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Resumo

Este trabalho pretende evidenciar a importancia da estrutura em rede para a
sistemdtica de trabalho dos grupos que desenvolvem para a internet. Identificando a
rede comercial brasileira como um novo mercado de trabalho para os profissionais da
comunicagdo, classifica-a em quatro diferentes periodos, contextualizando-a com as

discussdes sociais contemporaneas.

Verifica a composi¢éo e sistemadtica de trabalho das equipes de desenvolvimento
web e dos grupos de desenvolvimento de softwares, a partir da analise do ZAZ/Terra, da
equipe de criacdo do provedor internet VIA RS e da Comunidade de Software Livre,

para indicar que ha conhecimentos de base necessarios ao criar para a internet.

Devido a intencionalidade de ajuda ndo estar presente nas equipes de
desenvolvimento web, propde-se que as mesmas trabalham de forma interdependente,
mas nio chegam a desenvolver um sentido de cooperacdo. De forma diversa, na
Comunidade Software Livre o sentido cooperativo mostra-se presente desde a fase

inicial da idealizacgdo até a efetiva distribui¢do do produto ou servico elaborado.



Abstract

This work intends to evidence the importance of the net structure for the work
systematic of the groups that develop for the Internet. Identifying the Brazilian
commercial net as a new market for the professionals in communication, classifies it in

four different periods, putting it in the context of the contemporary social discussions.

It verifies the composition and the work systematic of the teams of the web
development and of the software development groups, through the analysis of the
ZAZ/Terra, the team of creation of VIA RS Internet provider and of the Free Software
Community, in order to indicate that there is necessary basic knowledge when creating

for the Internet.

Due to the fact that the intention of aid is not present in the web development
groups, it considers that they work in an interdependent way, but they do not achieve a
sense of cooperation. In a different way, in the Free Software Community this sense is
present since the initial level of idealization, until the effective distribution of the

elaborated product or service.
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Apresentacao

A estranheza com determinados termos como: “um design intuitivo” e “estd na
natureza da internet”, que eram - e sdo - largamente utilizados no mercado de
desenvolvimento, foi um dos primeiros fatores para a busca pessoal que resulta neste
trabalho'. Ao comecar a refletir sobre os conceitos de fundo, as perguntas que se
apresentavam eram ‘“‘que intuitivo seria este? Qual seria esta natureza da internet? Seria
a visdo proposta pela ética do marketing com seu intuito de venda, de inclusdo infinita e
geracdo de lucros? Seria a dos empresarios aflitos para terem produtos, servicos, vendas
e retorno sem muitos esforcos, sem deslocamento fisico, com a possibilidade de chegar
ao usudrio final sem intermedidrios? Seria a do trabalhador que faria suas tarefas em
tempo infimo? Seria a do Poder Publico que facilitaria a vida do cidaddo através das
indulgéncias da Vida Digital’?” Teria que haver formas diferenciadas de analisar tal
tecnologia, pois ao trabalhar e ao contatar com profissionais e os primeiros usudrios da
internet, com aquelas pessoas que efetivamente conheciam as tecnologias de rede, as
nog¢des de ajuda, de auxilio, de troca de informagdes sempre pareciam sobrepor a do

3
lucro’.

No entanto, os profissionais envolvidos com a produ¢do no mercado brasileiro
(que ja nasceu comercial, pois aqui ndo houve um periodo significativo de pesquisa pura
como ocorreu nos Estados Unidos antes da abertura da internet comercial, do Internet
Service Provider - 1SP) eram técnicos qualificados que buscavam viabilidades
mercadoldgicas na rede e alternativas para seu sustento ja que os custos eram poucos e

. . 4 - ~ .
os ganhos anunciados muitos'. Entdo, as questdes que comecaram a se delinear foram as

! Recentemente, na lista de discussdo Jornalistas da Web (www.jornalistasdaweb.com.br) algumas mensagens
postadas referem-se a questdo primeira de meu anteprojeto de pesquisa: um novo estilo de se trabalhar
sempre associado a criatividade, ao engenho em se alterar, modificar no préprio ato produtivo o que estd
sendo proposto. A primeira mensagem foi em 07/08/2002, (CARVALHO, Nino), gerando 19 respostas em
dois dias.

2 Livro de Nicholas Negroponte, um dos criadores do Medialab do MIT e um dos maiores disseminadores
dos conceitos bésicos das tecnologias digitais em meados de década de 90.

3 Ajudar alguém a crackear (a quebrar, por exemplo, o prazo de validade de 30 dias de um software) um
programa sempre parecia ser mais interessante do que ajudi-lo a efetuar a compra mediante pagamento e
utilizagio de cartio de crédito. Crackers sao aquelas pessoas que detém o conhecimento técnico pata
corromper a seguranca de programas e ¢racks sio os programas executaveis que violam outros. A difusio
destes programas e¢ conhecimentos sempre esteve presente na rede, desde seu surgimento, conforme veremos
no terceiro capitulo.

4 Por exemplo, o Conex, primeiro provedor a atuar comercialmente no Rio Grande do Sul, foi proposto por
quatro jovens recém saidos do Mestrado do curso de Ciéncia da Computacio da UFRGS e teve como
investimento inicial cerca de R$100 mil, sendo que a grande parte deste valor era em forca de trabalho. Os
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de como diferentes profissionais estavam se adaptando ao mercado internet, como
estavam criando para ele, como suas formagdes de origem contribuiam para este criar e
de que forma suas ac¢des influenciavam os usudrios que a cada dia eram novos na rede’.
Nesse sentido, a histdria da internet, a partir das tecnologias da microinformética e dos
grupos mais alternativos e radicais que a compdem®, poderia apresentar um Vviés
diferenciado do defendido e aplicado no cotidiano do mercado de desenvolvimento
internet, fato que me levou a procurar desenvolver a presente pesquisa neste Programa

de Pés-Graduagdo.

No entanto, aqui, faz-se necessaria a ressalva de que ndo é uma questio de
valorizacdo do trabalho biogréfico e das experiéncias que o percurso propiciou, mas nao
hd como furtar-se de que as questdes apresentadas advieram de minha experiéncia
profissional’. Sdo didvidas que surgiram na pritica produtiva internet, as quais os
profissionais intuem e nfo possuem tempo para analisd-las, bem como da prética
especifica da jornalista que correu o risco de, ao inserir-se neste contexto, ficar no
deslumbramento ou no excesso de criticidade, talvez sem conseguir permitir-se a
imersdo com discernimento para a elaboracdo de conceitos ou a andlise do processo

como um todo (VALVERDE, 1999).

maiores investimentos foram nos modens, nos telefones fixos e no canal internet - o maior custo até hoje.
Fonte: Dinamérico Schwingel, s6cio-fundadot, correspondéncia eletronica em 24/03/2002.

5> Os profissionais de um provedor de acesso precisam criar informagdes de niveis diferenciados, ou seja,
desde o usudrio que esta entrando pela primeira vez na internet até aquele que a conhece muitissimo bem.
Uma de minhas primeiras tarefas na equipe VIA RS foi a de ouvir meus colegas sobre os produtos e¢ os
servicos que o provedor oferecia para, entdo, escrever textos compreensiveis para o usuario leigo; e, com a
ajuda dos técnicos especializados, elaborar paginas similares com textos sofisticados para os usuarios que
queriam informag¢bes mais consistentes e aprofundadas.

¢ Para uma maior compreensio ¢ intetessante ver a pesquisa desenvolvida por André Lemos sobre o
cyberpunks. Sze: www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/cyberpunk.

7 Enquanto estudantes de Comunicagdo, propusemos uma pesquisa sobre a TV Piratini que resultou no
primeiro CD Rom elaborado em uma universidade brasileira e no I Seminario Multimidia e Interatividade.
Um dos palestrantes foi Erico Bastos, gerente do projeto VIA RS, que anunciou estarem buscando um
estagirio de jornalismo para gerar conteudos para os sites do provedor de acesso e do Governo do Estado.
Ao levar alguns textos e passar por trés entrevistas, efetuou-se a contratagio. De dezembro de 1995 a outubro
de 1996, elaborei contetidos diversificados para os sites, conheci a internet, suas potencialidades e aprendi a
programar e a inferir na web. Em outubro de 1996, ao formar a empresa S&Z Comunicagao e Informatica e
participar de uma licitagao, passei a responder como jornalista responsavel pela equipe de desenvolvimento
internet da VIA RS, bem como pelo size do Governo do Estado do Rio Grande do Sul.

12



Introducao

“Criar significa mais do que inventar, mais do que produzir um fendémeno
novo. Criar significa dar forma a um conhecimento novo que é ao mesmo
tempo integrado em um contexto global. Nunca se trata de um fenémeno
separado ou separdvel; é sempre questdo de estruturas. Através da forma
criada se intensifica um aspecto da realidade nova e com isso se reformula a

realidade toda’.

Fayga Ostrower

Virtualidade, interatividade, hipertextualidade e criatividade. Essas sdo algumas
das palavras que vém sendo utilizadas na academia e na imprensa na tentativa de
compreensdo ou explicacdo dos fendmenos sociais contemporineos. De acordo com
pesquisa veiculada no final da década de 90 (NOS..., 1999), a criatividade é o valor que
os brasileiros mais estimam e procuram praticar. Para a criaco literdria e artistica, € um
potencial inerente ao homem que necessita ser realizado (OSTROWER, 1996). J4 ao
pensd-la para o ciberespago, busca-se sobrepor a esfera da individualidade ao se
acrescentar as nogdes de potencial e de valor (da arte e do senso comum) alguns fatores
caracteristicos da cibercultura. Ou seja, procura-se compreender a criatividade como
parte de um sistema com uma crescente capacidade de adaptacdo, como fator de um
processo em constante alternincia, no qual a interdependéncia dos agentes que o

compde se evidencia cada vez mais.

Essa criatividade da qual se fala pode ser melhor compreendida pelo viés da teoria
sistémica que aplicada as tecnologias contemporineas da comunicagdo passou a vé-la
como as alteracdes que a variedade de informacdes produz em determinado sistema, néo
considerando os atos individuais, mas sim uma possivel vida que o sistema social
possui: “A criatividade da rede ndo existe, apenas, porque ha pessoas criativas on-line
na tela. Ela existe também por si propria. O ciberespaco representa um médium ‘vivo’,
vivo no sentido sociolégico” (STOCKINGER, 2000, p. 46). Dessa forma, em
cibersistemas, e especificamente na internet, inovacdes e criacdes sdo atos constantes,
muito mais intensos e necessarios que fora deles. A urgéncia de atualizacdes que

objetivam producdo e efetividade leva seus profissionais a buscar a superacdo a cada

13



instante, assim como a propor novos produtos, programas e at€ as chamadas ‘“novas
1) p p p > p g

novidades” (LEWIS, 2000)%, em uma dindmica deveras agil e muitas vezes angustiante.

Assim sendo, este trabalho procura tragar alguns caminhos do que se poderia
chamar de “nuances criativas” que ocorrem nas equipes que desenvolvem e
implementam produtos e servigos internet, desde as escolhas das ferramentas a serem
utilizadas até a sistemadtica de cria¢do, buscando apresentar valores diferenciados aos do
crescente e divulgado crescimento dos negécios e da mercantilizacio on-line’. A
pesquisa pretendeu mapear, em um primeiro momento, a evolugdo e a constituicdo do
mercado internet brasileiro, identificando a dindmica prépria ao pais e as influéncias
externas. Em seguida, visou demonstrar a pritica de trabalho dos profissionais da
informagdo e da comunicacdo que se lancaram neste mercado para, através de suas
atribui¢des, escolhas e opcdes, buscar sistematiza-la, relacionando suas iniciativas com

a constituicdo do ciberespaco e difusio da cibercultura.

Algumas dessas opcdes levaram ao atual estdgio do mercado internet, pois sao os
profissionais que definem quais os programas e linguagens que serdo utilizadas nos
produtos e servicos que a empresa fornecerd aos usudrios. Por exemplo, os
programadores podem desenvolver um produto internet utilizando a linguagem PHP
(desenvolvida pela Comunidade de Software Livre), que possibilita paginas
“inteligentes”, ou seja, o produto identifica informac¢des que ndo ficam visiveis ao
usudrio. Eles também podem optar por programar na linguagem ASP, similar ao PHP s6
que pertencente a Microsoft e, portanto, com custos, atualizacdes e compatibilidades
bem definidas. Conforme serd apresentado no terceiro capitulo, quando os propositores
do Movimento Software Livre RS pensaram em praticar o uso de softwares livres na
Companhia de Processamento de Dados do Rio Grande do Sul (Procergs), identificaram
que praticamente todos os programas gerenciadores do provedor de acesso eram livres,

escolhidos devido a suas qualidades e eficécias:

O sistema operacional do nosso servidor é o Free BSD; o servidor web € o Apache, é
livre. Nossa infra-estrutura inicial consistia de trés maquinas RISC, com sistema
operacional Unix da IBM, todo proprietdrio, que é o AIX. O servidor web era o da

8 Termo empregado por Lewis (2000) para designar tecnologias ou idéias que podem ser viabilizadas
comercialmente e que sdo quase diariamente apresentadas na internet (programas promissores, apresentagdes
graficas de sizes, estruturas de transmissao, linguagens de programacio).

9 Ap6s a viabilidade do e-business, apesar dos parcos lucros (PERUCHI, 2002), provedores de acesso internet e
empresas investidoras pareceram esquecer qualquer tipo de prudéncia quanto ao mercado internet, prevendo
uma abrangéncia e lucros exorbitantes, fizeram grandes investimentos, conforme veremos no segundo
capitulo.
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Netscape, que a gente comprou também. Pacote fechado, ndo tinha o que mexer nele,
era s6 configurar. Com o passar do tempo, fomos trocando, primeiramente o servidor
web, passamos a usar o Apache. Com essa atitude, conseguimos aumentar o tempo de
vida util das maquinas. A cada necessidade de novas maquinas, optamos por utilizar
maquinas Intel com sistema operacional Unix (Free BSD e posteriormente Linux) e
demais softwares servidores free também (web server, SMTP etc). No caso da
programacdo de pdginas dindmicas, utilizdvamos a linguagem C, scripts em shell. Em
1998 - lembra-se - o site foi todo reformulado em PHP. Entdo, esta experiéncia do
Software Livre a gente ja tem desde o inicio da VIA RS. Af um diferencial da Internet,
né? A rede tem muito isso de usar coisa free, talvez influenciada por sua origem, o
meio académico. Pode ver, a Microsoft que geralmente impde o seu padrio, na internet
tem muito a melhorar. O que estd acontecendo hoje € que o Movimento de Software
Livre esta criando aplicagdes que estdo sendo utilizadas ndo mais somente no lado do
servidor, o que nés da Procergs através da Via RS conhecemos e utilizamos desde
1995, mas também, para a mdaquina cliente, para a estacdo de trabalho do usuario,
dando-lhe alternativa de escolha (HAGEN, 2001).

Assim, no transcorrer da pesquisa, foram surgindo indicios de como a prépria
estrutura da internet passou a ser refletida nas acdes de determinadas comunidades e de
como estas propunham alternativas diferenciadas para a sistemdtica de trabalho. Dessa
forma, houve a necessidade de utilizacdo de uma ferramenta de pesquisa que se
caracterizasse pelo dinamismo na andlise proporcionado pela possibilidade de se
trabalhar com questdes oriundas diretamente dos dados observados e ndo de hipdteses
previamente determinadas, uma metodologia que possibilitasse a reformulacdo de
acordo com o caminho da pesquisa, para que se pudesse elaborar teorias (conclusdes)™”

mais abrangentes.

Aceita-se como pressupostos basicos que a internet representa uma incubadora
mididtica (LEMOS; PALACIOS, 2001)" e que os fatos novos apresentados pelas
tecnologias digitais da informacdo e da comunicagdo sdo: a instantaneidade; a tentativa
de se agregar recursos multimidia, contexto e profundidade em uma nova linguagem; as
inovagdes tecnoldgicas que afetam todo o processo da comunicagdo; a criagdo de um

segmento de mercado novo e a emergéncia da nova economia'> (SAAD CORREA,

10 Conforme sera apresentado no primeiro capitulo, a grounded theory considera o termo teoria como uma
generalizagdo a partir dos dados coletados, no sentido de conclusdo, de um conhecimento ao qual se chega.
'Termo proposto por Lemos para a rede como um ambiente de desenvolvimento propicio a proliferagio de
novas formas de midias - como a realidade virtual -, devido a adaptagio das antigas formas dos meios de
comunica¢do de massa. Idéia primeiramente proposta na lista de discussio Jornalismo On-line, em 21, ago.
1999 e depois desenvolvida no artigo Cibercidades, em Lemos, A., Paldcios, M. (2001). Este conceito também
se encontra em Kay (2000), que o denomina de metamidia, compreendendo o computador como um
ambiente incubador de midias ou de suporte para criagdo de midias. Vicente (2001) analisa tais proposi¢oes e
adota o conceito de metamidia para explicar que na era pds-midia os dispositivos de comunicagio se tornam
ferramentas em aberto, cujas midias ndo tém correspondente no espago fisico. A convergéncia dos meios nio
¢ a solugdo ideal para esses autores, pois o computador tem possibilidades que ultrapassam a simulagio
simples, podendo produzir hibridagdes entre os meios.

12 A economia que tem sua base nas novas tecnologias da informagao e da comunicagio.
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2000/2001). Para, assim, poder definir a hipdtese central deste trabalho: a infra-
estrutura’® em rede da internet, bem como os esforcos para se compreender e utilizar-se
dos fatores evidenciados nesses dois pressupostos, facilitam a emergéncia de processos
de criagdo interdependentes, bem como a pritica cooperativada. Ou seja, os
profissionais cada vez mais necessitam trabalhar de forma conjunta em que um depende
do conhecimento do outro para a continuidade de determinado projeto, ja que devido a
crescente complexidade da infra-estrutura tecnolégica e das interacdes que possibilita'®,

nenhum deles detém o saber de todas as etapas do processo.

Dessa forma, a hipétese central deste trabalho, que foi formulada a partir das
entrevistas, da observagdo participante e do caminho pessoal da autora, busca as
respostas justamente com quem desenvolve produtos para a constitui¢do deste universo,
0s quais passam aqui a serem denominados de grupos de criacao internet. Compostos
por profissionais de distintas 4dreas e caracterizados pela multidisciplinaridade, esses
grupos podem estar voltados para as paginas graficas da internet (o World Wide Web,
WWW, W3 ou web)" ou para o desenvolvimento de programas de base a rede. Assim
sendo, os primeiros foram sistematizados em equipes de desenvolvimento web; os
demais, em grupos de desenvolvimento de softwares, conforme apresenta o terceiro

capitulom.

Como equipes de desenvolvimento web sdo analisados a do VIA RS, provedor
de acesso internet da Procergs, e a do Terra/ZAZ'", um dos maiores portais da internet
brasileira. Como grupo de desenvolvimento de softwares, propde-se a Comunidade

Software Livre'"® e seu principal expoente brasileiro: o Movimento Software Livre RS¥.

13 F interessante ressaltar que etimologicamente “estrutura” origina do termo latino “structura”, que significa
“construir, organizar ¢ agrupar elementos diferentes”. Mas também pode ser definida como “o
relacionamento entre as partes e o todo”, ou seja, como um mecanismo que visa a integralidade do sistema.
Ver: Dicionario Etimolégico. CUNHA, Anténio Geraldo da. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1982.

14+ A lei matematica de Metcalfe define a métrica de utilidade de uma rede (o nimero de ligagdes possiveis em
fun¢do do nimero de usuarios), estabelecendo que a utilidade de uma rede cresce com a poténcia quadrada
em relagdo ao numero de usudrios que a compdem (Duarte, 2002). Ou seja, uma rede com dez
computadores, por exemplo, pode fazer 100 ligacoes possiveis; uma com 100, fara 10.000.

15O World Wide Web foi proposto por Tim Bernes-Lee em 1989, mas somente foi implementado em 1991
pela equipe de pesquisadores do Centro Eurgpéen pour la Recherce Nucleaire — CERN, na Suica, quando entio
passou a ser utilizado na internet.

16 A distin¢ao entre “grupo” e “equipe” é apresentada no terceiro capitulo, pagina 48, onde também se explica
o motivo da generalizagdo para “grupos de criagiao”.

17 www.via-rs.com.br

18 www.terra.com.br. Optou-se por manter o nome ZAZ associado porque a mudanga ocorreu no petiodo
analisado.

19 www.fsf.org/home.pt.html

20 www.softwarelivre.rs.gov.br
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O primeiro capitulo apresenta a metodologia utilizada neste trabalho, que se valeu
do prisma tedrico da grounded theory. Um método proposto por Glaser e Strauss, em
1967, com o intuito de diminuir a distdncia entre a teoria e a pesquisa empirica nas
Ciéncias Sociais e que visava desenvolver uma base empirica para teorias

fundamentadas em dados e ndo em hipdteses.

No segundo, apresenta-se a constituicdo do mercado de desenvolvimento internet
no Brasil, sua crescente importancia e diferentes etapas. Busca-se também analisar
como a expressdo deste mercado é consoante com as discussdes tedricas de fundo de
nossa contemporaneidade, desde o poés-fordismo, passando pela sociedade da

informacao e pela sociedade pds-moderna até a sociedade informacional.

Ja no terceiro capitulo, a €énfase recai para os grupos de criacdo internet, suas
diferenciacdes e caracteristicas. No primeiro tépico, apresenta-se e diferencia-se as
equipes de desenvolvimento web, demonstra-se as composi¢des e sistemadticas de
trabalho, bem como os conhecimentos necessdrios a cada profissional que as compdem.
No seguinte, propde-se como grupo de desenvolvimento de softwares a Comunidade
Software Livre, apresenta-se sua histéria, o Movimento Software Livre RS, as a¢des
praticadas pelo Governo do Estado do Rio Grande do Sul e as idéias norteadoras de sua
sistemdtica de trabalho, buscando-se identificar a dindmica criativa que motiva seus
integrantes. Também, verifica-se como a no¢@o (ou percepc¢io) da prdpria estrutura em

rede passou a influenciar tal dindmica.

Por fim, parte-se para alguns comentdrios conclusivos nos quais serdo apontados

os pontos mais relevantes detectados ao longo da pesquisa.

No glossério estdo todos os termos técnicos ou que possam suscitar alguma

ddvida na leitura do texto. Nos anexos, a estrutura das equipes e trechos das entrevistas.
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1 Aspectos metodologicos

A criatividade também é um componente vital da grounded theory. Seus
procedimentos forcam o pesquisador a reformular suposigoes ou hipéteses
e a criar uma nova ordem diferente da estabelecida. A criatividade
manifesta-se na capacidade do pesquisador para competentemente
nomear categorias; e também por deixar que a mente desvie-se e faca
livres associagdes necessdrias para a criagdo de questées estimulantes, e
por sugerir comparagdes que conduzem a descoberta™!.

Anselm Strauss e Juliet Corbin®

Neste capitulo, serdo apresentadas as diretrizes metodoldgicas que nortearam a
pesquisa, bem como os motivos da escolha pelos aspectos qualitativos e pela grounded
theory (GT) como técnica de andlise dos dados. De acordo com Chizzotti (1995), as
pesquisas em ci€ncias humanas e sociais buscam investigar o mundo em que o homem
vive e o proprio homem, tendo sido estruturadas junto com a filosofia, principalmente
nos séculos XIX e XX. Desde entdo, para Kuhn (1992), os esfor¢os se concentram em
duas tradi¢des: a aristotélica, com um objetivo teleoldgico; e a galileana, que busca o
nexo causal e mecanistico dos fatos. Neste momento, sdo dois os paradigmas que

norteiam as pesquisas sociais:

Um que se caracteriza pela adog¢do de uma estratégia de pesquisa modelada nas ciéncias
naturais e baseada em observagdes empiricas para explicar fatos e fazer previsoes, e
outro, que advoga uma légica prépria para o estudo dos fendmenos humanos e sociais,
procurando as significa¢des dos fatos no contexto concreto que ocorrem (CHIZZOTTI,
1995, p. 12).

