — ainda que de maneira
primitiva — das que conhecemos hoje foi a THE WELL (Whole Earth ‘Lectronic Link) e foi
criada em 1985, em Sao Francisco, pelos ecologistas do Whole Earth Catalogue.
Inicialmente, esta comunidade era constituida por individuos que se conheciam fora da rede e
que utilizavam a Internet como um meio adicional para trocar informacdes.

Desde entdo, estudiosos tém buscado definir a relacdo entre comunidades

tradicionais e virtuais, mas nao ha um consenso. Lévy (idem) tenta, a principio, definir o real

13 Uma discussdo mais aprofundada do assunto pode ser encontrada em: MATTELART, Armand. Historia da sociedade da
informagao, SP, Loyola, 2002.

'8 Tradugéo do autor para “communities not of common location, but of common interest, webs of human relationships
linked in cyberspace”.



com caracteristicas propriamente tangiveis e materiais, enquanto que o virtual expressa o
predominio do imaginario, sem uma representacao propriamente material. Além disso, Lévy
utiliza também conceitos da filosofia escolastica quando afirma que o virtual “é aquilo que
existe em poténcia, mas ndo em ato”.

Rheingold (idem), autor da obra “Comunidade Virtual”, define comunidades virtuais
como grupos de pessoas que se interligam entre si através de uma complexa rede informatica
(que obedece a uma estrutura rizomatica'’, na qual ndo se identifica um principio nem um
fim), e ndo por intermédio de lacos circunscritos aos limites de um espago fisico.

As novas relagdes assim estabelecidas referem a existéncia de cidades virtuais, com
bairros, ruas e casas virtuais, mas habitadas por pessoas reais. Inclusive, Santos (idem) afirma
que os homens pretendem sobrepor a cidade real, tangivel, material, uma cidade virtual,
imaginaria; essa sobreposi¢do indica que, cada vez mais, as relagdes entre individuos tém se
dado de maneira virtual, em detrimento das relagdes “reais”.

Cardoso (idem) define comunidade virtual como

um grupo social ndo sujeito a padrdes de dimensdo especificos, em cuja base de
formagdo se encontra a partilha de interesses comuns, de tipo social, profissional,
ocupacional ou religioso no qual ndo se procura apenas informagdo, mas também
pertenga, apoio e afirmagdo (p.91).

O estudo da constituicdo e a maneira como ocorrem essas questdes relativas a

comunicacao entre os individuos por meio da Internet sera feito com maior énfase no capitulo
seguinte. Hoje, os estudiosos divergem sobre a maneira como ocorre essa comunicacdo em
comunidades virtuais, principalmente nas redes sociais. A seguir veremos com mais detalhes

o que alguns estudiosos pensam sobre essa comunicagao.

4 A CIENCIA DAS REDES SOCIAIS

4.1 A METAFORA DAS REDES

Uma das primeiras § ima rede para representar algo
ocorreu em 1736, com Leon )s. Grosso modo, a teoria dos
7.0 conceito de rizoma se refere a sem n que uma estrutura se ramifica até dar
origem a muitas estruturas semelhantes




grafos ¢ um ramo da matematica que estuda as relagdes dos elementos de um conjunto através

das ligacOes entre vértices e arestas.

Figura 8: Exemplo simples de
grafo com 4 vértices e 6 arestas.

Entretanto, a utilizacdo da ideia de rede para representar relagdes entre pessoas,
sobretudo nas comunidades da Internet, ¢ mais recente, com seu primeiro grande estudo
datando de 2002, com o trabalho de exame de artigos publicados entre 1984 e¢ 1999 sobre
analises de redes (OTTE&ROUSSEAU, 2002 apud FREEMAN, 2004). Desde entdo, estudos
de aplicagdes da metafora das redes sociais em diversos campos da ciéncia apresentaram um

crescimento quase linear com o passar dos anos.