Ou seja, a pesquisa experimental, cujo método provém das ciéncias da natureza e
utiliza-se de dados quantitativos; e a pesquisa qualitativa, cujo método provém de
nog¢des complexas e singulares dos fendmenos sociais e geralmente utiliza-se de dados
qualitativos. Segundo Haguette (1997, p. 63): “os métodos quantitativos supdem uma
populacdo de objetos de observacdo compardvel entre si e os métodos qualitativos

enfatizam as especificidades de um fendmeno em termos de suas origens e de sua razdo

21 Tradugio proépria: Creativity is also a vital component of the grounded theory method. Its procedures force
the researcher to break though assumptions and to create new order out of the old. Creativity manifests itself
in the ability of the researcher to aptly name categories; and also to let the mind wander and make the free
associations that are necessary for generating stimulating questions, and for coming up with the comparisons
that led to discovery.

22 Corbin ¢é professora titular do Departamento de Enfermagem da Universidade Estadual de Sao José, na
Califérnia; Strauss, professor emérito de sociologia no Departamento de Ciéncias Sociais e Comportamentais
da Universidade da Calif6rnia, é juntamente com Glaset, o propositor da grounded theory.
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de ser”. Para se analisar o fendmeno da constituicdo e sistemdtica de trabalho dos
grupos de criacdo internet, considerou-se que o enfoque qualitativo seria o mais

adequado para os propdsitos desta pesquisa.

1.1 O enfoque qualitativo

“‘Os pesquisadores que adotaram essa orientacdo se subtrairam a
verificacdo das regularidades para se dedicarem d andlise dos significados
que os individuos ddo a suas agdes, no meio ecoldgico em que constroem
suas vidas e suas relagoes, a compreensio do sentido dos atos e das
decisdes dos atores sociais ou, entdo, dos vinculos indissocidveis das acoes
particulares com o contexto social em que estas se ddo”.

Antonio Chizzotti®

A metodologia de pesquisa que se utiliza neste trabalho é a qualitativa. De acordo

com Strauss e Corbin (1990, p. 17):

O termo ‘pesquisa qualitativa’ relaciona-se a qualquer tipo de pesquisa que produz

descobertas ndo atingidas através de procedimentos estatisticos ou outros meios de

quantificagdo. Ela pode se referir a pesquisa sobre a vida, histéria, comportamento de

dada pessoa, mas também ao funcionamento organizacional, movimentos ou interacdes

sociais™.

A abordagem qualitativa fundamenta-se na relagdo dindmica entre o mundo real
e o sujeito, na interdependéncia entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito,
portanto o pesquisador passa a ser parte integrante do processo de conhecimento,
interpretando os fendmenos e atribuindo significados (CHIZZOTTI, 1995). O objeto a
ser estudado por tal aspecto precisa representar uma instdncia de uma classe maior de
eventos e ser intrinsicamente interessante (LEVACOV, 1994). Mesmo que a pesquisa

qualitativa possa abrigar diferentes correntes de pesquisa, para Strauss e Corbin (1990),

0 que precisa estar claro € que o método qualitativo ndo se refere ao processo da

23 Phd no Instituto Nacional de Estudos Pedagégicos, Paris. Professor do Programa de Pés-Graduagio em
Educagio — Supervisao e Curriculo da PUC-SP.

24 Tradugao propria: By the term qualitative research we mean any kind of research that produces findings not
arrived at by means of statistical procedures or others means of quantification. It can refer to research about
persons’ lives, stories, behavior, but also about organizational functioning, social movements, or interactional
relationships.
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pesquisa, mas sim a ‘“um procedimento analitico ndo-matemético que resulta em

descobertas derivadas de dados coletados através de varios meios” (p. 18)25 .

O objetivo deste trabalho visa a compreensdo da sistemadtica de desenvolvimento
das equipes de criacdo na internet, um fendmeno muito recente no qual as reflexdes
ainda se encontram em fase inicial. Neste sentido, a escolha por uma metodologia
qualitativa e pelo método chamado de grounded theory ocorre em fungdo do dinamismo
que possibilitam, bem como pelo fato de abrirem possibilidades de gerar formas de
entendimento do fendmeno no transcorrer da prépria andlise. A GT consiste em “usar
um grupo de procedimentos sistemdticos para desenvolver crescente teoria indutiva

sobre o fendmeno” (GLASER; STRAUSS, 1967, p. 24).

Ao atualizar o método na década de 90, Strauss e Corbin (1990) definem os
quesitos necessarios para se realizar uma pesquisa qualitativa: ter uma visdo geral e
analisar criticamente uma situacdo ou situacdes; reconhecer as armadilhas e passar a
evita-las; obter dados validos e confidveis; e pensar abstratamente. Para o pesquisador
qualitativo, afirmam ser necessdrio possuir sensibilidade tedrica e social, ter a
capacidade de manter distancia dos dados a0 mesmo tempo em que consegue remeter-se
a experiéncias passadas e a conhecimentos tedricos para interpretar o que estd sendo
observado. Também necessita possuir uma boa capacidade de observacdo e de interacio

social.

1.2 A grounded theory

“Dois procedimentos analiticos sdo bdsicos para o processo de codificagdo,
apesar de sua natureza mudar com cada tipo de codificagdo. O primeiro
pertence ao ‘fabrico de comparagées’, o outro o trequerido por cada
questdo. Na realidade, a grounded theory ¢ freqiientemente referida na
literatura como ‘o método de andlise comparativa constante”.

Glaser & Strauss®’

25 Tradugdo proépria: [...] but to a nonmathematical analytic procedure that results in findings derived from
data gathered by a variety of means.

26 Traducdo propria: The grounded theory approach is a qualitative research method that uses a systematic set
of procedures to develop an inductively derived grounded theory about a phenomenon.

27 Glaser e Strauss sio os propositores da grounded theory, conforme apresentado no préprio texto.
Traducao propria: Two analytic procedures are basic to the coding process, though their nature changes with each tjpe of
coding. The first pertains to the making of comparisons, the other to the asking of questions. In fact, grounded theory is often
referred 1o in the literature as “the Constant comparative method of analysis” (1967).
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Esta técnica, desenvolvida por Barney Glaser e Anselm Strauss no livro intitulado
The Discovery of Grounded Theory (1967), conforme mencionado, foi uma tentativa de
diminuir a distincia entre teoria e pesquisa empirica nas Ciéncias Sociais. Os autores
buscavam legitimar a pesquisa qualitativa sugerindo-lhes uma ldgica e especificidade a
partir de bases empiricas para teorias fundadas em dados, ndo em hipdteses, em uma
perspectiva que busca desenvolver categorias € métodos de acordo com o préprio
fendmeno observado. Os dois pesquisadores provieram de escolas socioldgicas distintas
e levaram suas formagdes para a grounded theory de forma complementar. Strauss
trabalhou muitos anos na Universidade de Chicago e compds o método com as préticas
da Escola de Sociologia de Chicago, com suas técnicas de coletas de dados, de extensas
observacdes de campo e intensas entrevistas, cuja €nfase recaia na necessidade de
perceber a visdo dos atores envolvidos na interacio para melhor entendé-la. Tal escola é
fortemente influenciada pelo Pragmatismo Americano que dd énfase a acdo,
especialmente em situacdes problemadticas, e a necessidade de conceber métodos de
pesquisa no contexto do problema a ser pesquisado. J4 Glaser estudou na Universidade
de Colimbia onde foi fortemente influenciado pela metodologia de Paul Lazarsfeld,
conhecido como um inovador nas metodologias de pesquisa qualitativa. Foi Glaser
quem percebeu a possibilidade de se formular um método qualitativo que codificasse e

testasse hipoteses gerais durante o préprio processo da pesquisa.

Como métodos de coleta de dados na grounded theory, podem ser utilizados
entrevistas, observacdes e documentos ou uma combinagdo desses, de acordo com a
pertinéncia para o estudo e a disponibilidade dos mesmos. A principal abordagem deste
método é o fato da teoria emergir dos significados, defini¢des e interpretagdes
provenientes do objeto e de ser definida pelos atores nas situacdes, o que, para Strauss e
Corbin (1990), possui maior potencial no sentido de descrever o contexto e as

prioridades estudadas do que métodos que preconcebem o mundo e seu significado.

Mas a novidade proposta pela GT ndo se refere a0 modo de investigacdo e sim a
como a informacdo € coletada e analisada que, ao contrdrio de outras abordagens
metodoldgicas, nesta sdo feitas simultaneamente. Assim, o pesquisador pode perceber,
desde o inicio, como se da a construgdo de referenciais provenientes da experiéncia

vivida pelos participantes da pesquisa.

Sao utilizados dois processos para a andlise, chamados de codificacdo e de

categorizagdo, que buscam achar regularidades e categorias de significincia. Assim, a
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sistemdtica principia com a descricdo exaustiva dos processos que estdo sendo
estudados e dos resultados obtidos; depois passa a andlise interpretativa, onde se busca
codificar os dados obtidos e observar as regularidades apresentadas. Na andlise
descritiva, a principal questdao que se deve propor € “o que”, por exemplo: “o que estd
ocorrendo nesta situacdo?”, “o que as pessoas pensam sobre este processo?”’. Na andlise
interpretativa, por sua vez, procura-se explicar os fendmenos descritos, propdem-se
entdo como principal questdo o “por que”’, por exemplo: “por que este fendmeno
ocorre?”, “por que as pessoas pensam desta forma?”’. Mais do que a freqiiéncia de um
determinado fendmeno, a €nfase recai sobre o significado buscado, o que leva ao

processo de conceituagdo, efetuado a partir da descrigdo dos fendmenos observados.

A codificagdo da fase inicial do método analitico se resume no processo de
categorizagdo e selecdo de dados; em seguida, vem a fase que Glaser (1978) chama de
codificacdo focalizada em que categorias sdo desenvolvidas a partir dos dados
codificados e passa-se a compara-los com os demais dados. Como a pesquisa estd em
andamento, novos dados vao surgindo, bem como novas codificacdes, assim tal
processo estabelece-se como um método de comparagdo constante, fundamentando-se
em uma das caracteristicas centrais da abordagem analitica da GT. Dessa forma, as

categorias resultantes sdo, simplesmente, os dados codificados agrupados.

O passo seguinte a ser desenvolvido é o de codificacdo tedrica que busca
regularidades nos dados codificados para desenvolver conceitos. Portanto, na aplicacdo
da GT, € a partir dos relatérios, do método de comparacdo constante e da codificacdo
tedrica que se gera a teoria (as conclusdes). Apds ter uma série de codificagdes baseadas
em categorias, o pesquisador deve, sob a ética de Glaser e Strauss (1967), organiza-las,
desenvolvendo um entendimento tedrico-conceitual embasado nos dados. Assim, as
categorias que emergem derivadas dos dados sdo as pecas bésicas para a compreensao
da 4rea de estudo, sendo que tais categorias devem delinear uma estrutura de trabalho
que preserve a complexidade da vida cotidiana. De acordo com Gil (1994), esta fase
corresponde a andlise e interpretagdo dos dados que deve seguir os seguintes passos:
conceituagdo, estabelecimento de categorias, codificacdo, tabulacdo, andlise estatistica e

interpretacdo dos dados.

Para um desenvolvimento tedrico condizente, os propositores da GT apresentam o
termo “theoretical sensitivity” (sensibilidade ou subjetividade tedérica) que dizem se

referir a qualidades pessoais do pesquisador como ter idéias inovadoras, habilidade para
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dar significado aos dados, bem como capacidade para compreender, separar e
categorizar tais dados. Essa sensibilidade pode ser adquirida através do conhecimento

disciplinar ou profissional, da experiéncia pessoal ou de pesquisa.

Também torna-se necessdrio explicar que para a grounded theory o termo teoria é
utilizado como uma forma de conclusdo, ou seja, como uma generalizacdo a que se
chegou devido aos dados coletados. E, por fim, esclarecer uma divida que os autores
identificaram como inerente a pesquisadores iniciantes: a diferenca entre uma teoria e
uma descri¢do de fatos. Na teoria, utilizam-se conceitos, hd a interpretacdo e tais
conceitos sdo relatados através de enunciados de relacdo; quando na descricdo ou

inexiste ou € muito pouca a interpretacido dos dados.

1.3 Plano de pesquisa

‘A coleta de dados ndo é um processo acumulativo e [linear cuja

freqiiéncia, controlada e mensurada, autoriza o pesquisador, exterior d
realidade estudada e dela distanciado, a estabelecer leis e prever fatos. Os
dados sdo colhidos, iterativamente, num processo de idas e voltas, nas
diversas etapas da pesquisa e na interagdo com seus sujeitos. [...] No
desenvolvimento da pesquisa, os dados colhidos em diversas etapas sdo
constantemente analisados e avaliados”.

Antonio Chizzotti

Esta pesquisa procurou cumprir o seguinte plano dividido nas etapas de coleta e

analise dos dados:
A) Coleta de dados:

- entrevistas realizadas na Companhia de Processamento de
Dados do Rio Grande do Sul, na Diretoria, no Projeto Software
Livre e na Divisdo 7 (que contém a equipe responsdvel pelo
produto VIA RS e a equipe responsavel pelo desenvolvimento
da ferramenta de groupware elaborada com softwares livres
para o Governo do Estado) e na Rede Brasil Sul/Telefonica
(empresas proprietirias do Portal ZAZ/Terra), no periodo de

janeiro de 2000 e junho de 2001;
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- observagao participante ocorrida no periodo de janeiro de 2000 e

junho de 2001;

- contatos via e-mail realizados de janeiro de 2000 a julho de

2002;

- observagdo participante da mailing list da comunidade de

software livre e Movimento Software Livre RS;

- assisténcia em palestras e foruns do Movimento Software Livre

RS;

- observacgdo participante de dezembro de 1995 a novembro de
1998 na Companhia de Processamento de Dados do Rio Grande

do Sul, na Divisao 7/VIA RS;
- revisdo bibliografica;
- pesquisa em jornais e revistas.
B) Analise dos dados:

- descricdo detalhada dos dados obtidos: 1) transcricdo das
entrevistas; 2) pesquisa dos assuntos referentes nos jornais e
revistas via banco de dados da Folha de Sao Paulo na web, via
clipping da assessoria de comunicagdo da Procergs; 3)

elaboracdo de relatdrios da observacdo participante.

- categorizagdo dos dados obtidos: elaboragcdo de categorias nas
quais os dados pudessem ser agrupados (constituicio do
mercado internet, desenvolvimento web, sistematica de trabalho,
composi¢do das equipes, comunidade software livre, movimento

software livre RS, desenvolvimento de softwares livres).

- formulagc@o de pressupostos tedricos através da codificacdo e

andlise dos dados obtidos nas etapas precedentes.
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1.3.1 Coleta de dados

“4 observacdo ndo-estruturada, assim como a entrevista etc., tém uma
série de vantagens sobre o survey’®. O pesquisador ndo estd preso a pré-
Julgamentos, uma vez que tem a possibilidade de reformular o problema
ao longo do tempo. [...] Por causa de seu intimo contato com a situagdo
de campo, o observador participante pode evitar questdes irrelevantes ou
sem sentido”.

Teresa M. F. Haguette®

Os dados foram coletados através de técnicas ndo-estruturadas (BARROS;
LEHFELD, 1990). Efetuou-se a observacdo participante assistemdtica por ocasido da
prética profissional, de 1995 a 1998. Posteriormente, pela observacdo individual em

campo participante e assistematica.

Também foram utilizadas entrevistas ndo-diretivas (um tipo de entrevista ndo-
estruturada na qual o pesquisador motiva o entrevistado a falar livremente sobre um
determinado tema ou problema, ou seja, ndo hd uma imposi¢do de andlise dos aspectos
que diretamente interessam a pesquisa). A escolha deste tipo de entrevista foi em fungdo
do método utilizado, pois: “quando se aplica a entrevista ndo-diretiva, ndo existe a
necessidade de uma estruturagdo rigida com base nas hipéteses (BARROS; LEHFELD,
1990, p.59).

Ao se anunciar a pratica profissional como observagdo participante, esta-se ciente
das criticas que este tipo de atitude pode incorrer. No entanto, por ser um trabalho de
campo centrado em um pequeno grupo, por essa ser uma técnica somente empreendida
em situacdes especiais e por se estar seguro de que nido houve embotamento da
percepcdo do pesquisador em fung¢do do envolvimento na situagdo pesquisada
(HAGUETTE, 1997), bem como pelo fato de que na GT a sensibilidade tedrica se da

pela prética profissional, optou-se por manté-la.

28 Como a autora chama algumas pesquisas que utilizam métodos estruturados.
29 Teresa Maria Frota Haguette é Ph.D. em Sociologia e professora titular da Universidade Federal do Ceara.
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1.3.1.1 Fontes de dados

‘Sem divida alguma, muitas pesquisas de natureza qualitativa ndo
precisam apoiar-se na informagdo estatistica. Isto ndo significa que sejam
especulativas. Elas tém um tipo de objetividade e de validade conceitual.
[..] A pesquisa participante que, em torno dos aspectos tedricos e
prdticos, avanga em seus delineamentos sistemdticos apresenta em 10sso
meio tentativas muito valiosas, frente aos problemas da pesquisa
qualitativa e na busca de alternativas metodoldgicas para a
investigagdo”.

Augusto Nibaldo Silva Trivifios®

Catalogagdo do material de pesquisa em campo:

e Entrevistas ndo-diretivas:

1* e 2*) Everton Hagen — gerente da Divisd@o 7/VIA RS na Procergs — em
17/01/2000 — sobre desenvolvimento web, e em 30/06/2001, sobre software

livre;

3%) Mario Teza — Coordenador da Comunidade Software Livre RS - em

30/06/2000, sobre software livre;

4*) Marcelo Branco — vice-presidente da Procergs - em 30/06/2000, sobre

software livre;

5%) Sandra Pecis — diretora de conteido do ZAZ/Terra — em 25/01/2000,

sobre desenvolvimento web;

6) Luciane Aquino — editora de noticias do ZAZ/Terra — em 25/01/2000,

sobre desenvolvimento web;

7*) André Ferraz - editor do produto Almas Gémeas®' do ZAZ/Terra — em

25/01/2000, sobre desenvolvimento web;

30 Augusto Nibaldo Silva Trivifios, professor de Metodologia da Pesquisa da UFRGS e da PUC-RS. Possui
Ph.D. pela Alemanha Federal, doutorado em Filosofia e Letras pela Universidade Central de Madri e
mestrado em Educacio.

31O Almas Gémeas é um e de relacionamento, que visa promover encontros entre as pessoas. Agrega
contetdo editorial e possibilidades tecnolégicas que somente a internet poderia propiciar (ver entrevista com
Sandra Pecis, no anexo 2).
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8%) Marcelo Morais — editor de arte do ZAZ/Terra — em 25/01/2000, sobre

desenvolvimento web;

9%) Luciano Costa — editor de publicidade do ZAZ/Terra — em 24/01/2000,

sobre desenvolvimento web;

10*) Marcelo Roennau Lemos - editor nacional do produto Cidades

Virtuais®> do ZAZ/Terra — em 24/01/2000, sobre desenvolvimento web;

11*) Fabiano Romero - desenvolvedor de softwares livres — em

30/06/2000, sobre software livre;

12%) Liliam Ramos — desenvolvedora de softwares livres — em 30/06/2000,

sobre software livre;

13*) Mauro do Valle — desenvolvedor de softwares livres — em 30/06/2000,

sobre software livre;

14*) Marcos Feier Frées — desenvolvedor de softwares livres — em

30/06/2000, sobre software livre;

15%) Ronaldo Cardozo Lages — coordenador do Movimento Software Livre

RS —em 18/06/2001, sobre software livre;

16*) Frederico Bohne Espinosa — coordenador do projeto de implantacio
de software livre na estrutura funcional da Procergs e nos demais 6rgios do

Governo do Estado do Rio Grande do Sul — em 18/06/2001, sobre software livre.

e Palestra de Richard Stallman — fundador da Free Software Fundation —
realizada em Salvador (BA) em 16/03/2001.

e Assisténcia ao Férum de Software Livre 2001 realizado em Porto Alegre

(RS) de 29 a 31 de maio de 2001.

e Material de clipping dos dois Féruns de SL, fornecido pela assessoria de
comunicacdo social do Foérum, compreendendo os jornais Gazeta
Mercantil (RS), Zero Hora, Jornal do Comércio (RS), Folha de Sao
Paulo, Correio do Povo, O Globo, O Estado de Sdo Paulo e as revistas

Amanhi e do Linux.

32°0O ramo do sife responsavel pelas informagdes locais das diferentes cidades em que o ZAZ/Tetra possui
provedores de acesso.
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e (Observagao participante:

- acompanhamento durante os dias 24 a 28 de janeiro de 2000 a

redacdo do ZAZ/Terra.

- acompanhamento durante os dias 17 a 21 de janeiro de 2000,
bem como de 18 a 22 de junho de 2001 as equipes de

desenvolvimento da Procergs/VIA RS/Software Livre.

- prética profissional, de dezembro de 1995 a novembro de 1998.

1.3.2 Analise dos dados

Ap6s os dados serem coletados, houve a descrigdo exaustiva dos mesmos para se
buscar uma categorizagio e a formulacdo de possiveis hipoteses para as sistemdticas de
criacdo destes grupos multidisciplinares que desenvolvem para a internet. Também,
procurou-se seguir os critérios de Chizzotti (1995) para validar os dados qualitativos:
confiabilidade, a independéncia da andlise ideoldgica do pesquisador; credibilidade, a
garantia quanto a exatiddo e quantidade das observacdes efetuadas; constincia interna, a
independéncia dos dados quanto ao acaso; e transferibilidade, ou seja, a possibilidade de

transferir as conclusdes a outros contextos.

Apés, conforme descrito pelos procedimentos que a grounded theory propde,
apresentou-se possiveis teorizagdes sobre o fendmeno e os dados observados, tendo
como referenciais teéricos de andlise 0 mapeamento dos periodos da internet comercial
no Brasil, a composi¢cdo e a sistematica das equipes de criagdo web, bem como a
importancia crescente da estrutura em rede que pressupde o desenvolvimento

interdependente.
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2 A internet comercial no Brasil

“Pelo lado pessoal foi desafiador, estimulante! Muitas coisas novas em
termos de tecnologias surgindo muito rapidamente. Quando comecei ndo
tinha muita coisa estruturada (ambientes de desenvolvimento prontos)
tive de usar conhecimento e experiéncia acumulados nos diversos projetos
que trabalhei, assim como compartilhar do conhecimento da equipe que
trabalhava comigo. Eu chamo a internet de a rede das oportunidades:
oportunidade de relacionamento e comunicagdo ampliados; oportunidade
de obter conhecimento contatando com pessoas das mais diversas dreas,
que de outra forma seria impossivel; oportunidades de negdcios, pois é
possivel melhorar o relacionamento com o cliente, otimizar processos e
reduzir custos”.

Everton Hagen®®

Em maio de 1995 comecou a internet comercial no Brasil ou, melhor dizendo,
teve inicio seu processo de abertura, pois ndo houve uma implementagdo uniforme, em
funcdo da infra-estrutura em algumas cidades ndo estar pronta para interligar
companhias telefOnicas, provedores de acesso e usudrios finais em grande quantidade.
Os esforgos para que a internet existisse no pais passaram a ser efetivos a partir de 1987
em decorréncia de uma reunido na Universidade de Sdo Paulo, na qual pesquisadores
brasileiros discutiram a possibilidade de estabelecer uma rede nacional académica para
pesquisa interligada a redes internacionais. Assim, com tecnologia semelhante a
internet, a Bitnet (Because is Time to Network)™ passou a ser utilizada nas Fundacoes
de Amparo a Pesquisa de Sdo Paulo (Fapesp) e do Rio Grande do Sul (Fapergs) e na
Universidade Federal do Rio de Janeiro, em 1989, constituindo o primeiro passo para

que no ano seguinte a Fapesp se conectasse com a internet.

De forma concomitante, o Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT), com
financiamento do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPq), criou a Rede Nacional de Pesquisa (RNP) com o objetivo de constituir a

espinha dorsal (o backbone™, ou seja, a infra-estrutura tecnoldgica) para a internet se

33 Analista de Sistemas formado pela PUC/RS - Gerente VIA RS - trabalha desde 1995 com tecnologias
Internet. Correspondéncia eletronica em 23 out. de 2001.