Colocada a perspectiva da matematica sobre a defini¢do de um grafo, em paralelo,
cabe a exposicdo da definicdo na visdo das ciéncias sociais que, segundo Izquierdo e
Hanneman (2006), uma rede (grafo orientado) ¢ um conjunto de atores (ou agentes, nos,
nodos, pontos ou vértices) que podem ter relacionamentos (ou conexdes, arestas, vinculos ou
ligagdes) uns com os outros. As redes podem ter muitos ou poucos atores e varios tipos de
relacionamento entre os pares de atores. No estudo das redes sociais o foco ¢ nas relacdes e

ndo nos atributos dos atores.
4.2 PRINCIPAIS ELEMENTOS DE UMA REDE SOCIAL

Retomando a discussao proposta inicialmente na Introdugdo, iremos abordar agora as
caracteristicas dos principais elementos levados em consideragdo no estudo das Redes
Sociais. Basicamente, h4 dois principais fatores nessa dindmica: os atores (representados nos
grafos pelos vértices) e as suas conexdes (representados por arestas). O que muda sdo as
diferentes maneiras de representar as redes, de acordo com a concentragdo de vértices, o

numero de arestas que se ligam a um mesmo vértice etc.



4.2.1 ATORES

Atores sdo, em redes sociais, representados pelos nods, ou vértices, na estrutura.
Entretanto, nem sempre os atores sdo necessariamente pessoas envolvidas na dindmica de
comunicagdes. Por exemplo, numa determinada rede um né pode ser um perfil no Facebook,
um blog, ou um artigo cientifico. O primeiro exemplo, em geral, representa uma tnica pessoa
(desde que esse perfil seja mantido por somente essa pessoa), embora haja excecdes; ja no
caso dos blogs, ha muitos que sdo administrados por varias pessoas diferentes, 0 mesmo caso
dos artigos cientificos, que podem ter varios autores. Por isso, ao elaborar uma estrutura de
rede social, devemos delimitar claramente quem serdo nossos atores (ou nos): perfis, blogs,
comunidades etc. As arestas seriam, portanto, as relacdes estabelecidas por diferentes atores
de natureza semelhante: diferentes perfis interagindo numa mesma rede, um blog que

apresenta um link para outro, ou um artigo que faz referéncia a varios outros.

Como sdo os atores que, em uma primeira instancia, constroem o espaco, efetivando
as relagdes para, assim, dar forma as redes, eventuais mudangas na maneira como a rede,
como um todo, se comporta poderia sugerir uma mudanga na acdo dos atores em si. Por
exemplo, Doring (apud RECUERO, 2009) analisou o fendomeno de construgdo da identidade
nas paginas e perfis pessoais na Internet, ¢ apontou que esses perfis seriam “apropriagdes
individuais do ciberespago, como forma permanente de construg¢do de si, dentro do foco da
pos-modernidade”. Essa apropriacdo funcionaria como um meio de constante expressdo do
“eu” nessa comunidade, através da constante busca da autoafirmacao nas redes e a busca pelo
destaque em relagdo aos outros, fenomeno que Sibilia (idem) ird chamar de “imperativo da
visibilidade). Essa necessidade de ser visto, percebido pelo outro, perpassa inclusive pela
percep¢do que um individuo tem de outro dentro de uma rede social. Devido a caréncia de
certas informacgdes possibilitadas pela comunicagdo “ao vivo”, as pessoas sao julgadas através
daquilo que dizem. Entretanto, palavras possuem carater anénimo quando se espalham pela
rede; seria necessario, portanto, legitimar a individualidade preenchendo a pagina pessoal com
cada vez mais informagdes que reforcem a ideia do “eu”: nome, enderego, e-mail, telefone,
filmes favoritos, musica, religido, atividades etc. No caso do Facebook, embora haja todos
esses campos, seu preenchimento ¢ opcional: o individuo pode criar seu perfil sem a maioria
dessas informacoes. Entretanto, a necessidade de afirmar sua individualidade leva o usuario a
disponibilizar na rede os seus gostos e opinides. Os atores sociais (nesse caso, individuos) sdo
percebidos pelos demais como pessoas que agem através de seus perfis virtuais,