3 Rede que somente possibilitava transferéncias de arquivos e o uso do corteio eletronico.

3 Espinha dorsal que representa a infra-estrutura da conexao internet no Brasil.
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efetivar no territdrio brasileiro. Inicialmente a RNP interligou onze estados, através de
suas capitais, e quando deixou de ser a responsdvel pela infra-estrutura e estratégias
internet no Brasil, em 1995, possuia pontos em 20 dos 26 estados da Federacio®®. Com
a entrada da internet comercial, a RNP voltou seus conhecimentos para a implantagcdo
de redes de altissima velocidade, primeiro as Redes Metropolitanas de Alta Velocidade
(REMAV) e depois o projeto denominado RNP2 que visava interligar o pais em uma

rede académica de grande desempenho e, posteriormente, a internet 2, nos Estados

Unidos - o que ocorreu em 29 de agosto de 2001 (RNP2..., 2002)*".

Assim, foi somente com a abertura do servico de provimento que o cidaddo
comum passou a, efetivamente, ter condi¢cdes de acessar a rede, pois anteriormente
ficava restrito a instituicdes de ensino e pesquisa e a Organizacdes ndo Governamentais
(como a Alternex™). A partir deste momento, a responsabilidade pela infra-estrutura
técnica passou a ser da Embratel - Empresa Brasileira de Telecomunicacoes.
Conjuntamente a abertura comercial, novamente em uma iniciativa do MCT, foi criado
0o Comité Gestor da Internet no Brasil (CG) - com representantes do Ministério das
Comunicagdes, do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, de entidades operadoras e
gestoras das espinhas dorsais, de provedores de acesso ou de informagdes, de usudrios e
da comunidade académica. De acordo com sua fundamentagdo, o CG passou a ser o
6rgdo maximo para as estratégias internet, gerindo a “implantacdo, administracdo e o
uso de servicos de internet no Brasil” (COMITE..., 2002)39. Tal medida provavelmente
tenha sido tomada em funcio das diretrizes que o Governo Federal viria a implementar
para a telefonia no Brasil com a privatiza¢do do sistema Telebras™, pois é a Embratel
(uma das estatais privatizadas) que fornece a tecnologia necessiria as empresas de
fornecimento de telefonia, as quais interligam os usudrios finais a seus provedores e

estes, por sua vez, ao backbone Embratel.

36 O Brasil possui 26 estados e o Distrito Federal que também ja estava interligado.

37 Fonte: http:/ /www.tnp.bt/tnp2/.

3 ONG fundada pelo sociélogo Betinho que foi o primeiro setvi¢o a fornecer provimento de acesso fora da
comunidade académica, em 1992.

3 Fonte: Comité Gestor (www.cg.org.br).

40 Em 29 de julho de 1998, doze empresas do sistema Telebras foram vendidas em leilio na Bolsa de Valores
do Rio de Janeiro, inclusive a Embratel. A regra estabelecida pelo Governo para evitar o monopélio no setor
foi a de que o grupo ou empresa que ganhasse um leilio de telefonia fixa estaria automaticamente
desclassificado e nio poderia patticipar das outras disputas. Foram vendidas: Tele Centro Sul, Tele Norte
Leste, Embratel, Telesp, Telefonia Celular, Tele Sudeste Celular, Telemig Celular, Tele Celular Sul, Tele
Nordeste Celular, Tele Centro Oeste Celular, Tele Leste Celular, Tele Norte Celular. A Embratel foi
comprada pela MCI Internacional, uma gigante estadunidense, por R$2,65 bilhoes de reais (O QUE..., 1998).
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A RNP divide em fases a histéria da internet brasileira, s6 que sob um prisma
tecnicista, pois a avaliacdo se efetiva somente devido a infra-estrutura tecnoldgica
estabelecida. Assim, considera que a primeira ocorreu de 1991 a 1993, com a
implementa¢do da espinha dorsal no Brasil. A segunda, de 1994 a 1996, buscava o
aumento da velocidade do trafego de dados pelo backbone constituido, visando cada vez
mais a melhoria técnica. A terceira fase, por sua vez, que comecou em 1996 e se
mantém até hoje, representa melhorias ainda maiores na infra-estrutura estabelecida,
bem como o direcionamento da RNP para a pesquisa de tecnologias vinculadas as redes
de alta velocidade. Assim, de acordo com essa classificacio, por ocasido da abertura da

rede comercial, estariamos na segunda fase da internet brasileira.

No entanto, para fins desta pesquisa, o prisma adotado para a divisdo dos periodos
serd a constituicdo do mercado de desenvolvimento internet brasileiro. Assim, o
primeiro periodo identificado se efetiva durante os anos de 1990 a 1995 e caracteriza-se
pelo contato efetivo dos profissionais com as tecnologias de rede (a configuracio dos:
protocolos da internet, modens, servidores de e-mail, de www, de newsgrups e de irc,
entre outros) € com 0s conceitos ou termos que a internet popularizou (navegadores,
servidores, provedores, interface, velocidade de conex@o, largura de banda, entre
outros). Os profissionais que primeiro tiveram acesso a tais tecnologias foram analistas
de sistema, programadores, jornalistas, publicitdrios, desenhistas industriais, artistas
graficos, cientistas sociais, cientistas da computagdo, bem como aqueles curiosos
aficcionados por novidades das tecnologias da informacdo e da comunicagdo. Tal
periodo estende-se até a abertura da internet comercial, o qual denomina-se de mercado

subjacente.

O segundo periodo transcorre nos anos de 1996 e 1997, em que efetivamente o
mercado de trabalho - principalmente para jornalistas, publicitarios, webdesigners —,
constitui-se devido a concorréncia entre provedores de pequeno e médio porte, a
migracdo das BBSs (Bulletin Board System) para o provimento comercial e a entrada
dos grandes grupos de comunicag@o. Em abril de 1996, os Grupos Abril e Folha lancam
o Brasil Online (BOL) e o Universo Online (UOL), respectivamente, com projetos
muito semelhantes j4 que ambos tentavam se tornar grandes provedores de acesso e de
conteido por possuirem a estrutura de suas empresas jornalisticas como apoio. No dia

1° de dezembro, a Rede Brasil Sul — terceiro maior grupo de comunicagéo brasileiro -,
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lanca 0 ZAZ também como provedor de acesso e de conteido, sé que com maior

interesse para o entretenimento. Esse segundo periodo € o da constituicao do mercado.

O terceiro ocorre em 1998 e 1999, devido as alteragdes sofridas em fungdo da
entrada de grandes empresas multinacionais com a privatizacdo do Sistema Telebras.
Os pequenos e médios provedores de acesso deixam de ter espago e viabilidade
financeira e sdo adquiridos por multinacionais de servigos internet ou de telefonia como
a América Online e a Telefonica Internacional, braco hispano-americano da Telefonica
de Espaiia. Dessa forma, as fusdes e as compras das empresas existentes geraram uma
proliferacdo de portais, servicos, sites com grandes investimentos no setor, sendo que
esta parecia ser a grande “tendéncia mundial” (A BEIRA..., 2001), sobretudo no
segundo semestre de 1999. Este é o periodo dos grandes investimentos, em que as
oportunidades mais se evidenciaram no mercado de trabalho. As empresas passaram a
buscar profissionais com experiéncia profissional, especializados na drea; os saldrios
propostos eram bem acima dos valores de mercado (LAGO, 1999); e o aumento de
filiais espalhadas por vdrias cidades brasileiras elevou significativamente o nimero de
vagas para empregos no setor internet, mantendo o mercado otimista (NAZARETH,

1999).

Ja o quarto periodo, que passa a vigorar a partir de janeiro de 2000 e permanece
até o momento, caracteriza-se pelo lancamento do servigo de acesso gratuito por parte
de vérios provedores, por uma relativa estabilizagdo do mercado e pela manutencdo das
empresas multinacionais em fusdo com grandes empresas de comunicagio brasileiras. A
maior novidade deste periodo foi a busca de novas abordagens mercadolégicas em
funcdo do provimento de acesso gratuito. Em margo de 2000, sete provedores estavam
apostando nesta fatia de mercado: IG — Internet Gratis, BrFree, Terra Livre, Netgratuita,
Superl1.Net, Catélico e Tutopia (EQUIPE BR, 2000) - todos com grandes empresas
como suporte que financiaram os investimentos. Dentre elas: bancos, fundos de
investimento e as operadoras de telefonia*'. O IG, por exemplo, pertence a Telemar, a
Brasil Telecom e a bancos de investimentos (os fundos Opportunity, GP, TH Lee e
UBS). J4 a Net Gratuita pertencia ao UOL; a Terra Livre, ao Terra, - sendo que em 2000
o UOL vendeu parte de sua infra-estrutura a Embratel e se tornou sécio da Portugal
Telecom, e a RBS ja havia se associado a Telefonica de Espaiia por ocasido da

privatizacdo da CRT — Companhia Riograndense de Telecomunicagdes -, em 1999

41 Tais operadoras possuem interesse nos impulsos telefénicos, gerados a cada ligagdo com o provedor.
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quando passou o controle aciondrio do provedor ZAZ para a Telefonica, que o

transformou no Terra.

No entanto, na metade de 2000, também segundo tendéncias intemacionais42, as
empresas de provimento gratuito brasileiras comecaram a evidenciar problemas, através
do enxugamento de pessoal (em julho, o Tutopia demitiu os funciondrios que faziam o
conteudo e terceirizou este servi¢co) ou mesmo do fechamento. No dia 11 de setembro
desse ano, o Superll encerrou suas atividades™. Em novembro, a Netgratuita também
saiu do mercado porque, apds onze meses de atividade e um investimento de 4 milhdes
de reais, seus socios avaliaram o negdcio e consideraram que “o acesso gratuito ndo tem
futuro” (GRUPO..., 2000). De acordo com o presidente do UOL, Luis Frias, “a internet
grétis é uma conta que ndo fecha” (UOL INC..., 2000).

Entao, o fim de 2000 e todo o ano de 2001 se caracterizaram como uma fase de

descrédito e de baixa para os negocios:

Apds a euforia, o segmento volta a ter pés no chdo. S6 nos EUA, onde a internet
nasceu, houve mais de 100 mil demissdes desde o ano passado, segundo a consultoria
Challenger, Gray & Christmas. Atualmente, ha cerca de 1 milhdo de pessoas naquele
pais trabalhando na web, segundo a AMI (Associacdo de Midia Interativa). No Brasil,
as dispensas também foram significativas. Em 2000, havia cerca de 60 mil pessoas
atuando no setor, estima o IDC (International Data Corporation). Com o "rearranjo",
sobraram menos de 50 mil empregados (15 mil em sites e cerca de 30 mil agregados em
empresas de servigos) (INTERNET..., 2001).

Somente ficaram no mercado aquelas empresas que possuiam parcerias ou uma
base financeira sélida. Com o enxugamento de servicos e de pessoal que trabalhavam
em diversas cidades nas filiais de portais, como o Iguais, o Cidade Internet, o Guia

- 44
Local, entre outros, o mercado voltou a se estabilizar e — mesmo sem gerar lucros™ -

42 No més de dezembro de 2000, a empresa estadunidense Altavista (um dos primeiros e mais conhecidos
portais de pesquisas da web) anunciou o fim de seu servi¢o de acesso gratuito (o 1stUP.com), juntando-se a
outras companhias, como a Spinway.com, Freewwweb ¢ WorldSpy, que no segundo semestre fecharam ou
foram adquiridas por outras empresas que nio praticavam o provimento gratuito de acesso (ALTA VISTA...,
2000). O 1stUp Corp, no Brasil, era o principal fornecedor de tecnologia para o Gratisl.com, um provedor de
acesso gratuito que operou em toda a América Latina durante o ano de 2000 e encerrou as atividades na
virada do ano para 2001.

4 0O que ocorreu de uma forma nada elegante, pois simplesmente anunciou aos seus cerca de 130
funcionarios através de um bilhete deixado na portaria do prédio de sua sede que estes ndo poderiam entrar
em fungio da preservacio do patriménio (VERSIGNASSI 2000) e que a retirada de objetos pessoais seria
controlada pela empresa, evidenciando o absurdo da situagdo ja que era justamente esta que estava em débito
com aqueles em fungio de atraso salarial (BILLI, 2000).

4 A maior parte do lucro ainda advém do provimento de acesso. Mesmo empresas que vendem muito pela
internet — e possuem anunciantes em seus sizes, como a Amazon até o ultimo trimestre de 2001 nao tinham
obtido lucro através da rede. A saida do prejuizo da Amazon foi anunciada como uma nova fase do comércio

eletronico. (PERUCHI, 2002).
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evidenciou sua forca, principalmente devido a presenca das telefOnicas que a partir de

2000 praticamente assumiram o controle das empresas de internet.

O principio dos problemas no mercado internet pode ser indicado pela crise na
Bolsa Eletronica Nasdaq, que serve de regulador do setor. No primeiro semestre de
2000, os investidores comecaram a se desfazer de suas agdes porque elas estavam tdo
valorizadas que ndo mais possuiam compradores (A BEIRA..., 2001). No mundo todo,
entdo, empresas foram fechadas e os investidores ficaram mais cautelosos. Por exemplo,
o portal Netzero, maior provedor gratuito dos Estados Unidos, que tem 5 milhdes de
usudrios e estd presente em mais de 4 mil cidades, s6 garantiu a continuidade de seus
servigos porque passou a atuar no comércio eletrdnico (como InternetGroup)45. No
entanto, com todas essas reformulacdes e turbuléncias, justamente € este quarto
momento que se estd denominando de periodo de estabilizacio do mercado™®. O
mercado de trabalho se estabiliza e se especializa ainda mais, pois as empresas estdo
mais cientes do montante de capital a ser investido, bem como dos saldrios a serem

praticad0s47.

Conforme comentado, no periodo dos grandes investimentos, ou seja, na terceira
fase da internet comercial no Brasil, a euforia tomou conta de um mercado de trabalho
ainda em defini¢do. Altos saldrios foram praticados, pequenos provedores nacionais
tiveram seus precos de vendas avaliados pelos valores internacionais, e os grandes
investimentos pareciam ditar a “tonica” da internet. Um mercado que trabalhava em
cima de proje¢des um pouco maiores das realmente identificadas e que visava um
publico crescente em fun¢do da taxa de crescimento anual da rede brasileira até o ano de
2000 nao ter ficado abaixo de 20% (MANSUR; MOURA, 2001). Por sua vez, na quarta
fase, a euforia foi aos poucos sendo substituida pela concorréncia entre as distintas
op¢des mercadoldgicas (o provimento de acesso pago e o gratuito), ja que em agosto de
2001, o IG, utilizando-se de estratégia diferenciada em relacdo ao acesso a contetdos,

superou o UOL, até entdo maior portal brasileiro em nimero de visitantes. O IG apostou

4 i interessante notar que a estratégia adotada pelo Netzero para evitar sobressaltos ¢ manter dois anos de
caixa como garantia e precauc¢do para sustentar suas operages. Caso passe a utilizar esse caixa, comega a
mudar suas estratégias mercadologicas (NASSIF, 2000).

46 Por um outro prisma, talvez esta denominagao parega um pouco pretensiosa ou apressada demais, devido a
recentidade da constituicio do mercado internet. No entanto, ¢ indiscutivel que neste momento empresas e
profissionais passaram a ficar conscios das potencialidades mercadolégicas da rede, dos fatores culturais por
detras da mercantilizacdo, bem como da necessidade de especializagao e segmentagiao do mercado.

47 A oferta de vagas em uma da agéncias de empregos e consultorias mais conceituadas: www.catho.com.br
para a internet parece ratificar tal afirmacao.
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no acesso gratuito, elaborando e disponibilizando contetddos exclusivos para a web®,
contrapondo ao provimento pago com contetidos exclusivos elaborados somente para o
cliente do provedor ou disponibilizado através de pagamento praticado pelo UOL. Em
novembro de 2001, segundo o Ibope eRatings, o UOL voltou a registrar uma audiéncia
superior ao IG, de 4 milhdes de pessoas contra 3,7 milhdes do concorrente (MANSUR;
MOURA, 2001), o que evidencia a precipitacdo de qualquer inferéncia de possiveis

4
vantagens de um modelo sobre o outro®’.

Quanto a abrangéncia do mercado internet, mesmo a tendéncia que aponta para
sua estabilizagdo™, ja precisa ser relativizada mediante as possibilidades de acesso que
sobrepdem as classes econdmicas A e B (ou democratizagdo), com a implementacio de
servigos gratuitos e de projetos. Como, por exemplo, o Programa Sociedade de
Informacdo, do Governo Federal, que visa instalar at¢ 2004 microcomputadores em
bancas de jornal e casas lotéricas, prevendo gastos de R$ 3,8 bilhdes (MERCADO...,
2001) e o Programa Povo na Internet, do Governo de Sdo Paulo, que usa o conceito do
orelhdo para criar uma rede de dois mil terminais de acesso publico, espalhados por

todo o Estado (DURAN, 2001).

Conforme bem definiu o presidente da RBS, Nelson Sirotsky, os investidores
internet buscam consolidar um publico em massa desde o principio, pois consideram
que com a rede estaria nascendo a quarta midia massificada (SANTOS, 1999). Assim
sendo, para tal demanda de publico e investimentos crescentes, a mao-de-obra

especializada em tecnologia internet parecia ser imprescindivelSl.

48 Seu jornal Ultimo Segundo ¢ referéncia em termos de produto jornalistico da terceira etapa evolutiva do
Jornalismo Online, ou seja, do Jornalismo de Portais, que nao possui uma referéncia no impresso (SANTOS,
2002)

4 O UOL possui 1,2 milhdes de assinantes e teve um prejuizo de R$110 milhes em 2000; o IG, 2,9 milhées
de usudrios e obteve um prejuizo de R$ 136 milhdes em 2000 MANSUR; MOURA, 2001).

50 Apés atingir as pessoas que tém poder aquisitivo e se interessam pela internet, analistas apontam para uma
irremediavel estabilizacio do metcado.

51 Segundo pesquisa realizada pelo IDC (Infernational Data Corporation), o instituto norte-americano que
pesquisa o metrcado tecnolégico, o setor de tecnologia da informagao, que compreende dreas como internet,
informatica e telecomunicagoes, gerard cerca de 404 mil vagas até o ano de 2004. S6 que dessas, estima que
60% nao serdo preenchidas devido a falta de profissionais qualificados. De acordo com o mesmo instituto,
hoje sdo cerca de 400 mil pessoas que trabalham com tecnologia da informagao no Brasil (VAGA..., 2001). S6
para ratificar tal tendéncia, segundo pesquisa da Fiesp (Federagiao das Industrias do Estado de Sao Paulo),
aproximadamente 55 mil postos de trabalho devem ser criados na drea de comércio feito via internet nos
préximos trés anos (WEB..., 2001).
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2.1 Contexto sociolégico

“Em duas palavras: revolugdo constante. Em mais palavras, eu poderia
dizer que ¢é:  emocionante, estressante, instigante, cansativo,
surpreendente. Os conceitos mais bdsicos se mantém, mas novas
tecnologias-base surgem constantemente, aperfeicoando, expandindo e ds
vezes substituindo outras - e ¢é mecessirio acompanhar esses
acontecimentos, para continuar na ativa’.

Renato Abel Abrado®

Sociedade de informacdo, do conhecimento, poés-industrial, pds-fordista,
informacional, p6s-moderna, em rede — qualquer uma das teorias que fundamentam tais
conceitos aceitam que, da metade para o final do século passado, fatores s6cio-culturais
modificaram a sociedade de forma genuina e diferenciada em relacdo aos periodos
anteriores. S6 que a identificacdo dessas caracteristicas, e a definicdo do contexto no
qual o ciberespac;o53 foi se constituindo, torna-se uma tarefa consideravelmente
problemadtica, pois a maioria das defini¢cdes é “por contraste”, ou seja, a sociedade
deixou de ser modernista, de ser industrial, de ser fordista, levando muitas vezes a uma

21: [ 54
andlise com base em rupturas e continuidades”".

55

De acordo com os tedricos da sociedade da informacdo™ as transformacdes se

originaram na terceira revolucéo industrial:

Se as duas primeiras foram revolucdes em energia — baseadas no vapor e na eletricidade
— a terceira, e sobre isso havia acordo geral, era a da informacdo. Essa reviravolta
esteve em gestacdo por mais de um século. Suas primeiras manifestacdes assumiram as
formas do telégrafo elétrico, do telefone, do gramofone, do cinema, do rddio e da

52 Desenvolvedot internet, sécio-diretor da empresa Protocol, que elabora, desde o inicio de 1996, projetos
estratégicos para a Companhia de Processamento de Dados do Rio Grande do Sul. Passou a trabalhar com
internet em 1994, nos BBS’s (ABRAAO, 2001).

53 Termo cunhado por William Gibson , escritor de fic¢ao cientifica, no romance Newuromancer, em 1984.

% Ao verificarmos determinado problema com base em rupturas e continuidades podemos utilizar McLuhan
quando este propoe uma andlise a partir da idéia do espago acustico, o espago compreendido como um todo
em um projeto de restauracio dos sentidos. A estrutura para proceder-se tal analise ¢ a tétrade, em que uma
das pontas corresponde a incerteza gerada (ou seja, a nogdo de que qualquer situacdo nova amplifica uma
situa¢do); a outra, a0 que aquela inovagdo torna obsoleto (o que deixa para trés, tirando o equilibrio anterior);
a outra cotresponde a um equilibrio gerado (a busca do préprio espago por um modo mais antigo de
equilibrio); e a outra, por sua vez, ¢ a mogdo progressiva (onde o sistema ¢ empurrado para seus limites e
acaba revertendo suas modalidades, transformando-se) (MCLUHAN; POWERS, 1989). Entao, a partir desta
nogiao de um espago actstico, podemos pensar em termos das rupturas e continuidades que qualquer
inovagao tecnoldgica traz ao espago social.

55 Os japoneses foram os propositores do conceito, no final da década de 60. Entre os principais te6ricos
encontram-se Tessa Morris-Suzuki, Yoneji Masuda, Daniel Bell, John Naisbitt, Alvin Toffler, Tom Stoiner.
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televisdo. Mas o computador foi o ponto culminante. Isto porque, como disse um dos

3

mais notaveis cientistas de computadores dos Estados Unidos, Herbert Simon, ‘o
computador € unico em sua capacidade de manipular e transformar informacio e,
portanto, desempenhar, automaticamente e sem intervencao humana, fun¢des que antes
haviam sido realizadas apenas pelo cérebro do homem (SIMON apud KUMAR, 1997,
p. 20-22)°.

Para a sociedade da informacgdo, a invencdo do computador e, sobretudo, a
convergéncia do computador e das telecomunicacdes (BELL, 1978) iniciam um novo
modo de producdo no qual muda a fonte de produgdo da riqueza e os fatores que a
determinam: trabalho e capital sdo substituidos por informagdo e conhecimento. Dessa
forma, o conhecimento influenciaria o trabalho de duas maneiras: a primeira seria o
aumento da qualificacdo do trabalhador, j4 que ele precisaria acompanhar os

conhecimentos crescentes de seu servigo especifico; a segunda, a criagdo de novos tipos

de trabalhos no setor do conhecimento”’.

Alguns autores, no entanto, criticam os teéricos da sociedade da informagdo pelo
que chamam de uma “limitada perspectiva histérica” (KUMAR, 1997, p. 30) e afirmam
que os fendmenos apontados como atuais e “novos” resultam de processos em curso
ocasionados por mudancgas ocorridas hd mais de cem anos na estrutura da sociedade
industrial. Além disso, o enfoque adotado parece ser sempre otimista e evolucionista,
visando a inovacdo, sem considerar o aspecto econdmico e o politico, pois se
fundamenta em um perspectivismo tecnoldgico que algumas vezes beira o

determinismo.

Assim sendo, passa-se a analisar as teorias do pés-fordismo, buscando identificar
em quais aspectos elas fazem avancar a compreensdo do ambiente em que hoje os
profissionais que criam para a internet estdo inseridos. A tecnologia, para esta corrente
tedrica, ja ndo € mais analisada como neutra ou inerentemente progressista, mas sim a
partir de uma série de relagdes sociais que vao determinar seus usos e suas aplicacdes. A
énfase deixa de ser as forcas de producdo e passa para as relagdes de produgdo, sendo

que o novo modelo de producdo e consumo é o da especializagao flexivel (considerada

%6 SIMON, H.A. GAT computer mean for man and society. In: Forester, T (Org.). The Microelectronics
Revolution. Oxford:Basil Blackwell, 1980, p. 419-33 apud Kumar, K. 1997, p. 20-22

57 Fatores que podem nos levar a fazer uma aproximagao direta com o fazer jornalistico, por exemplo, ja que
os jornalistas, como profissionais da informagao e da comunicagio, precisaram se adaptar as alteracdes que a
digitalizagdo propiciou (NEGROPONTE, 1995). Desde o principio, vide o processo de informatizagido das
redagdes, quando houve a mudanga radical e revolucionaria nas etapas de produgiao dos jornais, em que todo
o fazer jornalistico foi alterado, novas habilidades, mais agilidade e uma maior versatilidade foram requeridas
aos profissionais. Novas fungdes foram criadas ou substituidas por outras que exigiam o uso do computador,
como, por exemplo, no processo de diagramacao.
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pelos tebricos™ o amago do pos-fordismo) que combina a capacidade da nova
tecnologia de informacdo com a idéia de mudanca na natureza do mercado da sociedade

industrial.

Algumas caracteristicas identificam a teoria pés-fordista, como o surgimento do
mercado e de empresas globais, a ja comentada especializacio flexivel, a
descentralizacdo da producio, a énfase em comunicacio, o aumento da terceirizagcdo e
de trabalhadores em tempo flexivel, a fragmentacdo das classes sociais, o declinio dos
partidos politicos, o surgimento de movimentos em redes sociais € dos movimentos
periféricos, o fim do corporativismo e o declinio dos sindicatos classistas, o aumento de
opc¢des do consumidor, a fragmentagdo e o pluralismo em valores e estilos de vida, o
ecletismo pds-modernista, a énfase ao individualismo e a livre iniciativa, entre outras
(HARVEY, 1998). Assim, o pos-fordismo extrapola em muito o dmbito econdmico,

transformando a cultura e a sociedade contemporanea.

Dessa forma, o computador passa a ser visto como a ferramenta que restabelece o
controle humano sobre o processo de producdo (PIORE; SOBEL, 1984), e o trabalho
volta a assumir um aspecto mais artesanal, colaborativo, com um maior envolvimento e
satisfacdo para os trabalhadores e que, a partir da experiéncia da Terceira Ttalia™, passa

a ser indissocidvel da insercdo social.

Alguns autores como Lyotard (1998) e Lash (1995) consideram que a face
cultural do pds-fordismo (da sociedade pds-industrial ou do capitalismo tardio) € o que
se chama de pés-modernidade®, onde idéias como o presenteismo (indicada como o

tempo que s6 chega nas telas, nas interfaces), o pastiche (praticado diariamente por

% Os que fundamentam a especializacdo flexivel a partir da experiéncia conhecida como Terceira Itdlia
(explicada na nota seguinte): Ash Amin, Sebastiano Brusco, Charles Sabel, Rey, Edward Goodman, Michael
Piore, Scott Lash, John Urry, André Gorz, Bellandi, Beccatini, Triglia, Sforzi. Os dos “Novos Tempos™:
Stuart Hall e Jacques, Robin Murray, Brunt, Leadbeater. David Harvey faz uma belissima andlise com um viés
para a area da Comunicagio.

59 A Terceira Itilia ¢ um fend6meno que ocotreu nas décadas de 70 e 80 nas regides central e noroeste da Itdlia
em que pequenas oficinas e fabricas que tinham entre cinco e 50 empregados se especializaram em alguns
produtos e constituiram présperos distritos industriais. Eram empresas quase caseiras que empregavam alta
tecnologia e se preocupavam com as questoes sociais de seus empregados. O exemplo mais notério ¢ o caso
da Benneton que se langou a0 mundo com polémicas e contundentes campanhas publicitarias que explicitam
contrastes mundiais.

60 Kumar, por exemplo, afirma que esta é uma saida elegante para problemas de nomenclatura, o pos-
modernismo seria analisado para a sociedade pés-industrial ou do capitalismo tardio como o modernismo o
foi para a sociedade industrial ou capitalista. Mas, ainda de acordo com o autor, o problema ¢ mais
complicado, “pois ndo s6 ¢ mais dificil estudar a cultura pds-modernista a parte seu contexto social, mas, na
maioria das tentativas de assim proceder, tornou-se claro que muito do contetido do pés-modernismo deriva
da maneira particular como a teoria entende a sociedade contemporinea. Cultura e sociedade apenas na
aparéncia sdo tratadas separadamente. Na realidade, elas se fundem uma na outra” (KUMAR, 1997, p. 124).
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artistas, produtores, desenvolvedores web), a simulac@o (vivenciada em instalacdes, em
jogos de realidade virtual), a énfase para o ritual, o jogo, o lidico parecem ter uma
maior ressonincia com os distintos ambientes da internet e as multiplas expressdes da
cibercultura®. Para seus tedricos®, pensar em pds-modernidade é compreender o fim
das grandes narrativas, tais como a historia, a idéia do progresso, a verdade, a liberdade,
a razdo, a evolugdo, a ciéncia, o industrialismo. Assim, as maiores criticas a eles sdo em
funcdo deste niilismo declarado, desta desvalorizagdo da capacidade fundadora de

qualquer discurso, deste relativismo absoluto.

Diferentes autores consideram a sociedade pds-moderna de distintas formas. Para
Lyotard (1998) e Lash (1995), cultura e sociedade ainda sdo esferas separadas, ja a
maioria dos autores considera que a teoria pds-moderna, por sua vez, apaga em
definitivo as linhas divisérias - ja t€nues no pds-fordismo - entre os campos politico,
econdmico, social e cultural, fazendo com que a esfera cultural seja dilatada
(JAMESON, 1996), levando a valoracdo da estética e a transformacgdo da cultura na

propria sociedade p6s-moderna:

Falemos ou ndo de cultura p6s-moderna, sociedade pés-moderna, situagdo pds-moderna
ou, em termos mais gerais, temperamento ou sensibilidade pés-modernos, devemos
supor que estamos tratando de uma maneira completa de pensar, sentir e agir: de
cultura, como os antrop6logos geralmente estendem a palavra (KUMAR, 1997, p. 130).

Assim, o pluralismo, a efemeridade, a estetizacdo da realidade (BENJAMIN,
1993), o presente sem profundidade (JAMESON, 1996), a modernidade emancipada da
falsa consciéncia (BAUMAN, 1999), o plano espacial do presente eterno (KUMAR,
1997), entre outras sdo caracteristicas freqiientemente apontadas como pds-modernas e
que formatam a cultura contemporanea como um todo. Constituem situagdes ou valores
com os quais os integrantes das equipes dos grupos de cria¢do internet, com menor ou
maior discernimento, deparam-se na pratica didria. O pluralismo se manifesta neste
ambiente em que pessoas do mundo todo, de diferentes culturas, crengas, ideologias tém
acesso. A efemeridade torna-se presente na conexdo que se estabelece, no tempo habil

. . 63
que um sife ou um produto precisa ser reformulado’”, bem como nos breves encontros

61 Considera-se tais caracteristicas como fundadoras do pds-modernismo, apesar de que autores como
Marshall Berman, por exemplo, identificam-nas como tipicas da modernidade. Para ele, a modernidade ¢ um
conceito aberto, uma idéia de continuagao ininterrupta de novas coisas, uma revolugdo constante de idéias e
de institui¢oes.

62 Baudrillard, Jameson, Jencks, Lyotard , Bauman, Lash, entre outros.

03 O prazo maximo da reformulagio grafica de um size é cerca de um ano. Mais do que isso é considerado

obsoleto (MORAIS, 2000).
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das salas de bate-papo. Quando se estd programando, elaborando projetos que serdo
expressos em uma tela, a estética e o visual parecem prevalecer a ponto de levar autores,
como Johnson (2001), a propor uma cultura da interface, ou como Kerckhove (1997), a
propor o ciberdesign como a interface convergente de vérias tecnologias eletrOnicas.
Produtos sio elaborados, como o Almas Gémeas“, explorando a superficialidade das
relacdes ao possibilitar o encontro entre pessoas que buscam se relacionar com outras
com determinadas caracteristicas. A atualizacfo precisa ser constante, fazendo com que
somente o presente se perpetue. Por fim, parece ndo haver grandes verdades (as grandes
narrativas) circulando pela internet, as pessoas sdo intérpretes, sdo intermedidrios e nao
grandes tedricos ou fildsofos. Os individuos e as sociedades ficam mais livres para

moldar seus destinos (ou pelo menos assim se sentem)“.

Sob o aspecto da producdo e do trabalho, fatores que interessam diretamente a
esta pesquisa, a teoria poés-moderna pode abarcar os preceitos da sociedade pds-fordista
e da sociedade da informacgdo. Sua principal caracteristica, avan¢cando em muito em
relacdo ao pds-fordismo que ja propunha tal perspectiva, é fazer declaracdes bem mais

abrangentes sobre a natureza da sociedade e da prépria realidade objetiva.

Nesse sentido, autores como Harvey (1998) e Jencks (1992) consideram o pds-
modernismo como uma categoria abrangente de cultura e sociedade. Para o primeiro é
uma espécie de capitalismo; para o segundo, de industrialismo - s6 que com uma énfase
maior a2 midia e aos efeitos dos meios de comunica¢do de massa. Nesse aspecto, o
discurso pés-moderno passa a incorporar o pensamento de Marshall McLuhan, um dos
autores mais instigantes e originais do século XX, que afirma serem os meios de
comunicacdo as extensdes do corpo humano, bem como que passamos a estar em uma
aldeia global. McLuhan (1964) declara que a midia ndo apenas comunica, mas também
constrdi, delineia caminhos, bem como que a sociedade estd retornando a um outro
momento, o da tribalizagdo em que a forma simultanea de se comunicar da oralidade
instituida nas tribos primitivas passaria a ocorrer através dos meios de comunicacdo

eletrdnicos (da comunicagdo mediada):

o4 Em www.terra.com.br/almas.

% Um exemplo de como as relagdes passam a ser diferenciadas na internet e como as pessoas se sentem mais
livres para se manifestar no cibetespaco pode ser conferido na pesquisa doutoral “Um olhar sobre a
sociabilidade no ciberespago”, que esta sendo desenvolvida e proposta neste Programa de Pés-graduagio
(RIBEIRO, 2002).
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A marca distintiva do pensamento de McLuhan, no plano de uma Teoria da
Comunicagdo, foi, indubitavelmente, o deslocamento da &nfase sobre o estudo de
mensagens e seus efeitos para o estudo dos meios enquanto configuradores do proprio
ambiente humano, concebido ndo como um simples envoltdrio, mas como um processo
ativo, continuamente recriado pela intervencdo de novas tecnologias e de novos meios.
Os efeitos dos novos meios, para McLuhan, devem ser pensados em termos do
envolvimento que eles provocam, dos comportamentos por eles suscitados, das novas
formas de atribuicdo de sentido e valor aos objetos e processos do mundo simbélico,
das novas formas de associag¢do, dos novos padrdes de sociabilidade estabelecidos no
interior do novo ambiente (PALACIOS, 1993, s. p.).

Assim, com a interatividade que as tecnologias da informag@o e da comunicacio
passaram a propiciar, estruturas diferenciadas daquelas propostas pelo pensamento
baseado na cultura do impresso comecam a ser vislumbradas. J4 com o rédioﬁﬁ, 0s
padrdes de orientacdo da populacdo foram alterados, pois, de acordo com McLuhan
(1989), deixou-se um ambiente no qual os objetivos eram linearmente concebidos para

outro que seria um campo de energias polarizadas decorrente do espago acustico.

Nesse sentido, chegamos a drea especifica da Comunicagdo com as discussdes em
torno do conceito de sociedade tecnol(’)gica67. De acordo com Trivinho (2001), desde os
anos 60, os textos dos autores da Escola de Frankfurt apresentam tal reflexdo, sendo que
o conceito “sociedade tecnoldgica” é utilizado como sindnimo de expressdes diversas,
abrangendo sociedade industrial, pds-industrial, capitalista, de consumo, informética e

2 . 2 68 . ~
até sociedade pds-moderna’. O autor ressalta que apesar do conceito ndo ser novo, a
partir da metade da década de 80, em funcdo das mudancas tecnoldgicas promovidas

principalmente pela industria da interatividade, estd em curso um novo periodo:

Na atualidade, a sociedade tecnoldgica estd num estdgio além da fase da aplicabilidade
e hipostasiamento absolutos da ciéncia e da técnica — processos de base a ela associados

6 O classico texto de Brecht: “Teoria de la radio”, de 1927-1932, sobre as possibilidades interativas do radio,
foi um anuncio e uma antevisao do que a tecnologia digital propiciaria.

7 Em 1996 foi instituido na Associagio Nacional dos Programas de Pés-Gradua¢do em Comunicagio
(Comp6s) o Grupo  de  Trabalho = Comunicagio e  Sociedade  Tecnolégica  (In:
www.eca.usp.br/gt sociedadetecnologica), promovendo a utilizagio do conceito. Nos ultimos anos, sua
adequagdo passou a ser discutida. Sob a perspectiva de que a técnica sempre esteve presente no fazer
humano, toda sociedade setia tecnoldgica, desde as primitivas. De acordo com André Lemos, otrientador
deste trabalho, o conceito nio se fundamenta, mesmo com as diferencas estabelecidas pelas recentes
alteragdes tecnoldgicas. Em funcio de tais discordancias, na reunido da Compds de 2002, o GT teve seu
nome alterado para Tecnologias Informacionais de Comunica¢io Social.

% Procura-se apresentar as discussdes e questdes levantadas pelos autores sem se assumir um
posicionamento, pois apesar da polémica da aplicabilidade do conceito de sociedade tecnoldgica, a discussao
de sua validade nio ¢ o intuito deste trabalho.
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pelas perspectivas tedricas tradicionais. Estd também num estagio mais avancado de
aprofundamento da tecnocracia ou da tecnarquia® (TRIVINHO, 2001, p. 82).

Portanto, € neste universo tedrico incerto, relativo e imerso em duvidas inclusive
quanto a denominagdo da prépria sociedade que o ciberespaco se constituiu. Definido
como “o novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores” (LEVY, 1999, p. 17), abrangendo tanto a estrutura técnica quanto as
informagdes e as pessoas que produzem, movimentam, alteram e se comunicam através
dele, o ciberespago difundiu um tipo de pritica que para alguns autores se constitui em

uma cultura especifica, a cibercultura:

Por cibercultura compreende-se o conjunto de atitudes (apropriacdo, desvios, ativismo),
nascido do casamento entre as tecnologias informaticas e os meios de comunicagdo. Tal
conjunto de atitudes € produto de um movimento sdcio-cultural para domesticar e
‘humanizar’ as novas tecnologias. Segundo minha hipétese, ela é a expressdo cultural
do encontro entre a ‘sociedade pds-moderna’ e as novas tecnologias baseadas na
microeletronica (LEMOS, 1994, s. p.)70.

No ciberespaco, a sociedade passa a ser imaterial, ja que as relacdes se constituem
em redes locais, nacionais ou internacionais (CASTELLS, 1999; TRIVINHO, 1998),
com relacdes de produgdo as mais diversas. Dessa forma, fica evidente a necessidade de
andlises sobre producgdo, desenvolvimento e constituicdo do ciberespaco a partir dos

profissionais que ali atuam.

No sentido de visdes mais abrangentes sobre a sociedade, sua técnica e modos de
producdo, as idéias de “A era da informacdo, economia, sociedade e cultura””, de
Manuel Castells (1999), apresentam conceitos e discussdes extremamente pertinentes ao
contemporaneo e a cibercultura. Provavelmente isso ocorra devido ao fato de que o
autor tenha elegido como ponto inicial de sua andlise a tecnologia da informagado e por

considerar que estamos em uma sociedade na qual o determinismo tecnolégico passou a

0 Tecnarquia é um conceito proposto por Pablo Capanna (1973) para caracterizar o modo da técnica que
domina o nosso tempo, sendo que a opg¢io se deu devido a origem etimolégica. O autor ressalta que a
tecnocracia estd desde a origem implicada com o poder, ji que deriva da palavra grega ‘poder’. Ja a tecnarquia
deriva da palavra ‘técnica’, que pode ser instaurada como principio, como o fazer convertido no principio do
set, a atividade transformadora posta como fundamento do mundo, da existéncia e do pensat.

0 Tradugdo propria: Par cyberculture on comprend énsemble d attitudes (appropriation, détonrnement, activisme), nés a
partir du mariage entre les technologies informatiques et les médias de communication. Cet ensemble d’attitudes est produit d'un
mouvement socioculturel pour apprivoiser et ‘humaniser’ les nouvelles technologies. Selon mon hypothese, elle est ['expression
cultnrelle de la rencontre entre la ‘socialité post moderne’ et les nonvelles technologies basées sur la micro-eléctronique.

" Trabalho de 12 anos de pesquisa que resultou em trés volumes intitulados: Vol I: A sociedade em Rede;
Vol II: O poder da Identidade; Vol I11: Fim de Milénio, Tempo de Mudanga.
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ser um problema infundado, ji4 que nela as estruturas interativas tecnoldgicas sdo a

propria base da cotidianidade, ou seja, sociedade e tecnologia interagem dialeticamente:

E claro que a tecnologia ndo determina a sociedade. Nem a sociedade escreve o curso
da transformacgdo tecnoldgica, uma vez que muitos fatores, inclusive criatividade e
iniciativa empreendedora, intervém no processo de descoberta cientifica, inovagdo
tecnolégica e aplicagdes sociais, de forma que o resultado final depende de um
complexo padrao interativo (CASTELLS, 1999, p. 25).

Um dos conceitos propostos é o das estruturas em rede que fundamentam uma
sociedade global e informacional em que os fatores econdmicos poderdo “ser reduzidos
a geracdo de conhecimento e a fluxos de informacdo” (CASTELLS, 1999. p. 405).
Estruturas que compdem redes sociais materiais e imateriais complementares e

interagentes:

Rede € um conjunto de nds interconectados. N6 € o ponto no qual uma curva se
entrecorta. Concretamente, o que um né é depende do tipo de redes concretas de que
falamos. S@o mercados de bolsas de valores e suas centrais de servigos auxiliares
avancados na rede de fluxos financeiros globais. Sdo conselhos nacionais de ministros e
comissdrios europeus da rede politica que governa a Unido Européia. Sdo campos de
coca e de papoula, laboratdrios clandestinos, pistas de aterrissagem secretas, gangues
de rua e institui¢des financeiras para lavagem de dinheiro, na rede de trafico de drogas
que invade as economias, sociedades e Estados no mundo inteiro. Sdo sistemas de
televisdo, estidios de entretenimento, meios de computagdo grafica, equipes para
cobertura jornalistica e equipamentos mdveis gerando, transmitindo e recebendo sinais
na rede global da nova midia no &mago da expressdo cultural e da opinido publica, na
era da informacgdo (CASTELLS, 1999, p. 498).

O modo e as relagdes técnicas de producdo sdo substancialmente transformados
em relacdo a sociedade industrial, pois a forma de desenvolvimento, isto é, “os
procedimentos pelos quais os trabalhadores atuam sobre a matéria para gerar o produto”
(CASTELLS, 1999, p. 34) sdo modificados. Assim, o modo de producdo passa a ser o
informacional, no qual a produtividade provém da tecnologia de geracdo de
conhecimento e de processamento da informagdo. O informacionalismo ndo visa mais a
maximizacdo da produgdo, mas sim ao “desenvolvimento tecnoldgico, ou seja, a
acumulag@o de conhecimentos e maiores niveis de complexidade do processamento da
informacdo” (CASTELLS, 1999, p. 35). Assim, na sociedade informacional, as bases

s@o as diferentes redes sociais que se estruturam em relacio dialdgica com a tecnologia

que as potencializa.

De acordo com o exposto, acredita-se que a nogdo da sociedade em rede seja a

mais abrangente, de acordo com a finalidade deste trabalho, mesmo que o autor a
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fundamente através da denominag@o de sociedade informacional. Nela, hd a passagem
do industrialismo para o informacionalismo, sem considerar um pds-industrialismo ou
quaisquer dos outros conceitos anteriormente vistos; hd a desmaterializacdo que as
redes, que a tecnologia informdtica acentuam, onde as fabricas jd ndo t€ém seus capitais
definidos pela quantidade de mdquinas, mas sim pelo valor incutido pelo mercado em
funcdo de prospecgdes, inovagdes, possibilidades de abrir nichos e de gerar futuros
investimentos (LEWIS, 2000); h4 a possibilidade de se pensar o ciberespaco em uma
relacdo dialética com as redes sociais materiais, em ver o limite em interfaces
(dispositivos de transi¢do entre dois sistemas diferentes) que podem materializar ou ndo
informagdes como, por exemplo, o saldo que se transforma em dinheiro nos caixas

eletronicos.

Portanto, é nesse contexto que o mercado de desenvolvimento internet se
constitui, ou seja, em uma complexa rede sdcio-cultural, em que a perspectiva do
trabalho centrada na produtividade (tempo de atualizacdo, de alteracdes de péginas,
produtos, recursos graficos, desenvolvimento de novos programas) ¢ muito visada, mas
talvez ja ndo possa mais predominar. A 16gica do mercado que se instituiu buscando
cada vez mais lucratividade na internet foi posterior aos movimentos sociais que
constituiram o ciberespago e, de alguma forma, sempre esteve dependente destes em

funcdo do conhecimento técnico, conforme veremos adiante.

Nesse capitulo procurou-se apresentar a instituicdo da internet comercial no Brasil
ndo a dissociando das reflexdes tedricas da sociedade. Em primeiro lugar, a partir da
histéria da rede brasileira, foram identificados e sistematizados diferentes periodos: 1°)
mercado subjacente; 2°) constituicgdo do mercado; 3°) grandes investimentos; 4°)
estabilizacio do mercado. Assim, a rede comercial passou a representar uma
possibilidade interessantissima para os profissionais da informacfo e da comunicacio
que, com poucos investimentos’>, poderiam propor alternativas (produtos e servigos

oferecidos diretamente ao leitor, ao usuario) ao mercado estabelecido.

Em seguida, foram apresentados, de forma panoramica, alguns dos conceitos de

base que suscitam discussdes sociais no sentido da compreensao do contexto no qual os

72 Conforme comentado anteriormente, um exemplo é o primeiro provedor comercial do Rio Grande do Sul,
o Conex, que surgiu na Incubadora Empresarial da UFRGS, depois foi para a Incubadora Empresarial
Tecnoldgica — IETEC - da Prefeitura de Porto Alegre (SCHWINGEL, 1997). Em outra escala e de forma
bem mais abrangente, os exemplos sdo os casos da Silicon Graphics, da Netscape e da Healtheon, empresas
propostas por Jim Clatk (LEWIS, 2000) que se fundamentaram em idéias que revolucionaram o mercado
econémico estadunidense.
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profissionais internet estdo inseridos, o qual pode indicar tendéncias e apontar idéias e
possibilidades contemporaneas. Nesse sentido, Derrick de Kerckhove (1997), seguindo
suas interpretacdes de McLuhan, afirma que a face visivel da tecnologia (o design, a
interface, a arquitetura dos nao lugares73 ) € um efeito marginal e poderoso e estd no
cerne das mudangas culturais, por ser quem fornece os padrdes sociais. Portanto, a partir
de Kerckhove, pode-se pensar que os profissionais que trabalham com esta “face
visivel” estdo no dmago das transformacdes culturais, ou seja, convivem e trabalham de
forma mais evidente do que outras pessoas com as transformagdes culturais de seu
tempo e assim podem passar a estabelecer padrdes e a antecipar tendéncias. Dessa
forma, as noc¢des que estdo por detrds de conceitos - como de sociedade informacional,
industrial, moderna, pés-moderna ou da informagao - tornam-se importantissimas para
quem trabalha com as tecnologias da informacdo e da comunicagdo no sentido de

traduzi-las de forma abrangente e manifesta para os demais internautas.

73 Lugares que poderiam estar em qualquer local, que nio possuem vinculagoes, identificagdes com o espago
que os cercam, por exemplo: salas de espera de aeroportos, shoppings centers (AUGE, 1994). Podem ser
identificados como lugares publicos de rapida circulagio.
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3 Grupos de criagao internet

“4 internet é a maior e mais rdpida revolucdo de toda a historia do
homem. Ela estd revolucionando idéias, a distdncia fisica,
relacionamentos, normas, padrées, a criagdo. A partir de agora, o que é a
criatividade? Hoje, na internet, é fazer um produto que agregue contetido
e servico, um produto miiltiplo que tenha relacionamento. Quem sabe
amanhd o que serd? E tudo muito relativo em funcdo deste processo que
ot disparado - e que também estd nesta revolucdo. Na verdade, é o
homem quem precisa estar preparado: as pessoas, 0s profissionats”.