representacoes de sua propria identidade no ciberespaco. Essa identidade sofre uma variagao



quando mudamos o foco de rede: no Orkut, verificamos uma grande quantidade de usudrios
com nomes falsos e a quase auséncia de informagdes pessoais. Ja no Facebook, geralmente os
individuos sdo levados a colocar informagdes veridicas em seus perfis, embora ndo sejam
obrigados a tal para terem sua pagina pessoal na rede. Percebemos, portanto, que essa
constru¢do da identidade ndo sofre apenas variagdes com o tempo, mas de rede para rede, tal

como afirma Recuero (2009):

Em sistemas como o Orkut, os usuarios sao identificados pelos seus perfis. Como
apenas ¢ possivel utilizar o sistema com um login e senha que automaticamente
vinculam um ator a seu perfil, toda e qualquer informagdo ¢ sempre vinculada a
alguém. Para tentar fugir dessa identificagdo, muitos usudrios optam por criar perfis
falsos e utiliza-los para as interagdes nas quais nao desejam ser reconhecidos pelos
demais.

Ha também niveis de complexidade das informacdes que sdo submetidas, de acordo
com as diferentes redes que existem. Para comentar em um blog, um individuo apenas precisa
submeter seu nome (que, inclusive, pode ser qualquer palavra) e seu e-mail (que, na maioria
dos casos, sequer ¢ divulgado para os outros leitores do blog); ja para criar um perfil no
Facebook, os campos obrigatdrios sdo: nome, e-mail, senha e sexo, além de varios campos
opcionais relativos a emprego, escolaridade e atividades favoritas. Como um mesmo
individuo pode ter um perfil diferente em diferentes redes sociais (ou mesmo varios perfis em
uma mesma rede), concluimos que esses perfis sao diferentes representacdes de uma mesma
identidade, pistas de um “eu” que podera ser percebido pelos outros. Sdo construgdes plurais

de um sujeito, representando multiplas facetas de sua identidade (RECUERO, 2009).
4.2.2 CONEXOES

As conexdes sdo as “arestas” na representacdo da rede, e representam as interagdes
sociais e os lagos efetivados pelos atores. De certa forma, elas sdo os principais elementos no
estudo das redes, uma vez que sdo as conexdes que determinam como serd a estrutura de uma
determinada rede. Entretanto, ndo devemos esquecer que os atores sdo os que determinam a
sua comunicagdo (desconsiderando a hipdtese de estarem agindo de acordo com o meio em

que estdo inseridos).

Recuero (2004) afirma que as conexdes “sdo parte de suas percepgdes do universo
que os rodeia, influenciadas por elas e pelas motivagdes particulares desses atores.” Com isso,
percebemos que a maneira como uma interagao ocorre nao depende unicamente da mensagem

enviada pelo emissor (tomemos uma mensagem como exemplo, mas poderia ser qualquer



outro tipo de interagdo), mas também da percep¢do do receptor, e sua eventual reacdo ao

receber a mensagem.

Uma propriedade que deve ser destacada ¢ a forca dos lagos. Essa forga ¢
determinada por fatores como a intimidade dos atores € o tempo em que passam se
comunicando, além de outros fatores — caso se conhegam pessoalmente, por exemplo. Quanto
maior ¢ essa intimidade, mais forte se torna o lago e mais proxima se torna a comunicagao.
Entretanto, quando apresenta relacdes esparsas, que ndo traduzem uma proximidade entre os

individuos, dizemos que se trata de um lago fraco.