‘ , 74
Marcelo Roennau ‘Xogum’ Lemos

Conforme os periodos propostos no capitulo anterior para a rede comercial no
Brasil, a partir de meados de 1996 pode-se considerar que o mercado de
desenvolvimento internet havia se estabelecido e estava em franca expansdo. Assim, os
profissionais com o conhecimento necessdrio para criar produtos e servicos internet

tinham todo um universo novo a ser explorado, proposto e constituido.

Naquele primeiro momento, a aptidio que o mercado parecia requerer dos
profissionais ndo era a técnica, como o conhecimento da programacdo HTML ou da
configuracdo de redes e de servidores, pois tudo era muito novo — tendo como ressalva
os conhecimentos e especificidades das dreas de origem ou de formagdo de cada
profissional como fundamento para a contratagdo. Os valores considerados eram uma
imensa curiosidade, a adaptabilidade as novidades e o crescente interesse pelas
caracteristicas deste novo universo ou desta incubadora mididtica, ou seja, a
sensibilidade de transitar pelos habitos perceptivos que a tecnologia internet propiciava.
A curiosidade era muito valorizada em fun¢do de que a maioria dos conhecimentos que
a rede exige eram - e sdo — encontrados nela propria em: sites especializados; tutoriais;
divulgagdo de produtos; féruns de discussdo de técnicos especializados, de designers;

FAQ’s, paginas de revistas, entre outros.

Ja a partir de 2000, com a consolidacio do mercado, a exigéncia para a

contratagcdo de pessoal passou a ser mais seletiva:

74 Marcelo Roennau “Xogum’ Lemos ¢ jornalista, formado pela Fabico/UFRGS. Em 1994, passou a trabalhar
na ZH Informatica e no ano seguinte no ZAZ/Terra, tendo participado de todas as etapas da internet
comercial no Brasil. Na ocasido da entrevista, era editor de Cidades Virtuais. Ap6s, trabalhou no UOL e no
Cidade Internet/SP (LEMOS, 2001).
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Antes, qualquer um que soubesse HTML (para criar sites) era contratado. Hoje,
buscamos profissionais mais completos, afirma Clair Vieira, gerente de recursos
humanos do iG e diretora de um grupo de gestdo de RH criado por empresas pontocom,
como Globo e Starmedia (INTERNET..., 2001).

Assim, tais empresas foram buscar profissionais que possuissem experiéncia com
desenvolvimento internet, que dominassem as ferramentas e linguagens que estavam
sendo desenvolvidas e aplicadas com rapidez crescente na web’". De acordo com Marli
Nunes Vieira, gerente de projetos tecnoldgicos da Procergs, gerente da VIA RS entre
1997 e 1998 e responsdvel pela contratacdo dos profissionais para trabalharem no

Projeto VIA RS’ desde sua formacdo:

Costumédvamos dizer que o mais importante era termos profissionais inteligentes e
comprometidos. O conhecimento se ensina, os valores se moldam nas pessoas desde a
infancia e sobre eles ndo ha curso universitario ou treinamento empresarial que possa
atuar. Do ponto de vista técnico, no inicio precisivamos de pessoas que dominassem a
linguagem HTML. Com o tempo, passamos a dividir as tarefas em trés grandes grupos:
(1) os que eram capazes de fazer um design elegante, leve e criativo; (2) os que eram
capazes de escrever bons textos, concisos, corretos € com apelo para o publico; (3) os
que dominavam o HTML. Com o tempo, pelo aumento da complexidade das solugdes,
duas novas figuras se incorporaram ao grupo de desenvolvimento: (4) os que dominam
as tecnologias de integracdo entre bancos de dados e aplicacdes na Web; (5) os
profissionais que sdo capazes de organizar a informacgdo e detectar necessidades dos
clientes. Os conhecimentos requeridos de cada um desses profissionais sdo
especializados e é um grande erro pensar que podemos dispensar algum deles, quando
se trata de construir portais, aplicativos para internet ou simples sifes institucionais
(VIEIRA, 2002).

Paralelamente estava ocorrendo a formacdo de comunidades, grupos ou tribos que
buscavam consolidar seus interesses na internet. Assim, em funcdo de linguagens
especificas que seriam de cédigo aberto ou fechado, de interesses comerciais e de
distribuicdo ou até mesmo de ideologias que estariam por detrds da aplicacdo e uso das
tecnologias internet, grupos com interesses distintos foram se formando. Um desses
grupos, por exemplo, defende o cédigo aberto; outro, os softwares livres; outro, o livre
acesso 2 informacdo; um outro ainda, a democratizacio da banda larga’’. Sdo os

chamados ciberativistas que passaram a ter importancia e visibilidade cada vez maior no

75 Havia diferentes versdes de navegadores: as novas que compreendiam recursos em Java, Javascript ¢ as
velhas que se confundiam com frames ou até mesmo tabelas. A linguagem HTML também passou a ser
substituida pelas linguagens PHP, ASP, XML e ferramentas de intera¢do cada vez mais passaram a surgir ¢
ter suas importancias, como o IRC, o ICQ, o Odigo e a Tecnologia Push (ver glossario).

76 A VIA RS nasceu como um projeto de Expansao Tecnoldgica da Superintendéncia da Procergs. Em 1995,
os profissionais que a idealizaram trabalhavam em um anexo improvisado ao lado da diretoria. Eram cerca de
15 pessoas divididas em cinco equipes: correio eletronico, EDI (Electronic Data Interchange), suporte,
comercial e size VIA RS.

77O ptimeiro destes grupos é o movimento Open Soutce (www.opensoutce.otg/), o segundo é a
Comunidade Software Livre (www.fsf.org), o terceiro é o Movimento Wi Fi (www.wi-fi.org).
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ciberespaco e no mercado internet devido a utilizagdo efetiva de seus produtos, da

qualidade, do baixo custo, bem como de suas idéias, radicalidades e acoes.

Assim, os grupos de criacdo internet, fundamento desta pesquisa, compreendem
pessoas com as mais diferentes formagdes profissionais que estdo inseridas em uma
logica de mercado e trabalhando com uma tecnologia que presentifica os valores da

microinformética enquanto herdeira da contracultura norte-americana (Castells, 1999).

E uma importante distingdo precisa ser estabelecida: a das equipes de
desenvolvimento web e a dos grupos de desenvolvimento de softwares. As primeiras
criam priorizando ou até somente considerando a world wide web (teia de alcance
mundial), ou seja, desenvolvem para as pdginas graficas da internet, utilizando
ferramentas de edicdo e de publicagdo. Os segundos visam a base da programacio e
desenvolvimento tecnolégico para as redes telemadticas, ou seja, desenvolvem
fundamentalmente novos programas e linguagens para a internet como um todo (ndo
somente para o WWW; por exemplo, a linguagem PHP e ferramentas como o ICQ, o

Odigo e até novos sistemas operacionais como o GNU-Linux).

Autores de teorias administrativas, como Carvalhal e Ferreira (1999), conceituam
grupos e equipes de forma diferenciada. Os primeiros seriam compostos de duas ou
mais pessoas que entram em contato com determinado objetivo e que consideram
significativo este contato; as equipes, por sua vez, teriam no processo de tomada de

decisoes uma de suas atividades fundamentais.

Devido ao fato das equipes de desenvolvimento web estarem no interior de
empresas que se utilizam de tomadas de decisdes de forma razoavelmente hierarquicas,
passou-se a considerd-las como equipes. J4 os grupos de desenvolvimento de softwares,
conforme sua sistemadtica de trabalho demonstrard, apesar de terem um foco, uma visao
comum e toda a énfase para o trabalho conjunto - ou seja, possuirem fatores que
caracterizam uma equipe para Carvalhal e Ferreira (1999) - a tomada de decisodes se
estabelece de forma mais descomprometida com a eficicia e o desempenho que as
equipes precisam e possam apresentar. Em funcdo desta liberdade e da falta de
hierarquia (pois mesmos nas equipes autogerencidveis - aquelas em que as pessoas estao
envolvidas em todo o processo do trabalho, em que possuem um alto grau de
interdependéncia e sdo responsaveis pelo proprio gerenciamento - as fungdes sdo

estabelecidas pelos conhecimentos prévios de seus integrantes e o intuito € a eficicia e o
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alto desempenho), é que se optou, para a ampla utilizagdo, pela denominagdo grupos de
criacao internet e ndo equipes de criagdo para designar aquelas pessoas que de forma

associada (complementar) produzem bens ou servigcos visando difundir a cibercultura.

As equipes de desenvolvimento web, como aquelas constituidas por provedores de
acesso, por portais internet e por empresas de criacio de sites, por exemplo, sdo equipes
multidisciplinares (OLIVEIRA, 1998) compostas por jornalistas, publicitarios,
designers e diferentes técnicos de informética (de redes, especialistas nas linguagens de
programacdo, em programas especificos para o desenvolvimento internet). As
ferramentas e os sistemas desenvolvidos pelos técnicos desta equipes sdo sempre

mecanismos de apoio para a publicagdo das informacdes e servicos na www.

Ja os grupos de desenvolvimento de softwares utilizam todos os recursos que as
redes telemadticas possuem — talvez até com maior propriedade — e beneficiam-se da
propria estrutura em rede para a proposicdo e alteracdo constante dos produtos e
servicos que implementam. O resultado final de suas criacdes ndo visa somente as
paginas www, sdo programas de base para o desenvolvimento da prépria tecnologia
internet, utilitirios e ferramentas que procuram motivar outros a programar € nao

somente a publicar na internet.

Em ambos os grupos78, a formacdo de seus integrantes ndo necessariamente
precisa ser a formal, pois o didlogo se estabelece pelo conhecimento que o profissional
demonstra, pela troca, pela propriedade na sugestdo e possivel implementacdo de
alguma idéia. Renato Abel Abrao, webmaster da VIA RS, consultor de vérios produtos
desenvolvidos para as Secretarias do Governo Estadual do Rio Grande do Sul e um dos
técnicos especializados da equipe, ¢ um exemplo deste conhecimento muitas vezes
adquirido na prépria rede. Tendo comecado a programar aos oito anos de idade, passou
a trabalhar oficialmente (prestando servigo para a Procergs) com internet em dezembro
de 1995, oriundo da BBS que possuia em casa e do grupo que conhecia e discutia as
tecnologias em rede (rapazes com uma média de idade que ndo ultrapassava os 16 anos)
e até hoje ndo se rendeu as exigéncias do mercado de uma formagdo especifica na drea

de informatica:

78 Conforme explicado, a generalizagdo adotada foi por grupos, pois compreende-se que as equipes web se
constituem enquanto equipes somente quando estio sob critérios hierdrquicos no interior de uma
organizagdo e tém no processo de tomada de decisées uma de suas principais atividades. Ao se pensar e
analisar aquelas pessoas que elaboram projetos de forma associada na rede, autbnoma e interdependente o
conceito de grupo parece ser o mais adequado.
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Comecar a trabalhar no ambiente internet, expandiu os horizontes de uma forma nunca
antes possivel, permitindo o acesso a informacdes que antes s6 estavam disponiveis em
livros e afins. Essa facilidade de buscar e encontrar informacdes em abundancia, para
alguém que gosta de devorar informagdo como é o meu caso, em muitos momentos
gera efeitos colaterais como, por exemplo, a ansiedade por n@o conseguir consumir toda
a informacdo’’ que gostaria ou que julgo precisar, assim como cansaco fisico (devido
aos longos periodos usando o computador) e mental (para metabolizar a informagao, as
técnicas, as tecnologias, as ferramentas, as novidades didrias, etc). Mesmo com os
efeitos colaterais indesejados, os resultados positivos tém mais peso (ABRAAO, 2001).

Assim sendo, algumas constatagdes quanto ao ambiente no qual estes grupos
atuam podem ser apontadas. A primeira seria quanto ao fato de estarmos sob ripidas e
constantes mudancas tecnoldgicas, que levam a necessidade de se conhecer novos
programas e aplicagdes em rede. A segunda é que, agora, as informagdes estdo cada vez
mais disponiveis, estdo ao alcance de quem quiser e puder acessar. A terceira é quanto a
arquitetura da informacéo, principalmente com relacdo & navegacéo, pois cada vez mais

as pessoas t€ém uma nog¢do ndo linear da informagdo e passam a se deslocar por janelas

(windows) com maior familiaridade (JONES, 1999).

As especificidades das equipes de desenvolvimento web serdo analisadas neste

proximo tépico; as dos grupos de desenvolvimento de softwares, no seguinte.

3.1 Equipes de desenvolvimento web

A capa do ZAZ jd teve antes deste modelo atual (formato tabela) seis
outra versdes. E uma histéria muito interessante, talvez seja a histdria do
site na internet. A primeira capa do ZAZ era linda: uma cidade enorme
tipo Gothan City, preta, que ia rolando e tinha uma forma. Era muito
bonito. Logo depois a gente notou que ela era pesada demais. A gente ndo
entendia nada de internet ainda. Ela tinha 80K na época daqueles
modenzinhos de 14 Rbps ainda. Terrivel”.

Marcelo Morais®

7 Esta necessidade pode levar a uma das “novas” patologias associadas as tecnologias internet, ainda com
pouca literatura na area da Comunicagio: a “ansiedade de informacio”. A curiosidade é normal e produtiva,
passando a ser considerada problematica e a se caracterizar como Ansiedade Generalizada, quando as
ansiedades e preocupagdes se tornam excessivas por seis meses ou mais e sdo acompanhadas por pelo menos
trés dentre seis sintomas somaticos. Dessa forma, a ansiedade ¢ dificilmente controlada e causa significativo
prejuizo no funcionamento social ou ocupacional ou ainda causa sofrimento a pessoa.
Os sintomas basicos sdo tensdo motora, hiperatividade auténoma e hiperexcitabilidade (LAGE, 2002). Um
livro sobre o assunto é Ansiedade de Informagdo: como transformar informag¢do em compreensio.
WURMAN, Richard S. Sao Paulo: Cultura, 1991.

80 Marcelo Morais € diretor de arte do ZAZ/Terra. Trabalha com produgio internet desde 95, foi o primeiro
webdesigner da VIA RS (Procergs), em 1996 foi contratado pela RBS para o ZAZ. Publicitario, anteriormente a
internet havia trabalhado como diretor de arte e design para impresso (MORAIS, 2001).

50



Desde a discussio da forma de criar com o cinema proposta por Walter
Benjamin no comentadissimo texto “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade
técnica”, de 1935-36, pode-se destacar, independente de se considerar como arte ou nio,
que os produtos midiaticos passaram a ser resultantes de um coletivo, de varios
profissionais com competéncias e conhecimentos distintos. Segundo Benjamin (1993, p.
172): “A reprodutibilidade técnica do filme tem seu fundamento imediato na técnica de
sua producdo. Esta ndo apenas permite, da forma mais imediata a difusdo em massa da
obra cinematogréfica, como a torna obrigatéria. [...] O filme € uma criagdo da
coletividade”. Se o filme exige distintas competéncias, se ele jia se fundamenta na
técnica produtiva (no modo de fazer), o que se dird dos produtos que dependam das
tecnologias digitais? Nelas, o fazer mediado por instrumentos, fundamenta-se pela
utilizacdo de hardwares e softwares que viabilizam a produ¢do denominada
“alogréfica™' por Tavares (1996, p. 293): “em que os produtos gerados nio sio mais
unicamente resultantes da ag@o do artista; sdo reflexo do que foi idealizado pelo criador
em conjunto com o sistema produtivo”, descaracterizando ainda mais a idéia de um
autor unico em prol de uma pratica coletiva. No sentido deste fazer do outro, Foucault
(1992, p. 36) afirma que “a marca do escritor ndo é mais do que a singularidade da sua
auséncia” quando analisa a nogédo de obra e a “funcdo autor". A partir das quais propde
que as obras, aonde legitimamente podem ser identificadas a producdo (a autoria), sdo
construidas de forma “transdiscursiva”, ou seja, pelo didlogo, interpretacdes de outros

autores:

A funcdo autor é, assim, caracteristica do modo de existéncia, de circulagdo e de
funcionamento de alguns discursos no interior de uma sociedade. [...] esta ligada ao
sistema juridico e institucional que encerra, determina, articula o universo dos
discursos; ndo se exerce uniformemente € da mesma maneira sobre todos os discursos,
em todas as épocas e em todas as formas de civilizagcdo; ndo se define pela atribuicio
espontanea de um discurso ao seu produtor, mas através de uma série de operacdes
especificas e complexas; ndo se reenvia pura e simplesmente para um individuo real,
podendo dar lugar a vérios ‘eus’ em, simultineo, a vdrias posi¢des-sujeitos que classes
diferentes de individuos podem ocupar (FOUCAULT, 1992, p. 46, 56 e 57).

As equipes de desenvolvimento web sdo compostas por individuos, sujeitos com

diferentes formagdes que interpretam e acrescentam seus conhecimentos a produtos e

>

81 Tavares utiliza, de forma explicativa, os conceitos de produgdo artistica “autografica” e “alografica’
apreendidos por Julio Plaza, a partir de Nelson Goodman. Na criagio autografica o artista inscreve sua marca
pessoal, ja na alografica isso nao ocorre. Auto: por si préprio, de si mesmo; alo: outro, diferente.

51



servigos elaborados quase exclusivamente para as paginas graficas da internet: este
espaco caracteristico da cibercultura que utiliza os recursos da multimidia e tem como
base os principios da hipertextualidade, fundamentando-se nos recursos da

hipermidialidadeg2, conforme veremos adiante.

Os profissionais que compdem as equipes de desenvolvimento web passaram a
fazer parte deste novo mercado de trabalho formado a partir da constitui¢do dos
provedores de acesso internet, das empresas de design para interface, de empresas que
desenvolvem solucdes para as dreas de informética ou de comunicagdo. Alguns também
migraram das redagdes jornalisticas® quando a producdo especifica de contetidos para
os portais comecou a ocorrer. Assim, poderia se pensar em chamar tais equipes de
redacdes, no entanto, este termo nao foi adotado porque elas nido sdo compostas
exclusivamente por jornalistas, bem como podem ndo estar em empresas de
comunicacdo. Ou seja, a equipe ndo € somente a jornalistica, mas sim composta por
diferentes profissionais com especificidades caracteristicas em que o didlogo e a
interdependéncia se tornaram essenciais para o resultado final do produto. Pessoas que
trabalham com a informacg@o e que passaram a conviver com as possibilidades da
tecnologia de ponta e a necessitar de um dominio técnico para traduzir o ciberespaco
para seus usudrios, visitantes, internautas e, desta forma, constituirem-no. Assim,
precisaram ter a compreensdo das possibilidades que a criacdo para o ambiente internet

propicia a comunicacdo e aos processos sociotécnicos de uma forma geral.

3.1.1 Composicao das equipes de desenvolvimento web

‘Hd um ano, uns dois anos, 0 ZAZ era composto por uma equipe
multimidia, multidisciplinar: ~ jornalistas, publicitdrios, arquitetos,
artistas pldsticos. Nos éramos como um bando. Era um laboratério — e é
muito legal e acho que ainda deve existir. Hoje nés ndo temos mais esse
espago, mas acho que ele ird voltar. Por qué? Pelas necessidades. No
inicio a gente estava criando, era o nada e tinha que nascer, entdo era um
laboratdrio. A gente tinha ‘n’ idéias, corria atrds delas e fazia a coisa

82 Conceitos como hipertexto, hipermidia ou mesmo multimidia tém diferentes concepgoes de acordo com o
autor. George Landow considera que hipertexto e hipermidia tém o mesmo significado; ja Lévy distingue até
multimidia de multimodalidade ao falar de um CD-Rom ou da internet (LEVY, 1999).

83 Fato que ocorreu quando o Jornalismo on-line passou da segunda para a terceira etapa evolutiva: da fase de
desenvolvimento de produtos especificos para a web para a do jornalismo de portais. As etapas evolutivas do
jornalismo on-line sio: transcrigdio do impresso, desenvolvimento de produtos especificos para a web,
jornalismo de portais e, como estd sendo proposta pela pesquisa realizada por Suzana Barbosa neste
programa, jornalismo de portais locais (BARBOSA, 2001).
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acontecer. E ndo existiam padroes, ndo existiam regras, entdo a gente as
. ”
criava’,

Marcelo Roennau “Xogum” Lemos

Geralmente uma equipe de desenvolvimento web € composta por um grupo
multidisciplinar, conforme ji ressaltado, pois é muito improvdvel que um tnico
profissional domine com a competéncia necessdria, para a constru¢cdo de um produto de
qualidade, todas as etapas do processo de desenvolvimento. Dessa forma, sua

composi¢do pode ser identificada pelas seguintes denominagdes e respectivas fungdes:

1°- Arquiteto da informaciio®: é aquele profissional que possui uma visdo
sistémica do processo. Suas atribui¢des estdo vinculadas a todas as etapas da elaboracdo
de um produto, desde o armazenamento das informacdes nas maquinas servidoras até as
ferramentas de publicacdo, edi¢do e divulgacdo das péaginas internet, ou seja, do projeto
a veiculagdo. E um profissional que precisa compreender de forma ampla, por teoria e
préatica, o ambiente internet, as caracteristicas do ciberespago e 0os conceitos propostos
pela cibercultura, desde o hipertexto85 e seus principios fundadores®. De acordo com
Xexéo (1998, p. 18-9), seria o profissional mais completo que atuaria em uma equipe de

desenvolvimento:

A arquitetura da informag@o € o que d4 a compreensdo e a visdo geral de um website. O
arquiteto da informacdo esclarece a missdo e a visdo do site, balanceando as
necessidades do patrocinador e da audiéncia, determina o contetido e a funcionalidade,
especifica como os usudrios vdo encontrar a informacdo, definindo seus sistemas de
organizacdo, navegacdo, classificacdo e busca, projeta como o site vai acomodar
mudanca e crescimento com o tempo.

Ja Rodrigues (2000, p. 24), em seu livio que é uma espécie de manual para

jornalistas na web, afirma:

84 O termo foi cunhado por Louis Rosenfeld e Peter Motville no livro “Information Architecture for the World
Wide Web”, em 1998.

8 De acordo com Silva Jr. (2000, p.27): “O hipertexto pode ser entendido como sendo um documento
digital, composto por diferentes blocos de informag¢des, denominados 1éxias (blocos, quadros, frames). Esses
blocos interligam-se por elos associativos chamados links. [...] No hipertexto, o que ocorre ¢ um paroxismo
da possibilidade de construgio de sentido por patte do leitor / usurio. E cle que, diante das possibilidades de
orientagdo e deriva colocadas, estabelece seu proprio percurso através da interagio, perfazendo trilhas textuais
de uma forma tnica e pessoal”.

86 Tévy (1993) caractetiza o hipertexto através de seis principios: metamorfose (a rede em constante
construgdo e renegociagdo), da heterogeneidade (os nds e as conexdes percebidas como afetivas, logicas,
multimodais e analdgicas, digitais), da multiplicidade e de encaixe das escalas (a organizagio da rede se da de
um modo fractal — cada parte contém o todo), da exterioridade (o ctescimento da rede depende de um
exterior indeterminado e nio de um motor interno), da topologia (a propria rede constitui o espago) e da
mobilidade dos centros (possui indimeros centros perpetuamente moveis).

53



Tornar visivel uma informagdo de um site, na home page ou ndo, € uma arte — e uma
profissdo. Construir uma pagina Web, e me refiro as grandes e imensas péaginas, é tarefa
do information architec. [...] E o arquiteto da informagdo quem estrutura editoralmente
uma pagina Web e torna as informagdes visiveis, mesmo as presentes nas camadas mais
obscuras de um site. E uma funcio e tanto, que pode ocupar full-time um profissional.

¢ Responsabilidades — analisar a viabilidade de um determinado servico ou
produto. Determinar a natureza e o valor das informacdes disponiveis naquele momento
(sejam técnicas, de conteido ou de mercado). Avaliar os recursos necessarios para a
implantacdo do projeto (humanos e técnicos). Conhecer profundamente as habilidades e
interesses dos integrantes da equipe para poder designar o profissional ideal para a
elaboracdo daquele produto ou servigo especifico. Conjuntamente a esses, elaborar o
projeto, através de redacdo ou de apresentacdes graficas, com dados e fundamentos que
demonstrem sua viabilidade aos demais integrantes da equipe, bem como aos chefes
imediatos. Estabelecer o plano estratégico para a implementacdo do projeto (prazos,
atribuicdes, divulgacdo). Estudar possiveis parcerias para aquele produto ou servigo
(empresas ou profissionais parceiros). Acompanhar todas as etapas da implementacio,

buscando solugdes para os problemas apresentados.