Devemos lembrar, também, que nem sempre esses lagos possuirdo a mesma for¢a em
ambos os sentidos. Um exemplo de rede que expressa bem isso ¢ o Twitter, que
constantemente apresenta lagos assincronos (ou assimétricos) — podemos seguir alguém sem
que a outra pessoa deva nos seguir, ou mesmo sem que ela saiba que a estamos seguindo.
Lagos assimétricos sdo, portanto, lagos que nao possuem a mesma forca do sentido do usuario

A para o usuario B, no sentido oposto.
4.2.3 CAPITAL SOCIAL

O capital social ¢ o elemento estudado pelos individuos que indica o grau de
proximidade comunicacional entre pares de individuos de uma rede social, baseando-se na
quantidade e na qualidade de informagdes que trocam em um periodo de tempo. Sabe-se que
o advento das redes sociais favoreceu um predominio de relagdes distantes, menos intimas,
entre individuos que ndo seriam amigos na vida real, mas sdao no Facebook, por exemplo.
Entretanto, também favorece que amigos se comuniquem por mais tempo e que pessoas
distantes possam manter contato diario (a desterritorializacdo das redes sociais). Putnam
(apud RECUERO, 2009: 45) conceitua o capital social como “a conexao entre individuos —

redes sociais € normas de reciprocidade e confianga que emergem dela”.

Entretanto, ndo ha um consenso sobre o conceito de capital social. Uns afirmam que
este ¢ baseado nas trocas continuas — ou ndo — de informagdes entre dois individuos durante
algum tempo. Outros, como Bourdieu (idem), associam-no a um determinado grupo e as
informacdes que ali circulam, determinando estruturalmente aquele microuniverso da rede. Ja
Coleman (idem) associa o capital social a funcdo e ao reconhecimento individual dentro de
uma rede, ou seja, a percep¢do que um usudrio tem das informagdes que ele observa

circularem nos espagos publicos das redes em que esté inserido.



4.3 TOPOLOGIAS DE REDES SOCIAIS

Redes sdao metaforas estruturais (RECUERO, 2009). Portanto, s3o o meio utilizado
para representar as dindmicas que envolvem a comunicacdo e os lagos individuais, que, como

foi dito anteriormente, sdo capazes de construir essa estrutura.

Diferentes maneiras de representar essa estrutura indicam diferentes dinamicas de
lacos e comunicagdes dentro da rede social. Franco (apud RECUERO, 2009) define as

topologias de redes em trés tipos basicos: centralizada (A), descentralizada (B) e distribuida

(©).

Figura 9: Exemplos de redes centralizadas, descentralizadas e distribuidas.
Fonte da imagem: BARAN, 1964 (apud RECUERO, 2009).

Redes centralizadas seriam aquelas nas quais todos (ou a maioria) das ligacdes
passariam por um Unico nd, concentrando, portanto, o fluxo de informac¢des. Redes como

estas, de acordo com Baran (idem), teriam formato de “estrela”.

Ja as redes descentralizadas possuiriam varios “centros”, ou pontos na rede que
possuem um numero de conexdes acima dos outros. Esse modelo seria um meio-termo entre o
modelo centralizado e o distribuido, j& que, nessa tipologia, ainda hd uma certa hierarquizagao

das informacdes.

O terceiro modelo, o distribuido, mostra um nimero mais ou menos equivalente de
conexdes para todos os nos. Esse tipo de rede ndo prevé hierarquia ou relagdes de

superioridade em relacdo as relagdes. Franco considera que apenas o modelo distribuido seria



de fato uma rede, entretanto, Baran (apud RECUERO, 2009) admite que quaisquer modelos

podem ser considerados redes da mesma forma.

Vale lembrar que, devido ao tamanho das redes sociais existentes atualmente,
podemos encontrar tracos dos trés tipos, dependendo dos limites de nossos estudos.
Entretanto, os modelos propostos por estudiosos sugerem tracos gerais € comuns que podem
ser aplicados a maioria dos campos de uma mesma rede. Muitos, inclusive, encontram tracos

comuns entre redes sociais e outros tipos de redes, como veremos a seguir.
4.3.1 REDES IGUALITARIAS

A principal proposta desse modelo de rede ¢ a de que, a um grafo ja existente, novos
pontos sdo adicionados de maneira aleatdria e se ligam a alguns desses pontos. Desse modo,
cada ponto teria uma quantidade parecida de conexdes. Encontramos o modelo igualitirio ao
estudarmos, por exemplo, o processo de avango de uma epidemia. Erdos e Rényi, tidos como
os criadores desse modelo, afirmam que a rede igualitaria vai se formando com a adigdo
gradual e aleatdria de novos nds a rede, que, aos poucos, deixa de ser um amontoado de nds e

conexOes e val tomando a forma de uma rede.

Uma rede igualitaria €, portanto, uma rede onde os nds possuem probabilidades
proximas de receberem alguma conexao ou link, e ndo ha um fluxo concentrado de arestas em
algum ponto especifico. Trata-se, portanto, de um modelo distribuido, caracteristico de

estruturas onde ha uma distribuicao melhor de n6s (RECUERO, 2009).

Apesar de a formagao de uma rede distribuida se dar também pela adigdo aleatoria de
nos (como, por exemplo, no caso de uma epidemia), podemos encontrar exemplos de redes
igualitarias cuja formacgdo foi planejada, e os nos foram adicionados visando uma relativa
equidade entre o nimero de conexdes e a quantidade de pontos. Um exemplo disso ¢ a malha
vidria dos Estados Unidos. Na figura abaixo, cada aresta representa uma estrada federal e cada

ponto representa uma cidade, da qual parte um numero relativamente parecido de estradas.
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Figura 10: Rede igualitaria, na qual os nés
possuem relativamente a mesma quantidade de
links. Fonte da imagem: BARABASI apud
RECUERO (2009, p. 59)

4.3.2 REDES DE MUNDOS PEQUENOS

Esse modelo foi um dos primeiros a buscar padrdes e levantar a discussao a respeito
das redes sociais. Publicado em 1978 por Pool e Kochen (apud RECUERO, 2009), esse
modelo levanta a questdo dos mundos pequenos, que faz referéncia direta a percepgao popular
na qual vivemos em um mundo onde podemos ter acesso a qualquer pessoa através de amigos

e conhecidos.

Essa questdo foi posta em pauta pela comunidade cientifica como o fenomeno das
coincidéncias entre conhecidos, tratada como um problema de conectividade, no qual, dado
um numero de mil conhecidos por pessoa, quaisquer dois pontos aleatérios na rede poderiam

ser ligados de maneira indireta através de dois outros conhecidos.

Um fato emblematico relativo a questdo dos mundos pequenos foi a experiéncia
realizada por Milgram em 1956, na qual foram enviadas cartas a varios individuos, de forma
aleatéria. Na carta havia a sugestdo de que o destinatrio enviasse a carta a um destino
especifico. Caso ndo conhecesse essa pessoa, o individuo deveria mandar a carta para alguém
que talvez a conhecesse. Milgram descobriu que, das cartas que chegaram ao destino, a
maioria havia passado por um nimero pequeno de pessoas, o que indicaria que as pessoas
estariam de fato a poucos graus de separagdo" umas das outras. De acordo com o senso

comum, estariamos a seis graus de qualquer pessoa na Terra.

Um indicativo da veracidade dessa crenca foi a experiéncia realizada por Travers em
1969, que enviou cartas a individuos de cidades distantes geografica e socialmente nos
Estados Unidos. Nas cartas constavam os detalhes do estudo, e pediam para que os individuos
mandassem as cartas para um alvo especifico em outra cidade. Caso ndo conhecessem esse
alvo, que mandassem a carta para alguém que julgassem conhece-lo. Tratou-se, grosso modo,
de uma perspectiva ampliada da experiéncia realizada por Milgram, e percebeu-se que o grau
médio de separacao entre o alvo e os individuos era de seis, nimero que, posteriormente, foi

aplicado a toda a populacao do planeta.