® Qualidades e formacdo necessdrias — capacidade para compreender os
problemas complexos que lhe sdo apresentados e que freqlientemente se apresentam mal
formulados. Ter a clareza dos objetivos do projeto e saber gerenciar as potencialidades
técnicas e humanas que dispde. Ser extremamente curioso sobre novos programas,
servigos e produtos tecnolégicos. Ndo precisa conhecer profundamente cada etapa, mas
sim ter uma nocdo clara para poder resolver contratempos nelas, ou seja, ndo
necessariamente tem que saber programar na linguagem Java, por exemplo, mas
certamente saber onde buscar e como instalar o produto em Java que estd sendo
utilizado no site. Conhecimentos de ciéncia da informagdo, comunicacdo social
(jornalismo e publicidade e propaganda), marketing, informadtica e programacio visual,

bem como dos programas bésicos de cada etapa do desenvolvimento.

2° - Gerente de produto: consiste no profissional que possui capacidade
organizativa e administrativa para coordenar equipes. Tem uma fun¢do intermedidria
entre a concepgdo e a implementacio do produto, bem como precisa estar muitissimo

bem informado para garantir a atualidade dos produtos e servigos.
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¢ Responsabilidades — acompanhar desde o principio a concepg¢io do produto do
qual serd responsdvel. Pesquisar demais produtos similares para serem comparados,
analisados, verificados no decorrer da implementagdo. Elaborar a estrutura de
informacdo do sife, ou seja, a disposi¢do dos assuntos ja considerando a navegabilidade.
A seu encargo ficam o acompanhamento do trabalho e a cobranga de produtividade da
equipe visando o cumprimento dos prazos preestabelecidos. Revisao de todo o material
que é publicado, bem como definicdo de diretrizes, publico alvo ou linha editorial a ser

adotada. Geralmente, é quem responde pelo produto.

¢ Qualidades e formacdo necessdrias - conhecer o meio, as caracteristicas de
produtos e servicos web. Ter conhecimento de HTML, de ferramentas de edi¢do web, de
ferramentas gréficas e, sobretudo, das possibilidades tecnoldgicas que podem ser
utilizadas em um projeto. Também ter uma profunda familiaridade com redagdo.
Portanto, é um profissional que estd apto a aplicar recursos multimidiaticos pensando

em estruturas hipertextuais, um editor da hipermidia:

A hipermidia é a modalidade surgida da convergéncia entre as caracteristicas do
hipertexto e da multimidia. Porém com navegacdo aberta, e capacidade, gracas a
digitalizacdo, de ser disseminada em suportes e plataformas os mais distintos (SILVA
JUNIOR, 2000, p. 36).

. 87 - .. . .
3° - Webdesigners™' - sdo aqueles profissionais que procuram tornar a interface
grafica cada vez mais “familiar” para o usudrio, para o leitor, possibilitando, assim, uma

melhor utilizagdo do hipertexto. Como interface compreende-se:

Em seu sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que ddo forma a interacdo
entre usuario e computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando
entre as duas partes, tornando uma sensivel a outra. [...] torna o mundo prolifico e
invisivel dos zeros e uns perceptivel para ndés. Ha poucos atos criativos na vida
contemporanea mais significativos que esse, € poucos com conseqiiéncias sociais tao
amplas (JOHNSON, 2001, p. 17 e 19).

e Responsabilidades — acompanhar o projeto desde o principio. Elaborar o
projeto gréfico, ou seja, a apresentagdo gréfica do site pensando em sua estrutura de

navegacdo. Definir quais os recursos graficos a serem utilizados. Assumir a direcdo de

87 Ha uma discussio quanto ao termo “webdesigner” na area do Desenho Industrial. Diferentes autores e
profissionais afirmam que o termo correto ¢ “designer de interfaces”, pois o curso visa a formagio de uma
forma ampla. Os profissionais aprendem a trabalhar com diferentes ferramentas, suportes e materiais, sendo
os programas especificos e a criagdo para a internet apenas uma das areas. Optou-se pelo termo webdesigner pot
ser o utilizado pelos entrevistados e o encontrado na bibliografia consultada.
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arte, se necessario, ao coordenar o restante da equipe de webdesigners. Elaborar icones,

ilustragdes e animagdes para as paginas.

¢ Qualidades e formagdo necessdrias - conhecimento aprofundado de sife design,
das ferramentas graficas e das possibilidades multimididticas para um projeto, como
VRML, 3D, MP3, MIDI, bem como das vantagens entre se escolher entre um e outro
formato de imagem — JPG, GIF -, das ferramentas de compressdo de imagens, e das

ferramentas de animagdo, como Flash.

Esses profissionais buscam projetar a familiaridade do cotidiano em telas planas,

seguindo os passos de alguns técnicos que criaram as ferramentas e a propria interface
00 . e 88 . . ~ . . . .

grafica digital™. Assim, os webdesigners sao os profissionais que pensam neste sistema

simbdlico e na forma como ele se apresentard para o usudrio-leitor.

4° - Técnicos em informatica especializados: sao os responsdveis pelo
desenvolvimento tecnoldgico das idéias propostas para um sife € pela manutencdo de
cada produto web. Desenvolvem aplicativos em linguagens de programacdo complexas

para produtos especializados.

® Responsabilidades — analisar as informagdes sobre o produto ou servigo a ser
elaborado, fornecer o suporte para a implementag¢do aos programadores web, estudar as
tecnologias passiveis de serem utilizadas, definir qual a ideal para aquela aplicacdo
especifica, programar (codificar) a aplicagdo, tornar o servico o mais “familiar” possivel
aos demais membros da equipe. Por exemplo, sdo eles que elaboram as ferramentas que
utilizam banco de dados, bem como aplicativos de seguranca para certificacdo de senha

ou consulta a extratos, entre outros.

¢ Qualidades e formacgdo necessdrias — apresentam o dominio de linguagens de
programacdo como C, C++, CGI, Java e Visual Basic. Necessitam conhecer os

softwares e as linguagens de programacgdo para a implementagdo dos caracteres

8 De acordo com Johnson (2001) e Lévy (1993), a interface comega a ser delineada em 1963, quando Ivan
Sutherland desenvolve um programa que permitia ao usuario desenhar na tela do computador utilizando uma
caneta digital, sendo que Lemos (1997a) indica que ja em 1954 o pesquisador Doug Ross propods um
programa que permitia fazer desenhos em um monitor. Em 1968, surge a demonstracio de Douglas
Engelbart que, para Johnson, é pioneira e revoluciondria por procurar traduzir toda a informacio digital em
linguagem visual, ou seja, cla estabelece as bases para pensarmos num ambiente como a internet que se
fundamenta devido a intera¢ao. Com o surgimento e popularizacio dos computadores de pequeno porte, nos
anos 70, a interface passou cada vez mais a ser amigavel. Barras de tarefas e “menus” comegaram a ser
incorporados em sistemas operacionais, a utilizacdo de teclado, do mouse (inventado por Engelbart) e das
metaforas levam: a idéia do computador como nm sistema simbilico, uma maquina que lida com representagies e sinais

(Johnson, 2001, p. 17).

56



gréficos, de imagens, de sons e de tecnologias que possibilitam a interconexao para uma
estrutura em rede (os protocolos de envio e recebimento de dados)*’, bem como de
programas servidores (de e-mail, de irc, de jogos, das paginas www) e de programas

clientes (os que recebem as informacdes nos computadores pessoais dos usudrios).

5° - Editor de contetido: € a fungdo primordial do jornalista na web, pois o intuito
¢ desenvolver conteddo, criar, propor, ter idéias e saber onde e como buscar o contetido

para elas.

e Responsabilidades — é quem busca adaptar as informacdes provenientes de
outros meios para o formato e caracteristicas da web. Caso a equipe seja composta de
uma grande quantidade de profissionais, o editor de contetido pode trabalhar associado
com repérteres ou redatores especificos para web. De acordo com Sandra Pecis, editora
nacional do ZAZ/Terra, o criar de um jornalista para a internet é desenvolver contetidos,
pois compreende esta como a funcio primordial e necessdria para o desenvolvimento da

rede no Brasil:

Falando em criacdo, a gente estd falando aqui em criacdo de conteiido. Contetddo na
internet, ou seja, esta mistura de informagdo, entretenimento, sites de relacionamento.
O trabalho de criar conteddos para a internet é um trabalho de equipe. E muito
importante que cada um faca a sua tarefa montando este todo. [...] A internet é uma
midia diferente, o processo de criacdo tem o diferencial da interatividade e mantém a
idéia de clareza, de objetividade, de correcdo — a informagdo tem que ser correta
(PECIS, 2000).

e Qualidades e formagdo necessdrias - conhecimento de webwriting” (uma série
de regras e possibilidades para o texto e o estilo adotado para web, por exemplo: textos
com uma quantidade maxima de linhas, com um nimero determinado de pardgrafos),
das formas de escrever para a web, bem como das constantes pesquisas que identificam
os usudrios (leitores) internet. Ter o dominio de redagdo web e jornalistica, assim como

das regras gramaticais da lingua portuguesa: saber identificar um fato jornalistico e ter

89 Os protocolos internet - TCP/IP (Transmission Control Protocol ¢ Internet Protocol) que possibilitam o
empacotamento dos dados para envio e recebimento das informagdes e o enderecamento, a identificagao dos
computadores servidores, respectivamente, foram alguns dos principais avancos tecnolégicos que levaram a
internet ao que ¢ hoje. Propostos em 1974, sao protocolos extremamente flexiveis e passiveis de serem
adaptados a diferentes suportes de transmissao (telefonia analégica e digital, fibra ética, ondas de radio, raio
laser, microondas e eletricidade).

% Termo cunhado por Krowford Kilian e difundido no Brasil por Bruno Rodrigues, representa um conjunto
de técnicas que trabalha com o texto,o design e a tecnologia tratando-os como um componente unico, ou seja,
como informacio. Ver: RODRIGUES, Bruno. Webwriting - Pensando o texto para a midia digital. Sao Paulo:
Berkeley, 2000. No entanto, ndo utilizo largamente esta defini¢do por considerar que o mais importante, de
acordo com Saad Corréa (2001/2002), é a transformacdo da informag¢io em conteudo, pensatfamos na
elaboracio de contetddo e nao somente em um ou dois niveis dele, na web.
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clareza sobre o que se constitui noticia. Possuir curiosidade nata e uma formacio

cultural sélida.

6° - Programadores web: sdo aqueles profissionais que possuem conhecimento
de linguagens de programacdo menos complexas, bem como de produtos e servigos

desenvolvidos que podem ser aplicados diretamente na www.

e Responsabilidades — Apresentar solugdes para a execucdo do produto,
resolvendo como adaptar com mais eficdcia as proposi¢des do projeto grifico para a

linguagem HTML.

¢ Qualidades e formagao necessdrias — A partir de 1991, com a efetiva utilizacdo
do World Wide Web que passou a utilizando o protocolo HTTP (HyperText Transfer
Protocol — protocolo de transferéncia de hipertexto), baseado na linguagem HTML,
imagens, sons e textos, passaram a ser livremente transmitidos’’. E é essa, basicamente,
a infra-estrutura que os programadores web precisam conhecer, ou seja, ter
familiaridade com o modelo pelo qual a organizagdo e disseminagdo de informacdes se
estabeleceram nos anos 90. Um bom programador web possui conhecimentos de PHP e
ASP, mas pode realizar excelentes trabalhos somente utilizando com propriedade um
programa avangado de edi¢do da linguagem HTML. Conhecer JavaScript também estd

se tornando imprescindl’velgz.

Portanto, no conjunto da equipe, algumas nocdes necessdrias para o0
desenvolvimento web ficam evidentes: 1*) a compreensdo do ambiente para o qual se
produz; 2*) o conceito de hipertexto e das caracteristicas da estrutura hipertextual; 3%) a
importancia crescente da interface; 4%) a infra-estrutura técnica para a interconexio

mundial em rede; 5%) a compreensdo do mercado.

3.1.2 Sistematica das equipes de desenvolvimento web

91 Mas isso s6 foi possivel devido a inven¢do de um jovem estudante, Marc Andreessen, que em 1983 havia
elaborado o Mosaic, um programa para a navega¢io na internet. Este navegador internet foi criado em um
projeto de pesquisa telacionado a interfaces no National Center for Supercomputing Applications, da Universidade
de Illinois, nos Estados Unidos, que depois foi substituido pelo Netscape (criado a partir de 1985 por
Andreessen e Jim Clark) e pelo Explorer, da Microsoft.

92 Aqui, torna-se importante fazer uma ressalva, pois com a elaboragao de ferramentas de publicagdo com os
tutoriais que estio na propria rede, ha pessoas que sabem “mexer” minimamente com os editores e se
consideram programadores. Programador ¢ aquele profissional que efetivamente conhece a programagiao, ou
seja, identifica os codigos de tradugio de uma linguagem para a outra.
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“Geralmente o processo é assim, por exemplo, se a gente precisa ter um
catdlogo de busca, nos modos do yahoo, escolhe-se um produto legal,
visita-se seis ou sete sites similares e monta-se o projeto. Vendo quais as
necessidades, buscam-se os profissionais, que geralmente partem do zero,
ou seja, ndo utilizam nenhuma outra tecnologia pronta como base”.

Luciano Costa®

A idéia de um produto ou servigo a ser elaborado pela equipe de desenvolvimento
web geralmente parte do editor de contetido ou do arquiteto da informagdo que buscam
novidades na internet para seus usudrios, seus clientes ou para o internauta de uma
forma geral. Nas grandes equipes, eles tém a funcdo especifica de identificar tendéncias

e de propor produtos novos.

Dessa forma, uma equipe de desenvolvimento web, conforme as atribui¢des de
cada funcdo, apresenta na grande maioria das vezes a seguinte sistemdtica para a

execucdo de um produto:

1°) Verificar a demanda. O editor de contetido ou o arquiteto da informagdo
percebe que um determinado produto pode ser oferecido para os usudrios. Isso se da a
partir da navegacdo em outros sifes, na "sintonia" das novidades surgidas na rede® ou
com a solicitagdo direta dos usudrios (através de sugestdes e criticas efetuadas por
mecanismos como e-mail e formuldrios). No caso do desenvolvimento para outras
empresas, a solicitacdo vem direto do cliente, mas este tipo de atendimento demanda
uma série de outras atividades como o marketing que ndo representa o enfoque desta

pesquisags.

2°) Elaborar o projeto. O arquiteto da informacdo ou o gerente do produto
desenvolve o projeto do site, verificando sua viabilidade. Um projeto é composto, no
minimo, de: A) apresentacdo tematica; B) andlise comparativa com produtos similares

(se houver); C) definicao do ptiblico alvo tendo como base o ja constituido ou visando a

93 Luciano Costa ¢ publicitirio, formado pela Fabico/UFRGS. Trabalha desde 1995 no ZAZ/Terra. No final
de 1999, passou a coordenar as equipes do e-business e dos programas que possuem interface com softwares
que executam tarefas internamente e que tornam as interfaces “inteligentes” (COSTA, 2001).

% ¥ muito comum que um determinado sife ou servigo seja anunciado como "novidade" em um grupo (lista
de discussdo tematica, férum de discussao, newsgroups) e ao se proceder uma pesquisa maior, verifica-se que ja
existia ha mais de ano; o que, na web, significa ser velho, pois a dinamica das tecnologias www segue a logica
de sua pouca idade, ja que ndo possuem mais de dez anos (a web foi implementada em 1991).

% Somente na fase de estruturagio de sua equipe que a VIA RS possuia a mesma equipe para o
desenvolvimento para clientes-empresas e para o seu size de conteddo. No ZAZ, quando foi estruturado a
partir da compra da Nutec, j4 houve uma separacio entre a equipe de desenvolvimento web e a agéncia
StudioWeb que desenvolvia sites e servigos para terceiros.
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prospeccdo do mercado; D) estrutura da informagdo e estrutura de navegacdo do
produto, ou seja, da arquitetura da informacdo; E) cronograma; F) recursos técnicos e
humanos necessarios para a implementacdo; G) orcamento; H) pds-produgdo. Este
projeto € apresentado aos administradores ou financiadores para se receber o aval do
desenvolvimento, portanto serve como base para o cdlculo dos custos minimos e
maximos. Um bom projeto inclui também a pds-producio, pois apds a publicacdo, é
importante se ter todo o acompanhamento com a manutencdo de um site, com as
atualizagdes, com o crescimento e a diversidade que pode vir a apresentar. Autores com
uma visd@o essencialmente mercadoldgica geralmente propdem manuais que
contemplam todos os passos para a implementacdo de um website. Um exemplo € Tom
Vassos (1997) que fala nos 17 estdgios do desenvolvimento’®, descrevendo-os sempre
com a atengdo voltada para o mercado. Outra referéncia imprescindivel para a
elaboracdo do projeto € Jakob Nielsen (2000; 2002) com sua obsessdo pela usabilidade,
ou seja, pela aplicacdo do que é mais “usdvel” para se atingir determinada meta, para se

conquistar mais usudrios.

3°) Integrar o webdesigner e o técnico especializado. Em uma reunido de
trabalho, a idéia do produto € exposta e discutida. Dessa forma, a idéia original do
projeto € modificada e incrementada, podendo ser mesmo reelaborado, pois cada um
desses profissionais acresce idéias, verifica recursos graficos e tecnoldgicos necessarios
para a implementacdo para tornar o processo o mais produtivo possivel. E neste

momento que o projeto passa a existir para a equipe.

4°) Desenvolver o projeto grafico. O webdesigner o elabora e apresenta.
Geralmente utiliza uma ferramenta grifica como o Adobe Photoshop, devido aos
recursos que contém, como a possibilidade de trabalhar com objetos em distintas
camadas (mas nada o impede de utilizar outra ferramenta para a proposicdo das
diferentes versdes graficas). Portanto, no programa grafico que o designer tiver mais
dominio e a partir das idéias discutidas anteriormente, ele articula o projeto sob os

aspectos sintatico (como dispor os elementos), semantico (como os elementos graficos

% Sdo eles: langamento (o planejamento estratégico); colocagdo (a publicagdo do conteddo); conexdo (inter e
extra hipertextualidade); avango (o uso das tecnologias de ponta); interatividade (estratégias para o mercado);
banco de dados (estendendo-o para toda a empresa); colocacdo avangada (automatizando a atualiza¢do de
conteudos); interatividade avancada (usando os recursos técnicos); personalidade (o diferencial do size);
personalizacio em massa (personalizagio de conteudos); abertura (prospec¢io de mercado); integragao
(integrando com outras empresas ou conteudos web); comercializagdo (transacdes comerciais); expansio
aplicativa (estender as aplicagdes corporativas); globalizagdo (ter a nogao da globalizacio); aliangas estratégicas
(busca de parcerias); ogp completo (monitorar os resultados e avaliar as estratégias).
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se relacionam e s@o expostos) e pragmatico (quais os programas e recursos necessarios).
Assim, constréi uma identidade visual para o site, que pode ser uma marca, a disposicao
de distintos icones ou mesmo a estrutura de navegacdo. Ao ter um projeto que o
satisfaca, convoca-se uma proxima reunido para apresentd-lo e discuti-lo. De acordo
com a afinidade de trabalho, o profissional precisa propor de duas a quatro versdes

distintas — normalmente nao hé a necessidade de um niimero maior de projetos graficos.

5°) Projetar solucoes de produtos e servicos. Ou seja, o técnico especializado
busca as informacdes necessdrias para cada produto especifico, por exemplo:
ferramentas de acesso a banco de dados que precisam ser desenvolvidas ou adaptadas,
catdlogos de busca, recursos de menus ou anima96e597. E ele quem decide quais paginas
precisam ser dindmicas (ASP ou PHP) e quais podem ser feitas em HTML simples,

assim como desenvolve ou implementa CGI’s e outros recursos especificos.

6°) Integrar a equipe. Os programadores sdo, entdo, integrados ao processo. Este
momento depende do nivel de conhecimento e das atribui¢des didrias deste profissional.
Pode ocorrer antes ou depois, pois nada impede que ja se tenha integrado anteriormente

as reunides periddicas de desenvolvimento.

7°) Implementar o site. Com as imagens fornecidas pelo designer, os
programadores e os técnicos especializados iniciam a implementagdo do site, quando

passam a ser efetuados ajustes e novas alteracdes.

8°) Ajustar solucdes pré-definidas. O arquiteto da informacdo ou o gerente de
produto supervisionam todo o trabalho, verificando problemas e buscando possiveis

solucgdes.

9°) Revisar a arquitetura da informacao. Com o site finalizado, a equipe
procede a uma minuciosa revisdo ainda em rede local, onde testam as diferentes versoes
dos navegadores, todos os links internos e externos, bem como a eficicia das estruturas
de informagdo e de navegagdo. Caso tenham interesse ou ndo possuam uma rede local
para esta etapa, € muito comum colocarem o sife em um endereco temporario e fazerem
a divulgacgdo para um publico especifico a fim de receber criticas ou sugestdes antes do

lancamento.

97 As quais podem ser na linguagem Java, Flash ou mesmo em GIF animado.

61



10°) Anunciar o produto. Se hd interesse, em paralelo a implementacdo - assim
que a data para a conclusdo do produto é fixada - procede-se o andncio dele. Mas esta
atitude depende da estratégia adotada, pois pode ser mais interessante que somente haja

a divulgacdo quando o sife ou servigo ji esteja disponivel.

11°) Publicar o produto. Manda-se, entdo, o site para o seu local definitivo na
estrutura légica do servidor de paginas web e divulga-se o endereco eletronico para

visitacao.

De uma forma resumida, podemos dizer que cabe ao arquiteto da informagéo, ao
gerente do produto e ao editor de contetido a elaboracdo da estrutura de informacao, e,
com a integragdo do designer, a estruturagdo da navegacdo. Entdo, o designer elabora o
projeto gréfico, a apresentacdo do site para, de forma conjunta, o técnico especializado
demonstrar como os recursos podem ser produzidos, ou seja, o que precisa ser alterado
ou adequado as tecnologias de publicacio tendo em vista a funcionalidade e,
principalmente, a velocidade de composicdo de uma pagina no computador do
usudrio’®. Em seguida, os programadores de HTML sdo integrados ao projeto para a
execugdo. O gerente de produto acompanha todo o processo e pode ter uma postura
mais ativa na implementacdo ou apenas de supervisdao da pesquisa, bem como suas
atribuicdes podem ser assimiladas pelo arquiteto da informagdo e pelo editor de
conteidos, de acordo com o tamanho da equipe e com a competéncia de cada

profissional.

Independente do numero de profissionais que compdem uma equipe de
desenvolvimento, de seus niveis de especializacdo ou de quanto as atribui¢des de cada
funcdo sdo estanques ou flexiveis, o processo parece ndo diferir muito desse descrito.
Ou seja, os produtos sdo propostos por uma ou duas pessoas e sua implementacdo fica
sob a responsabilidade de, no maximo, cinco ou seis profissionais, sendo que eles ndo
necessariamente precisam estar trabalhando de forma simultdnea. Por maior que seja a
equipe, a criagdo se did em pequenas “ilhas de criacdo”, com os profissionais
trabalhando integrados e direcionados para aquele projeto. Geralmente trabalha-se de
forma independente, cada um, inclusive, em um espaco fisico distinto e elaborando mais
de um projeto concomitante. Afora das reunides, somente por ocasido da programacio

final e da revisdo é que toda a equipe se retine, o que intensifica ainda mais a

98 Um sife precisa seguir a principios de usabilidade e funcionalidade (Nielsen, 2000) pata ser considerado um
produto competitivo no mercado.
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responsabilidade do arquiteto da informacdo ou do gerente de produto que precisam
dialogar com os diferentes profissionais, identificar a fung¢do que cada um poderd
desempenhar no projeto e conhecer todas as etapas do processo, ou seja, serem

generalistas com excelente capacidade de articulagio.