> Grau de separagdo ¢ o niimero de nds que, indiretamente, um ponto precisa passar para chegar em outro ponto
aleatdrio da rede.



Figura 11: a direita, esquema de rede social ligando pontos
aleatdrios, relativamente distantes, mas com grau de
separagdo pequeno. E, a esquerda, representagdo da teoria dos
seis graus de separagdo. Fonte das imagens: Wikipedia.

A partir das teorias e estudos vistos acima, ¢ ainda a teoria de Granoveter (1973,
apud RECUERO, 2009), segundo a qual os chamados “lagos fracos” eram mais importantes
para a manutencao de uma rede social na Internet do que os lagos fortes Ducan Watts e seu
orientador, Steven Strogatz, formularam o seu modelo de mundo pequeno, que apresenta a
relacdo entre pessoas proximas que se conhecem; entretanto, alguns lacos aleatdrios entre

individuos transformariam a rede num mundo pequeno.
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entre varios clusters (pontos da rede que concentram um grande numero de conexdes) para

formar um mundo pequeno.

Figura 13: Clusters unidos por nés em comuns formam mundos
pequenos na rede. Fonte: RECUERO, 2009, p. 64.

4.3.3 REDES SEM ESCALAS

Esse modelo foi proposto por Barabasi em 2003. Segundo ele, o erro dos autores ao
desenvolver modelos anteriores foi pensar que as redes eram formadas de modo aleatorio,
quando, na verdade, haveria uma dindmica na formacdo das redes. Barabasi, ao estudar essa
dindmica, percebeu uma tendéncia na qual os pontos que concentrassem um numero de
conexdes superior aos demais iriam acumulando ainda mais conexdes. Segundo ele, haveria
uma propor¢dao de 80/20, em que 20% dos nods concentraria 80% das arestas, com essa

concentracao tendendo a aumentar — rich get richer, ricos ficam mais ricos.

Essa dindmica de formagdo o autor chamou de preferential attachment, ou conexao
preferencial: quando uma nova aresta ¢ adicionada a rede, a tendéncia é que esta “escolha”
-

um no6 pré-existente, com um numero maior/d§ conexdes. Ou seja, quanto mais conexdes

-

de nds com poucds conexdes.



Figura 14: Redes sem escalas apresentam poucos n6s com um
grande numero de conexdes. Na figura acima, esses nos
aparecem escurecidos. Fonte: RECUERO, 2009, p. 67.

Vale lembrar, entretanto, que uma alta centralidade de uma rede pode colaborar para
a formagdo de um mundo pequeno, visto que os hubs (ndés com um grande nimero de
conexdes) podem funcionar como atalhos entre dois outros pontos na rede. Scharnhost (2003,
apud RECUERO, 2009), por exemplo, destaca que esses modelos foram feitos no plano
teorico; no plano pratico, das comunidades e redes sociais, encontraremos tragos de todos os

modelos vistos anteriormente.
4.4 O FACEBOOK, REVOLUCC)ES E NOVAS IDEOLOGIAS DA INTERNET

Como vimos em dados apresentados anteriormente, o Facebook ¢ a maior rede social
do mundo, com mais de 600 milhdes de usuarios cadastrados, com um fluxo sem precedentes
de fotografias postadas, mensagens e comentarios trocados. No ano de 2010, uma em cada
quatro paginas visitadas na Internet dos Estados Unidos era do Facebook (SAVAZONI,
2011). Vejamos o que afirma Savazoni (2011):

E bom alertar, estamos diante de um paradoxo que nio compreenderemos por meio
de leituras dicotomicas. Para aquilo que ¢ liquido, busque-se o recipiente correto,
sendo a analise escorre pelas frestas. Esse paradoxo consiste em: por um lado, a rede
social de Zuckerberg ¢, sem sombra de duvida, um elemento fundamental para a
explosao do uso da web — inclusive proporcionando impactos politicos inestimaveis,
como na Tunisia e no Egito; por outro, integra e aprofunda o movimento de
cercamento as reais liberdades que marcaram a internet desde a sua criag@o.