3.1.3 Producéo e desenvolvimento web

“A gente langou um site com treze produtos. Hoje eu estou com uma lista
de mais de 200. Chegou uma hora que a coisa ficou muito grande, e a
gente ndo teve mais tempo para ter uma equipe onde todos fazem tudo,
para fazer este tipo de trabalho. O que acontece é que, no fim, a maioria
dos produtos novos acabou até vindo de terceiros, como revistas e sites de
datas comemorativas”.

Luciano Costa

No principio, o conteido das pdginas da internet brasileira tinha o cuidado de
explicar seus produtos, servigos e sistemdticas para o usudrio novato, mas também
buscava seduzir aqueles que conheciam bem a rede. Para isso, a primeira necessidade
era a propria visualizagdo do site, pois, com diferentes versdes de navegadores, os
recursos de programacgfdo precisavam ser utilizados com parcimonia ou mesmo fazer
duas ou mais versdes para cada pidgina. Conforme comentado anteriormente, novos
recursos tecnolégicos requerem novos programas e melhores configuracdes de
maquinas por parte do usudrio. Por exemplo, em meados de 97, uma equipe de
desenvolvimento web precisava se preocupar com diferentes versdes de navegadores,
desde o Netscape ou o Explorer 1.0 até as ultimas versdes que ja visualizavam
aplicativos Java. O descompasso na atualiza¢do dos softwares-clientes por parte dos

usudrios sempre foi um fator limitador da utilizacdo da tecnologia de ponta.

Tal situacio ficou evidente quando os frames passaram a ser utilizados:

Era possivel dividir a janela em quadros separados, cada um apontando para um
documento diferente. Um quadro no pé da tela podia apontar para um mapa do site,
enquanto o resto da janela exibia um texto que podia ser rolado. Na realidade, o mapa e
o documento seriam péginas diferentes, com enderecos (ou URLs, no jargdo da Web)
independentes. Mas a ilusdo produzida seria a de uma tnica pagina com uma imagem
de navegacdo permanentemente presa a sua base. O mesmo se aplicava a antincios — o
usudrio podia perambular a esmo pelo site, mas as faixas permaneciam firmemente
fixas no topo da janela. Tecnicamente, estdvamos olhando para duas paginas distintas,
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mas o efeito real era a visdo de uma tnica pagina que por acaso tinha um antncio
alardeando algum produto acima do texto principal JOHNSON, 2001, p. 71).

As primeiras versdes de navegadores ndo visualizam os frames, os quais foram
desenvolvidos em 1995 em funcio da pressdo devido ao lancamento no ano anterior
pela revista HotWired dos banners publicitériosgg, e representam o grande avanco

técnico da interface até hoje.

Entdo a problemadtica da visibilidade das informagdes pela totalidade dos usudrios
sempre esteve presente na producdo e desenvolvimento web, depois ocorreu com o0s
recursos em Javascript, Java, dudio, video. Em 1996, os webdesigners estavam
seduzidos pelo uso dos frames, entdo, os projetos graficos que os incluiam eram
propostos em duas versdes, uma resolvida graficamente com a utilizacdo de inimeras
janelas, outra sem frameswo. Neste momento, os usudrios também estavam fascinados
pela internet, mas ainda a associavam a televisdo, ou seja, queriam ligar o computador e
ter tudo ao dispor no clique do mouse (do controle remoto). Nao se davam conta que
precisavam atualizar as versdes de seus navegadores, que precisavam instalar programas

especificos para recursos, como dudio e video.

Com conhecimentos cada vez mais caracteristicos para a web e com o avango das
ferramentas para o desenvolvimento, foram sendo propostas facilidades para os usudrios
internet e para os profissionais que ndo programavam HTML ou qualquer outra
linguagem. Ou seja, ferramentas de publicagdo de materiais na internet puderam
comecar a ser utilizadas para a construcdo de paginas pessoais, para a escolha de
produtos especificos (personalizagcdo de contetido em sites informativos ou de servigos),
bem como para a elaboragdo de programas de envio de conteddo especificos para aquele

. . 101
site Ou para um ramo pertencente a sua estrutura interna . Dessa forma, foram

99 Banners sio aquelas faixas geralmente localizadas no topo da pagina que anunciam produtos e servicos do
proéprio site ou de clientes externos, sendo que os técnicos precisavam pensar em algo para deixd-los fixos na
pagina e o conteudo mével.

10 Em 96, quando os frames passaram a ser utilizados nos maiores sies brasileiros, viraram “a tecnologia a ser
aplicada”, uma espécie de mania, pois praticamente todos os projetos eram elaborados pensando na sua
utilizacdo. Sem ddvida que ¢ uma das maiores inovagdes da interface web até hoje, no entanto, no transcorrer
de 97 os maiores sifes passaram a optar pelo uso de tabelas para a disposi¢do das informagées, com rolagem
vertical, formato que se mantém até hoje. Um exemplo de um produto que utilizou os frames com muita
propriedade e perspicacia foi a webnovela Fausto, do ZAZ, cujo projeto grafico foi de Marcelo Morais (em
cima do texto e concepgio de Carlos Gerbase). Fausto foi veiculada no comego de 1997.

101 Por exemplo, em 1997, na VIA RS, foi desenvolvido o produto “Colunistas VIA RS”, sob minha
responsabilidade, para o qual foi elaborado um programa especifico para a publica¢do de artigos de jornalistas
ou de personalidades convidadas. O envio era feito via web de forma automatica, ou seja, cada pessoa com
identificagdo e senha entrava na pagina de edigao do programa e fazia o envio do artigo, sem qualquer edigao
ou censura. Tal tecnologia hoje é de uso corrente, vide os blogs, os féruns de discussao, os webchats.
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desenvolvidas ferramentas de edi¢do multimididticas, para as quais ndo ha a necessidade
de programacdo, como o Frontpage (da Microsoft) e o Dreamweaver (da Macromedia)
ou até aquelas especificas para a elaboracdo de péaginas ou divulgacdo de conteddos
feitas pela equipe técnica de determinado provedor ou por empresas contratadas. Alguns
produtos para elaboracdo de pdginas, para edicdo por parte do usudrio também foram

sendo incorporados, como os publicadores de paginas pessoais, por exemplo.

Entdo, outra diferenciagdo se faz pertinente, ou seja, o processo de elaboragcdo sem
a programacdo em uma linguagem especifica, através de ferramentas graficas que geram
0 c6digo'™, é o que se estd denominando de producio web. J4 o desenvolvimento web
ocorre quando se utiliza a programacdo propriamente dita, quando o profissional usa
recursos fora do WWW, ou seja, o HTML com o uso de editores, a proposicdo de
produtos que envolvam recursos em outras linguagens de programacdo (PHP, ASP,
javascript, Java, C, C++). O desenvolvedor é aquele profissional que pensa em termos

da arquitetura da informacéo:

Desenvolvedores que produzem sistemas para internet, podem seguir dois caminhos:
especializacdo absoluta, ou generalismo com especializacdo varidvel e dependente da
demanda. O primeiro caminho é mais seguro, mas deixa o profissional um pouco
isolado, fazendo sempre a mesma coisa, mesmo que use de novas técnicas e
ferramentas diferentes. O outro caminho, que escolhi desde minha iniciacdo na
informdtica, € um que permite conhecer um pouco de muita coisa, buscando o
conhecimento profundo daquelas tecnologias, técnicas, produtos, ferramentas que sdo
necessarios para concretizar um projeto especifico (ABRAAO, 2001).

Assim sendo, podemos pensar neste profissional como alguém que detém o
conhecimento técnico e pensa na elaboracdo das estruturas de um produto internet,
sendo que a distin¢do entre desenvolvedor ou produtor internet independe da fungdo
especifica que esteja exercendo no projeto, conforme vimos na composicao das equipes

de desenvolvimento web.

3.2 Grupos de desenvolvimento de softwares

“Baixo custo: a Filosofia Software Livre nasceu da cabeca daqueles que
usaram a internet desde o principio e entendem que o principal sempre foi
a livre distribuicdo da informagdo. A informagdo deve ser acessivel,
portanto quanto mais baixo o custo para ter acesso a ela, melhor.
Incontroldvel: nenhuma empresa ou governo possui a internet. Ela pode
estar em qualquer lugar. Uma mensagem pode sequir qualquer caminho. O

102 Para o utilizador daquele programa, o cédigo de programagio ¢ transparente, ele altera, acrescenta ja na
interface grafica.
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Software Livre tenta sempre garantir a liberdade de expressdo. Parte do
processo de desenvolvimento é que qualquer pessoa, de qualquer lugar do
mundo pode ter acesso e pode ajudar a desenvolver o programa. A
internet é o UNICO meio que permite esse tipo de desenvolvimento,
inclusive anénimo”.

Ricardo Andere de Mello'®

De acordo com o exposto, os grupos de criagdo internet sdo propostos neste
trabalho como as equipes de desenvolvimento web, analisadas anteriormente, € os
grupos de desenvolvimento de softwares, que serdo apresentados agora através da

analise da Comunidade de Software Livre - CSL.

Este tipo de grupo se caracteriza por possuir técnicos altamente especializados na
tecnologia das redes telemadticas, pessoas cujos conhecimentos foram sendo adquiridos
na prépria rede, no decorrer da vivéncia e da experiéncia com a tecnologia internet. A
Comunidade de Software Livre, por exemplo, ¢ muitas vezes considerada como
composta por hackers'”, devido ao fato de possuirem uma visdo que se diferencia da
comercial. De acordo com Mario Teza, integrante da CSL e um dos responsaveis pelo

Movimento Software Livre RS:

Agora, nem todas as pessoas do mundo livre s@o hackers. O que o hacker é? Para a
pessoa se considerar um hacker, tem que ser muito bom. Mas ndo tem aquela coisa:
“Oh !” (exclamacg@o de reveréncia). Agora o hacker pode ser qualquer pessoa... por
exemplo, eu posso ndo entender muito de técnica, mas tenho nogdo de midia, de
divulgacdo: montar boletim, montar jornal de divulgacdo. Entdo, o meu negécio nio é
desenvolver, € divulgar. Entdo — pd —, tu és um hacker do movimento. Nao no sentido
14 da origem da palavra de “escovador de bit”, alguém que adora programar. Mas é um
hacker, um integrante do movimento (TEZA, 2000).

Assim sendo, esses grupos ndo podem simplesmente ser analisados sob a
perspectiva de serem compostos por tecnocratas, pois apresentam caracteristicas

peculiares como a formac¢do de uma comunidade que se difunde além das fronteiras dos

103 Diretor de Tecnologia da llabs- interactive labs web solutions. Publicitatio, formado pela ECA/USP. Coordena
a ONG - Organiza¢do nio Governamental — Quilombo Digital (www.quilombodigital.org), integrante da
Comunidade de Software Livre, desenvolve projetos de softwares educacionais em lingua portuguesa
(MELLO, 2001).

1040 termo hackers foi popularizado pela imprensa ndo especializada para designar especialistas em
informatica e redes que comentem crimes no ciberespago, associado sempre a um certo sentido de violagio
da seguranca. No entanto, originalmente, hacker (fucador) seria aquela pessoa que conhece os tramites
tecnolégicos e busca alterd-lo — ou seja - viola os c6digos, as logicas da programacio. Para a Comunidade de
Software Livre, hacker ¢ alguém que ama programar e gosta de ser habil e engenhoso (STALLMAN, 2000).
Para maior elucidacio neste sentido, veja: LEMOS, André. Cultura Cyberpunk. Textos, Salvador:

Facom/UFBA, 1993. [on-/ine] http:/ /www.facom.ufba.br/pesq/cyber/lemos/culcyber.html. e LEVY, Steven.

Hackers: Heroes of the Computers Revolution., New York, Anchor Press, 1984.
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especialistas. Uma comunidade, no caso do Software Livre, que contém profissionais
com distintas formagdes sOcio-culturais que se integram em torno de uma idéia
particular. Portanto, ao se falar nesse grupo, torna-se necessario apresentar as discussoes

e conceitos para as comunidades virtuais no ciberespago.

Comunidade é um termo da sociologia cldssica que remete & Modernidade e, de
acordo com Palécios (1995), possui os seguintes elementos indissocidveis: o sentimento
de pertencimento, uma territorialidade definida, a permanéncia, a ligacdo entre o sentido
de comunidade, do cardter cooperativo e da emergéncia de um projeto comum, a
existéncia de formas préprias de comunicacdo e a tendéncia a institucionalizagdo. Ao
atualizar a problemdtica, o autor reconduz a linha argumentativa para as nocdes de
tribalizacdo e socialidade'®, ou seja, dialoga com as idéias de McLuhan e Maffesoli e

conclui que:

A ‘Nova Comunidade’ ou as ‘tribos’ dos tempos da pds-modernidade certamente
manteriam as duas primeiras caracteristicas identificadas como definidoras da
Comunidade moderna, quais sejam, o sentimento de pertencimento e a territorialidade.
Sem esses elementos, ndo se pode falar em Comunidade de qualquer espécie. A terceira
caracteristica arrolada (permanéncia) tornar-se extremamente relativa. A multipla
inscri¢do dos individuos em agrupamentos, as atragdes e repulsdes, a quotidianidade e o
imediatismo (presenteismo) fazem com que, certamente, a idéia de permanéncia passe a
ter, na Contemporaneidade, uma acep¢do muito distinta [...]. A tribo ou Comunidade
pés-moderna, tendo sua prépria temporalidade, tende a ser efémera e ndo permanente,
esgotando-se, em geral, como apontado por Maffesoli, em sua prépria acgdo
(PALACIOS, 1995, p. 101-102).

Ja a idéia da relacdo entre o sentido de pertencimento, do carter cooperativo e do
projeto comum estaria completamente descartada devido a crise dos discursos, do fim
das meta-narrativas e de que os projetos se tornaram extremamente localizados e
imediatistas. Ainda, segundo o autor, quanto a existéncia de formas préprias de
comunicacgdo, precisa-se redefinir e expandir esta nog¢do para o préprio meio e a
condicio de existéncia dos agrupamentos. Por fim, considera a idéia da
institucionalizacdo uma tendéncia completamente contriria a praticada nas comunidades

contemporaneas.

Por outro lado, autores como Stone (1995) e Rheingold (1996) destacam a

importancia do espirito de comunidade em seus estudos sobre movimentos pioneiros do

105 Para Maffesoli (1995), a socialidade ¢é, essencialmente, o “estar junto”, sem hierarquiza¢oes, sem
institucionalizagdes ou projetos comuns.
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ciberespaco e apontam que os primeiros exploradores possuiam uma postura

colaborativa.

A Rede é o termo informal que designa as redes de computadores interligadas,
empregando a tecnologia de Comunica¢do Mediada por Computadores para associar
pessoas de todo o mundo na forma de debates ptiblicos. As Comunidades Virtuais sdo
os agregados sociais surgidos na Rede, quando os intervenientes de um debate o levam
por diante em niimero e sentimento suficientes para formarem teias de relacdes pessoais
no ciberespago. [...] Cada uma das pequenas colonias de microorganismos — as

Comunidades da Rede — é uma experiéncia social ndo planeada que estd a decorrer
(RHEINGOLD, 1996, p. 18).

Por sua vez, Lévy (1999) avanca no sentido de que as comunidades virtuais teriam
na construcdo de um projeto comum um carater potencializador das dindmicas sociais,

ou mesmo que este cardter seria o fator agregador:

Uma comunidade virtual é construida sobre as afinidades de interesses, de
conhecimentos, sobre projetos mituos, em um processo de cooperacdo ou de troca,
tudo isso independentemente das proximidades geogrificas e das filiagdes
institucionais. [...] Uma comunidade virtual ndo € irreal, imagindria ou iluséria, trata-se
simplesmente de um coletivo mais ou menos permanente que se organiza por meio do
novo correio eletrénico mundial (LEVY, 1999, p. 127 e 130).

Pelo exposto, este trabalho coaduna-se com a nocao descrita por Lévy, ou seja, de
que nas comunidades virtuais, talvez de forma diferenciada e mais lidica do que nas
comunidades cldssicas, ainda existe um projeto comum que age como fator agregador,
seja o interesse pela tecnologia, a obrigatoriedade da elaboracdo de uma tarefa ou

mesmo a ideologia de cada um, conforme veremos na CSL.
3.2.1 A historia

‘A idéia de Free software é a idéia de poder mexer no fonte, fazer
adaptagées e poder adaptar para a sua empresa. O que a gente ndo pode
fazer no ‘kernel’, no niicleo dos produtos, vocé ndo conseque mexer se
compra um produto pronto. Este ndo, vem os fontes, na hora geram os
objetos que rodam na hora, ai tu podes mexer, adaptar. Para a Procerys
estd sendo incrivel. O Stallman gerou um uso de licenca chamada GPL,
que lanca um produto, joga na rede, deixa que os outros mexam, e essas
melhorias — um cara diz ‘ndo, por que ndo implementa estas melhorias no
teu produto?’. Entdo, ele manda para quem gerou, o cara avalia: ‘isso é
interessante’, e passa a fazer parte do produto, uma nova versdo jd vem
com aquela melhoria sugerida por alguém. Entdo é um crescimento do
produto distribuido. Virias mdos colocam suas sugestoes naquele
produto, vdrias cabegas vdo pensando aquele produto, fazendo uma
melkoria continua nele. E assim que funciona o Apache, vdrios softwares
em PHP muito utilizados na rede. O sucesso que é no Apache (o servidor
web mais usado com todos os recursos) qualquer coisa nova é
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implementada nele porque tem este tipo de caracteristica. Entdo é livre,
software livre”.

Everton Hagen'®®

Herdeira da contracultura norte-americana, a microinformatica nos anos 70 visava
difundir e popularizar a utilizacdo dos computadores como forma de contestacdo aos
poderes militares e industriais no controle da informatizagdo da sociedade (LEMOS,
1997). Anteriormente, os computadores eram grandes maquinas projetadas visando
somente a utilizagdo de suas capacidades para o cdlculo, eram quase exclusivamente
propostos para a elaboracdo de estratégias militares e, devido a fragilidade e delicadeza
de suas pecas e a diferenciacdo de programas, eram isolados uns dos outros. Cada
maquina especifica continha um sistema operacional (SO) proprio, programas e
linguagens de programacao diferenciadas, técnicos e usudrios exclusivos, compondo um

universo extremamente fragmentado.

Foi a implementa¢do do sistema Unix que comegou a mudar tal contexto. Até
entdo a maioria dos técnicos desenvolvia o seu préprio SO em Assembler, uma
linguagem que se assemelha aos cédigos de maquina e ndo permite muita complexidade
(ndo pode ser aproximada das linguagens naturais do homem). Ken Thomson,
especialista em sistemas, e Dennis Ritchie, inventor da linguagem C, comecaram em
1971 um projeto da AT&T' que visava tornar compativeis os programas de
processamento de textos para as diferentes arquiteturas que cada SO apresentava.
Programando em C (considerada uma linguagem de alto nivel, bem mais complexa, ou
seja, que permite uma aproximacdo das linguagens naturais humanas), seus
idealizadores perceberam que o mais importante ndo seria tornar programas
compativeis, mas sim fazer um sistema operacional que pudesse funcionar em diferentes
computadores. Em 1974, ele estava pronto, testado e aprovado por diferentes fabricantes
de computadores, dessa forma: “O sistema Unix se apresentou, portanto, como um
agenciamento de ferramentas concebidas para se combinarem de modo ttil umas com as
outras e  constituirem, assim, um  ‘ambiente comum” (MOINEAU;

PAPATHEODOROU, 2001, p. 103). Segundo os autores, devido as caracteristicas da

106 Everton Hagen é formado em Andlise de Sistemas pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do
Sul, funcionario da Procergs, foi um dos pioneiros do Projeto VIA RS, ou seja, da internet no estado gaticho.
De 1998 a 2002 gerenciou a Divisio VIA RS (HAGEN, 2001).

107 Empresa multinacional de tecnologia, considerada uma das “wajors” do mercado.
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microinformética, os idealizadores do Unix compreendiam a possibilidade de

cooperacao como sua qualidade intrinseca.

Justamente neste momento a AT&T vende o Unix para um grupo de
pesquisadores e estudantes de informatica da Universidade de Berkeley, na Calif6rnia,
que o alteraram e o adaptaram para as maquinas que dispunham. Em 1977, o sistema
Unix se configurava como uma versdo melhorada que foi trabalhada em conjunto em
um processo de acréscimo coletivo de conhecimentos, constituindo-se no sistema BSD
(Berkeley Software Distribution): a primeira ferramenta que passou a ser construida em
conjunto com o0s usudrios, ou seja, a ser atualizada e melhorada por sugestdes,

observacdes e contribui¢cdes de quem a utilizava em toda a comunidade académica.

S6 que também passou a ser a primeira disputa judicial entre versdes e entre — o
que efetivamente nos interessa - culturas diferenciadas. O Unix da AT&T (Unix System
Labs) continuava a seguir a logica empresarial e o Unix de Berkeley (Computer Systems
Research Group) defendia a l6gica cooperativa aplicada a comunidade de usuérios. O
desgaste com o processo juridico (ja ocorrido quase duas décadas apds: de 1992 a 1994)
levou a uma fragmentacdo da comunidade (os hackers passaram a ser contratados por
grandes empresas ou compuseram suas pr(’)priaslos), que pode ser analisada como o fim
da época do pioneirismo e da experimentacdo na informadtica e a efetiva consolidagéo da

producdo industrial de mercado.

Mas serd que efetivamente esta ficou sendo a tnica possibilidade? Nos 17 anos
transcorridos desde o comecgo da utilizacdo do Unix pela universidade até o acordo
judicial que garantia o copyright (os direitos autorais) pela AT&T, serd que a cultura do
desenvolvimento compartilhado, da cooperacdo entre usudrios e desenvolvedores ndo
teria legado absolutamente nada? Daquele tempo para este, a informatica passou por
alteracdes contundentes e definitivas com a difusdo da internet, o desenvolvimento da
cultura da interface, as linguagens de programacao mais complexas, o world wide web,
as possibilidades hipermidiaticas, as redes locais com tecnologias da microinformatica,
os computadores pessoais nos trabalhos e nas casas. De acordo com Castells (1999), a
difusdo e posterior importancia mercadoldgica do Unix somente se deu devido a

interligacdo dos computadores em rede:

108 A sociedade Sun, por exemplo.
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Sua utilizagdo se ampliou apenas apds 1983, quando pesquisadores de Berkeley
adaptaram ao UNIX o protocolo TCP/IP. Com, isso, os computadores puderam ndo
apenas comunicar, mas também codificar e decodificar pacotes de dados que viajavam
em alta velocidade pela rede da internet. Como a nova versdo do Unix foi financiada
por fundos publicos, o software foi disponibilizado apenas pelo custo de distribui¢cdo. O
sistema em redes surgiu em grande escala como redes locais e redes regionais
conectadas entre si e comecou a se expandir para qualquer lugar onde houvesse linhas

telefonicas e computadores munidos dos equipamentos baratos chamados modens
(CASTELLS, 1999, p. 376).

A Free Software Foundation (FSF) e seus milhdes de usudrios de hoje em dia
talvez sejam uma possivel resposta para o discurso mercadolégico que defende o
software proprietario, ou seja, a aplicagdo do principio da propriedade privada a toda
producdo de programas, sem divulgacdo do cédigo fonte ou participacdo dos usudrios
no desenvolvimento. Com Richard Stallman a frente, a FSF e seus programadores
associados, em defesa do hackeamento de programas, propuseram o projeto GNU, um
acrdnimo e uma brincadeira com GNU not Unix, ou seja, este sistema operacional ndo é
aquele da Unix System Labs, mas um Unix inteiramente fundado em software livre

(SL)109.

Desde sua fundag@o em 1984, a comunidade passou a desenvolver programas que
sdo essenciais ao SO, como editores de textos, compiladores, gerenciadores de
periféricos e todos aqueles necessdrios para possibilitar a conex@o internet (como o
gerenciamento do modem, o discador etc). Para garantir a liberdade dos programas
desenvolvidos pela comunidade, a FSF propds o principio do copylefi''’, em oposicio
ao copyright, e o da GPL (GNU General Public Licence) que estabelece quais as
condicdes da liberdade para se utilizar e modificar algum software livre. Dessa forma, é
a FSF que valida, através do copyleft e da GPL, a natureza de um software como livre,
pois somente pode ser assim considerado se, a partir da utilizagdo, o usudrio puder
alterd-lo como um todo, mesmo que somente uma parte infima do mesmo tenha sido

desenvolvida pela comunidade'"!