Esse cerco a internet livre ¢ produzido por uma alianga entre governos
conservadores, indistria da propriedade cultural, empresas de telefonia e algumas
das emergentes corporagdes do mundo das redes, com diferentes niveis de
envolvimento de cada um desses atores.



O papel do Facebook nessa epopéia ¢ o do monopolio, que busca transformar uma
parte (um site) em todo (a rede). A ambicdo de Zuckerberg ¢ que todo cidadado
conectado a internet — atualmente cerca de 2 bilhGes de seres humanos -, tenha um
perfil no Facebook e possa se relacionar lateralmente por meio da ferramenta. Diz
fazer isso porque quer ver o mundo mais “aberto e conectado”. Nao ¢é verdade.

Recentemente, o papel do Facebook vem sendo atrelado as revolugdes ocorridas nos
paises islamicos em 2011. A literatura otimista sobre Internet fez previsdes de que esta rede
irla aproximar as pessoas, alterando significativamente os padroes da sociabilidade
contemporanea; revolucionar o conhecimento, uma vez que um numero astronomico de
informagdes estaria disponivel; e, de uma perspectiva da politica, iria acabar com toda e
qualquer tirania ao redor do mundo, por armar os oprimidos com os dois elementos descritos
acima. Em contextos democraticos, a Internet foi vislumbrada como a solugdo para problemas
como a apatia e falta de transparéncia dos negocios publicos. A internet, assim entendida,
seria um meio de comunicagdo mundial através do qual as pessoas poderiam se comunicar e
se organizar politicamente (BUCHSTEIN apud REIS, 2011).

Dessa maneira, podemos pensar na atuacdo do Facebook como ambigua e antitética,
uma vez que, a0 mesmo tempo que centraliza as relagdes sociais na Internet, ambicionando
ser o unico meio de comunicag¢do entre os individuos no mundo virtual, o Facebook foi a
principal ferramente utilizada pelos jovens revolucionarios nos paises islamicos. Apesar das
tentativas dos ditadores de retirar esses sites do ar, o fenomeno ja tinha alcance mundial e os

jovens estavam engajados na luta pela democracia.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Observamos, com os estudos descritos anteriormente, que ha uma tendéncia cada vez
maior a constru¢do de uma segunda identidade, uma representacdo individual na Internet.

Comunicar-se ¢ uma necessidade desde sempre, ¢ na Internet isso ndo ¢ diferente. Assim



como na vida real, o perfil virtual precisa se atualizar constantemente, mantendo sempre
informagdes veridicas e fotos recentes.

Diferentemente dos usuarios da década de 1990, quando dificilmente divulgavam
suas verdadeiras informacgdes, hoje hé a presenca cada vez maior ndo s6 de informacdes reais,
mas também de usudrios que vivem uma “vida paralela” a real através de seus perfis na
Internet.

Devemos essa presenga, sobretudo, a mudanga da maneira como os individuos se
comunicam através da Internet. Se, at¢ o comeco do novo milénio, a maior parte das
comunicagdes era através de IRCs, apds o ano 2000 assistimos ao advento das redes sociais.
A diferenga fundamental entre ambos ¢ a quantidade de informagdo requerida para que um
usuario pudesse desfrutar de seus servigos: no caso da maioria dos IRCs, bastava fornecer um
nome (geralmente um apelido ou nickname — nome falso), enquanto que, nas redes sociais,
constam campos para preenchimento de informagdes variadas a respeito de si — nome,
endereco, atividades etc. Vale lembrar que, no caso do Facebook, poucos desses campos sao
obrigatorios, mas acompanham o processo de construcdo da identidade individual do usuério.

Essa construcdo da identidade passa, além da propria percepcdo do usudrio de si
mesmo, também pela sua percep¢do do “ambiente” em que esta inserido virtualmente. Essa
percep¢ao, como discutido anteriormente, ird afetar a maneira como esse usudrio ira se
relacionar com os outros. Percebendo essa dindmica numa ordem geral, temos a estrutura de
uma rede, na qual usudrios se comunicam uns com os outros com constantes trocas de
informagdes em inumeros fluxos diferentes.

Além disso, ha a questdo da liberdade que envolve a Internet desde o seu periodo de
crescimento, a partir dos anos 1990. Retomando a discussdo proposta anteriormente,
percebemos que, embora haja um controle privado sobre os espagos “publicos” na Internet, a
quantidade de informacgdes transmitidas ¢ tdo grande que s6 pode ser controlada caso o
usudrio esteja sob algum tipo de inquérito. Em outras palavras, ¢ impossivel monitorar o que
todos dizem, ao mesmo tempo, em uma rede social. Os numeros foram apresentados e
mostram que, por mais que essas informagdes possam ser armazenadas em
supercomputadores ou em servidores e verificadas posteriormente, muitas vezes, na hora em
que sdo enviadas, essas informagdes passam despercebidas. E o caso, por exemplo, da atuagio
do Facebook nos conflitos armados dos paises isldmicos; o governo sé teve tempo de impedir
o acesso dos jovens a internet depois que a revolta ja tinha tomado seus rumos.

Percebemos, com isso, o grande potencial da Internet em relagdo aos outros meios de

comunicacao e tecnologia: o carro, por exemplo, se popularizou pela ideia de velocidade nos



transportes que ele pode nos oferecer; entretanto, a grande quantidade de carros nas ruas
atualmente gera engarrafamentos quilométricos, fazendo com que seja melhor — além de ser
mais saudavel — que nos desloquemos a pé, de bicicleta ou em transportes publicos. A
televisdo e o radio representam meios de comunicacao unilateral, enquanto que o telefone, na
maioria das vezes, ¢ um instrumento de comunicagao utilizado por apenas dois individuos.

A vantagem da Internet estd na quantidade de usuarios que possui. Nao ¢ possivel
monitorar, em tempo real, o que centenas de milhdes de pessoas dizem ao mesmo tempo. Isso
a torna um ambiente, de certa forma, livre. Apesar do controle de grandes empresas, a Internet
continua sendo um local onde pessoas podem expor seus valores, expressar sua criatividade e
comunicar-se. Nao da maneira como muitos imaginavam, mas sao frequentes casos de artistas
independentes que conseguem ser famosos e até viver financeiramente do trabalho que
enviam para grandes sites como o YouTube. A restricao fica por conta daqueles que possuem
acesso, de fato, a internet, excluindo a — grande — parcela da populagdo que ndo o possui.

Concluimos, portanto, que, a partir dos argumentos e discussdes expostos acima, a
liberdade da Internet traduz-se num o4sis restrito, ao qual poucos tém acesso, mas aqueles que
tém disponivel a Internet de qualidade podem usufruir de inimeros recursos livres e gratuitos,
tais como cultura, jogos, videos e as redes sociais. De certa forma, ap6s todos esses “filtros”
entre o mundo virtual e o real, podemos admitir que, uma vez on-line, todos os individuos sao
livres para comunicar-se e se expressar, ainda que num meio altamente controlado por

oligopdlios da Internet.
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	Entretanto, foi somente com a publicação do artigo Information Management: A Proposal (BERNERS-LEE, 1989) que o Enquire passou a ganhar força de fato. No ano seguinte, o chefe de Tim, Mike Sendall, dá o “sinal verde” para a continuidade do projeto. A partir daí, Berners-Lee inicia a implementação não somente do Enquire, mas de um programa para “navegar” na internet e um protocolo de hipertexto para navegação entre as páginas. Chama o programa de WorldWideWeb.