. A validacdo, segundo a FSF, é uma medida que
pretende resguardar a utilizacdo do software livre por empresas que poderiam se
apropriar dos programas, alterd-los e incorpora-los a seus produtos sem deixar o c6digo

fonte em aberto, sem distribui-lo para o restante da comunidade. Portanto, a GPL é uma

199 Varios termos que designam programas ou sistemas desenvolvidos pela FSF sio brincadeiras com o
sistema vigente, nome de namoradas, apelidos das pessoas envolvidas (STALLMAN, 2001).

10O “esquerdo de cépia” do software livre é uma brincadeira feita com o “direito de copia” do software
proprietario.

1T Seria mais ou menos assim: se a CSL mexeu em alguma parte do cddigo, este programa passa a ser de
todos.
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garantia para a comunidade de que efetivamente estard se envolvendo em projetos livres

e de que seu trabalho ndo serd utilizado de forma privada.

Ao se falar de software livre, uma importante distin¢do precisa ser efetuada, pois
geralmente ha uma confusdo, principalmente na imprensa ndo especializada, entre sua
designacio e a do Open Source (Cédigo Aberto)''?. O primeiro possibilita a alteragdo,
modificacdo conforme ji comentado; o segundo sé apresenta o codigo fonte do
programa, mas nio se propde a compartilhd-lo, ndo permitindo assim a livre utilizacio

em outros produtos.

Com o pacote de softwares periféricos GNU em constante desenvolvimento, a
inten¢@o da FSF era fazer um SO efetivo. Isso ocorreu em 1990 quando Linus Torvalds,
um estudante finlandés, prop0s o nicleo (o kernel: o coragdo de um sistema tipo o Unix)
de um novo sistema operacional ao tentar utilizar os programas da universidade em seu
computador pessoal. Este nicleo logo passou a ser chamado de Linux e a ser muito
conhecido na comunidade hacker. Para a FSF, era o ponto que estava faltando para

consolidar o sistema GNU/Linux'":

Alguns falaram no Linux como ‘o supra-sumo do hack’. Por trds da énfase da proposta,
ha porém a constatacdo de que efetivamente o sistema que se construiu em torno do
nucleo Linux potencializa o conjunto do patrimoénio de cédigo acumulado ao longo de
duas décadas pela comunidade como um todo (MOIREAU; PAPATHEODOROU,
2001, p. 109).

Portanto, falar somente em Linux para o sistema operacional é ter uma
compreensdo reduzida do seu processo de elaboracdo, bem como ndo considerar as

propostas desses desenvolvedores e da comunidade.

3.2.2 O desenvolvimento de softwares livres

“Desde o inicio mesmo os grandes softwares que mantém o servigo no ar
sdo os softwares livres. O servidor web, o sistema operacional, os
servidores de sequranga, todos eram softwares livres. Ali dentro da VIA

112 Para a Comunidade Software Livre RS, a confusdo destes termos e dos movimentos em si representou um
dos primeiros problemas a serem enfrentados. Apds o primeiro Férum Mundial de Software Livre, ocorrido
em 2000, consideraram como uma vitéria que a imprensa gadcha, a0 menos, ja conseguia discernir entre os
dois movimentos (TEZA, 2000).

113 A CSL considera esta a outra batalha de divulgacio e esclarecimento pata a sociedade através da imprensa,

ou seja, a de que somente o nucleo central do sistema operacional ¢ o Linux, todos os demais comandos Unix
foram desenvolvidos pelo projeto GNU, entio o correto seria GNU-Linux.
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RS a gente jd tinha um historico bem grande de utilizar este tipo de
software, sabia que este tipo de programa faz o mesmo servico que os
vendidos pelas grandes companhias. Jd se tinha este historico, sabia-se
como as coisas podiam acontecer, jd tinhamos tomado contato com essas
coisas. Ou seja, a rede sempre teve este tipo de comunidade. Quem
trabalha com a rede sabe que a gente geralmente se comunica com as
outras pessoas, e tém encontros onde as pessoas se encontram e trocam
informagdes, trocam idéias, trocam softwares. Entdo esta idéia vem junto
com a familia internet, essa questdo do SL — tu consegues colaborar, tu
consegues entrar em contato com as pessoas’.

Fabiano Romero'"*

O projeto Software Livre hoje envolve cerca de dez milhdes de pessoas no mundo
todo''>. Conforme exposto, seu alicerce encontra-se na Free Software Foundation,
proposta por Richard Stallman, programador do MIT (Massachusetts Institute of
Technology)116 na década de 70, que resolveu se rebelar contra o fato de ndo se poder
alterar o cédigo de um software proprietdrio (programa pertencente a uma empresa que
detenha seus direitos autorais e que exigem um acordo de ndo revelacdo do codigo
fonte). Assim, Stallman também estava buscando expandir a pratica que considera ideal
para o desenvolvimento de um produto tecnolégico, ou seja, a de que diferentes
programadores pudessem ler o codigo, alterar, modificar, acrescentar, resolver
problemas, propor outras solucdes e até mesmo novas fungdes para um determinado
programa. Naqueles anos, a seguinte pritica estava instituida no MIT: trabalho em
equipe; o produto final era um mérito de muitos; e o compartilhamento do cédigo fonte

era inerente a l6gica de programacio:

Quando eu comecei a trabalhar no Laboratério de Inteligéncia Artificial do MIT em
1971, tornei-me parte de uma comunidade que compartilhava software, ji existente hd
vérios anos. O ato de compartilhar software ndo estava limitado a nossa comunidade
em particular; € tdo antigo quanto os computadores, da mesma forma que compartilhar
receitas € tdo antigo como cozinhar. Mas nés faziamos isto mais do que a maioria
(STALLMAN, 2000, p. 07).

Essa comunidade utilizava um sistema operacional aberto (o cddigo fonte estava
acessivel para quem quisesse vé-lo) que nao ficou compativel com o caminho que as

evolugdes da tecnologia digital dos anos 80 foram tomando. Os computadores de grande

114 Fabiano Romero ¢ formado em Ciéncias da Computagido pela UFRGS. Trabalhou de 1997 a 2001 na VIA
RS como técnico especializado em aplicativos de rede. Foi um dos desenvolvedores do Direto, o software de
groupware desenvolvido pela Procergs como uma das etapas do projeto de implantacao do Movimento SL RS.
115 Hstimativa do numero de usudtios de sistemas GNU/Linux. Fonte: Free Software Foundation.

116 Centro de exceléncia na pesquisa em tecnologias digitais da informacao.
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porte, cada vez mais potentes nessa época, ji estavam sendo vendidos com seus
proprios sistemas operacionais, anunciando a op¢ao mercadoldgica que se configuraria
para os computadores pessoais na década subseqiiente, sendo que todos os SO’s eram
softwares proprietdrios. Assim sendo, quando laboratdérios de pesquisa, empresas ou
instituicdes compravam estes grandes computadores, para receberem uma cépia
executdvel do SO precisavam assinar um acordo para ndo revelar o cddigo, um
nondisclosure agreement'’’. Prética que instituiu a idéia de que o computador e seus
programas sdo “de alguém”, do proprietirio, da empresa que os desenvolveu e que
somente ela pode prestar a manutengdo, obviamente em troca do valor-hora de seus

consultores altamente especializados.

Na década de 90, com a difusdo da internet e com a promessa e a seducido de
“entrar”, de estar-aparecer-conversar na rede, o mercado de venda de computadores
pessoais foi acelerado. Bill Gates pareceu tomar para si a cruzada de levar um
computador para todos os lares - primeiro os norte-americanos, depois os do restante do
mundo (GATES, 1995) -, claro que considerando como sistema operacional para cada
maquina dessas o Windows desenvolvido por sua empresa, a Microsoft. S6 que neste
processo, os computadores foram comprados, conectados através de seus modens a
empresas provedoras de acesso e destas a outros computadores, usudrio a usudrio,
pessoa a pessoa, configurando uma rede complexa em que a efervescéncia sécio-

cultural passou, inclusive, a contestar a l6gica dos softwares proprietarios.

Devido as perspectivas mercadoldgicas, a seducio dos altos saldrios praticados, a
comunidade hacker original que compartilhava softwares encontrou motivos e interesse
no mercado formal, sendo que uma grande quantidade de seus membros passou a ser
contratada por grandes empresas de informatica (LEVY, 1984). No entanto, a
Comunidade de Software Livre é um exemplo desta certa efervescéncia sécio-cultural
(MAFFESOLI, 1996)''8 que esses hackers promoveram e boa parte de seus esforcos é
direcionada na defesa da idéia de que um sistema que ndo permite o compartilhamento,
a alteracdo, a inferéncia é um sistema anti-social. Ou seja, a CSL visa difundir o
conceito de que novas ldgicas s@o possiveis para o desenvolvimento de softwares, de

que ¢ anti-ético manter o conhecimento tecnoldgico restrito aos tecn6logos das grandes

117 Concordancia em nao revelar - livre tradugio.

118 | interessante perceber que esta efervescéncia sécio-cultural pode ser associada ao conceito de vitalismo
que o soci6logo Michel Maffesoli aponta como sendo uma das caracteristicas da sociedade contemporanea e
que Lemos (1997) atualiza para o ciberespago.
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empresas como se fosse segredo comercial. Assim, os membros dessa comunidade
consideram o cédigo de um produto igual a matematica: um ferramental para se chegar
a algo concreto. Sendo que ao demonstrar como um produto é feito, quais suas
atribuicdes, o que executa, quais os dados que utiliza, quais os dados que pode ler, até
que ponto ele infere no trabalho que estd no computador pessoal - ou seja, ao tornar o
codigo fonte aberto - ocorre uma transparéncia do processo. Uma atitude que inverte a
l6gica de um dos grandes medos da humanidade: o de que a evolugdo técnica leve a um
grande controle social, ao totalitarismo, retratado no Big Brother de George Orwell

(1986) 1.

Mas o que efetivamente esta comunidade defende? Basicamente, a liberdade. O
“free”, de acordo com Stallman (2000), corresponde a “liberdade” e ndo a “gratuito”; os
precos podem ser executados e sdo eles que garantem a subsisténcia dos programadores.
Liberdade para executar um determinado programa com qualquer propdsito, para
modifica-lo e adapta-lo de acordo com necessidades especificas, para redistribuir copias
gratuitamente ou com taxa, bem como para distribuir versdes alteradas dos programas
de forma que todos se beneficiem com o novo resultado. Portanto, sob fortes preceitos
anarquistas, a Free Software Foudation (FSF) passou a congregar a maioria das
iniciativas para se buscar uma logica diferenciada de mercado de softwares e,

conseqiientemente, mercado internet.

De acordo com Moineau e Papathéodorou (2001), as a¢des da VC-Linux, uma
sociedade especializada em solugdes informaticas para empresas a base de SL, fez sua
entrada na bolsa Nasdaq em dezembro de 1999 com uma alta de 689%, um recorde para
entrada em bolsa nos Estados Unidos. O que poderia levar a se pensar sobre uma
possivel super valorizacdo da nova economia (conforme ja comentado, é a economia
embasada nas novas tecnologias da comunicacdo e da informacdo), ou uma busca de
“novas novidades” (LEWIS, 2000) para lucros faceis e rdpidos, ou ainda uma real
imposi¢do do setor de SL na economia mundial. Quaisquer dos raciocinios, para os

autores, representa um fato inegavel que:

Um dos paradoxos dessa situagdo, e que ndo € de menor importancia, reside
precisamente no surgimento, no préprio seio da economia capitalista, de um novo

119 Os técnicos que trabalham com a idéia de “seguran¢a” na CSL geralmente utilizam a idéia de “1984” (o
livro escrito por Orwell em 1948 que retrata uma sociedade no final do século XX vigiada 24h através de
monitores na qual a liberdade foi completamente cerceada) para ilustrar o que ndo acontecerd em uma
sociedade na qual as pessoas possam verificar o cddigo fonte dos programas, possam ver a que estio sujeitas.
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modelo produtivo — do software livre -, que em parte se constréi em torno de uma
rejeicdo da apropriacdo privada das fontes de inovagdo e da produgdo imaterial, e
sobretudo de um ciclo de produgdo totalmente cooperativo (MOINEAU;
PAPATHEODOROU, 2001, p.101).

Assim, podemos pensar em outra maneira de criar, uma forma cooperativada que
pode estar valorizando cada vez mais a socializagdo da producdo, do construir, da
elaboracdo de um projeto e de um produto. Mas talvez seja um pouco apressado fazer

tal afirmacdo neste momento, conforme veremos adiante.

3.2.3 O Movimento Software Livre RS

“4 minha atividade era a atividade comum: compilagdo de software, drea
de suporte, assisténcia técnica, qualquer coisa. Essas coisas triviais, né?
Mas o interesse no SL foi por causa da filosofia. Quando eu [i o primeiro
artigo, eu chorei quando [i este trogo aqui, eu [i em espanhol este louco
aqui (Stallman) e disse: ‘porra, que genial. Ah, mas é isso ai, ¢ isso ai que
tem que ser’. Isso faz tempo, uns dois anos (em 1998)”.

Mario Teza'®°

O Movimento Software Livre RS é considerado pela CSL, de acordo com
Timothy Ney (2001)"'*', executivo representante da FSF no férum de 2001 em Porto
Alegre, como uma das melhores estratégias organizadas no mundo, pois compreende
varias etapas de implantacio e conta com o envolvimento do poder publico
(principalmente através da Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio
Grande do Sul — Procergs - e da Companhia de Processamento de Dados da Prefeitura
de Porto Alegre - Procempa), de universidades publicas e privadas, bem como de
empresas € dos desenvolvedores internet, que de alguma forma sempre estdo

preocupados e interessados nas novidades do mercado.

O movimento teve seu inicio quando ao assumir o Governo do estado do Rio
122 4. PN
Grande do Sul, a Frente Popular “* designou dois técnicos para o comando da Procergs -

que ja vinham desenvolvendo um trabalho conjunto ha véarios anos na Procempa. Assim,

120 Mario Teza é funcionétio da Serpro, hd 16 anos trabalha na drea. Formado em Histéria, considera-se um
hacker do Movimento SL. Foi um dos fundadores do Projeto Software Livre RS e o coordena na Procergs,
onde era assessor da diretoria. Em final de 2001, tornou-se vice-presidente da Procergs (TEZA, 2001).

121 Conversa pessoal pot ocasido do Férum Mundial de Software Livre 2001, em 30/05/2001.

122 Coligac¢ao de partidos da esquerda que tem no PT - Partido dos Trabalhadores - a legenda mais
representativa.
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Claudio Mazoni e Marcelo Branco'” passaram a coordenar a maior empresa de
informética do estado. No decorrer do trabalho na Procempa (a Frente Popular detém a
prefeitura desde 1989), eles tiveram conhecimento e contato com o software livre, sendo
que apods a efetiva divulgacdo do Linux, comecaram a pensar na implantacdo deste
sistema operacional nos poderes publicos, como uma medida de reducdo de custos em

milhares de reais no orcamento.

De acordo com Branco (2000), o maior gasto que um Governo tem com
informdtica sdo as cépias dos programas, pois cada computador precisa pagar um valor
para instald-lo. Com o SL tal custo deixa de existir. Assim, comecaram a pensar em
estratégias para incentivar o SL, sendo que a primeira delas foi chamar qualquer pessoa

interessada na idéia ou no desenvolvimento.

Entdo, em 1999, ao assumir a empresa, a nova diretoria comecou a pensar na
efetiva implantagdo do software livre no Governo do Estado. Concomitante, Mario
Teza, um hacker funciondrio da Serpro (Servico de Processamento de Dados do
Governo Federal), contatou Mazoni e Branco com a proposta de se efetuar uma
pesquisa para a implementagio efetiva do SL no Rio Grande do Sul, via
correspondéncia eletronica. Ao constatarem o interesse de tal incentivo, marcaram a
primeira reunifo. De acordo com Teza (2000), entdo assessor da diretoria da Procergs e
um dos coordenadores do Movimento Software Livre RS, o processo de implantacdo do
movimento, que ocorreu do inicio de 1999 ao lancamento oficial do projeto no primeiro
Férum Internacional, nos dias 04 e 05 de maio de 2000, foi uma grande coincidéncia

entre fatores pessoais, vontade politica e avango tecnoldgico:

Quando o Linux comecgou a se tornar popular, que a gente comegou a ouvir falar nele,
comecgou a sair em alguns jornais, revistas ja existiam com o pessoal da Conectiva do
Parand, pensei: ‘PO, isso aqui € interessante’. Ai comecei a entrar na internet para
pesquisar sobre Linux. Encontrei e fui indo, né? Achei Linux, dai achei o open source e
disse: ‘Bah, legal, mas vou continuar a pesquisar’. Dai, achei a Free Software
Foundation e disse: ‘P6, mas € aqui que € o tro¢o’. Af comecei a ler mais e disse: ‘Po,
mas ta aqui!’. Porque eu sempre quis achar a origem do Linux ou dos softwares livres e
as achei na FSF. Isso tudo coincidiu - foi antes do Governo Olivio — e quando
conseguimos o Governo, o Marcelo Branco e o0 Mazoni que trabalhavam na Procempa,
ja defendiam isso. Eles defendiam? H4 anos que a gente vém lutando no Brasil pelos
padrdes abertos — como a gente chama, né? — em termos de hardware e de software. E
coincidimos. Eles estavam aqui, j4 tinham esta visdo - e se tinha agora um produto, uma
midia, um servico, um software que era o GNU-Linux. Mas ndo era s6 isso, af a gente
foi ver o que era: sdo milhares de softwares. Entdo a gente comecou a trocar e-mail e a

125 Mazoni é proveniente da militincia politica no sindicato dos funcionatios de empresas de telefonia;
Branco, da Embratel.
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Procergs chamou uma reunido. Disse: ‘Ah, vamos reunir pra ver’. Ai dissemos: nds
vamos chamar uma reunido com todo mundo. A idéia é boa, mas ndo pode ser sé nos,
tem que ser todo mundo, porque tu tens que mudar a cultura da sociedade. Entdo,
vamos chamar universidade, empresas, todo mundo - e pessoas. E ai fizemos a Primeira
reunido em julho de 1999 que deu 46 pessoas — que eram sé representantes mesmo. A
idéia ndo era ter massa, mas era um nimero significativo - e desses 46 surgiu o projeto.
E af, um ano depois, eu vim para ca em fevereiro de 2000 - estamos conversando desde
janeiro de 99, logo depois da posse. Tomaram posse e a gente ja comegou a trocar e-
mail (TEZA, 2000).

O Projeto foi planejado em trés fases. A primeira era a da divulgagéo da existéncia
do SL e ocorreu durante todo o ano de 1999 foi até maio de 2000, que visava anunciar
alternativas aos produtos da Microsoft, pois constataram que nem os técnicos, nem as
empresas e muito menos a sociedade sabia que existiam softwares compativeis ou
semelhantes ao Windows. Essa fase culminou com o Férum Mundial de SL. A segunda
foi o incentivo ao uso intensivo do SL, que comegou a partir de maio de 2000 e tinha
como objetivo pesquisar aonde e como o SL poderia ser aplicado, ou seja, visava torna-

124

lo “familiar”, divulgar as aplicacdes ja existentes ~". A terceira é a de desenvolvimento

de SL, com o intuito de transformar o RS em um pdlo de referéncia mundial:

A gente quer transformar aqui o RS, por exemplo, no que é a Austrélia, a Alemanha.
Esses paises sdo muito fortes em termos de SL, apesar de ninguém ver porque a midia,
claro, é muito focada em quem paga -, é a Microsoft, aquela histdria toda. Mas existe
um mundo a parte, real né? (TEZA, 2000).

Essas fases, na prética, ndo foram estanques, pois quando o periodo de divulgacao
comecou a ocorrer, o incentivo a utilizacdo ja estava sendo efetuado nas reunides da
Procergs. Assim como a necessidade de adaptacdo da ferramenta de groupware do
Governo do Estado (era utilizado o Notes, da Oracle) levou a proposi¢do do Direto, que
ja em 1999 principiou a terceira fase: a do desenvolvimento efetivo de softwares livres.
Para esta ferramenta, a solucdo proposta em SL foi desenvolvida por uma equipe da
propria Procergs e o processo de elaboragdo teve algumas peculiaridades bem

interessantes, ja que o Direto concorreu com as demais solu¢des comerciais:

Liliam: formou-se um grupo de trabalho em 1999 para avaliar as ferramentas de
groupware para o Governo do Estado. Tinha uma demanda da diretoria de reavaliar o
Notes frente a solucdo Microsoft, frente a solu¢do Oracle e a diversos fornecedores. No
decorrer do processo desse trabalho, eles chegaram a conclusio de que de repente seria
uma boa idéia avaliar a solucdo de um software livre. Entdo, este grupo de trabalho
criou um sub-grupo — e ai que nés entramos — me chamaram e perguntaram se era

124 Por exemplo, conforme declarou Everton Hagen, praticamente todos os servicos da VIA RS, desde 1997,
sao configurados em SL.
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possivel fazer uma solucdo concorrente com as de mercado. Entdo formamos o grupo:
eu, o Fabiano, o Mauro e o Ageu'”, para criar um protétipo que fosse concorrente com
os de mercado. Concorrente com a Microsoft, com a Oracle, e sofresse os mesmos tipos
de testes que essas ferramentas iriam sofrer. Entdo, a Microsoft ficou uma semana aqui
dentro com as ferramentas deles, e o pessoal: 50 pessoas da Procergs testando, depois
preencheram um formulério de avaliagcdo. Depois, a Oracle ficou uma semana aqui.
Fez-se a avaliagdo também, 50 pessoas usando, preencheram um formuldrio. A nossa
solugdo também ficou uma semana, também preencheram um formulério. Este sub-
grupo estava desmanchado neste momento, s6 que era uma solugdo viavel, econdmica e
ndo perdia nada para as outras dado o nimero de avaliagdes. E formou-se este grupo
aqui e agora: o “Direto”, que estd sob a coordenagdo da Divisdo 7 (a VIA RS). O
Fabiano é o gerente de projeto, eu vim do setor de pesquisa em Tecnologias da
Informagido para ajudar, o Frées'*® veio acrescentar também. Eramos uma empresa
dentro da empresa, ou seja, faziamos o papel de concorrentes. Nao participdAvamos das
reunides de avaliacdo, assim como a Oracle e a Microsoft também nao.

-Fabiano: esse era o grande elemento motivador da coisa: vamos fazer uma solugdo
para concorrer com o Bill Gates, com a Oracle (RAMOS; ROMERO, 2000).

O “Direto—GNU”m, esta ferramenta de groupware, foi langcado oficialmente no
Férum de Software Livre de 2001, onde toda a equipe recebeu o reconhecimento da
comunidade presente. Constitui-se em uma ferramenta vidvel, adaptdvel a diferentes
organizagdes, de acordo com a pagina de divulgacgao:

O produto tem como objetivo principal atender a demanda de um software de
comunicacdo de baixo custo, que interligue os diversos 6rgaos do Estado. Além disso,
o DiretoGNU podera ser utilizado por empresas e entidades que quiserem valer-se do

conceito de Software Livre para implementar esta solugdo em seus estabelecimentos

(O DIRETO..., 2002)'%%.

No entanto, tal projeto ndo tem a simpatia de toda a CSF. Muitos integrantes
consideram que a sistemadtica de sua produgao, desde a idéia original, ou seja, do fato de
ter nascido da necessidade de uma empresa consolidada no mercado e de se ter
constituido uma equipe na empresa e ndo na comunidade, desvirtua a forma de criar

estabelecida (MELO, 2001).

125 Tjliam Ramos é formada em Ciéncias da Computagio, pela UFRGS, foi quem assumiu a tesponsabilidade
do desenvolvimento do Direto, ou seja, quem afirmou ser possivel a elaboragio do produto. Fabiano
Romero, também formado em Ciéncias da Computagio, foi responsavel pelo desenvolvimento de aplicativos
para os clientes VIA RS de 1997 a 1999 e assumiu a geréncia do projeto Direto; Mauro do Valle, formado
em Ciéncias da Computacio, foi responsavel pelos aplicativos para a rede VIA RS de 1997 a 1999; Ageu
Santiago, formado em Ciéncias da Computagio, foi responsavel pela area de suporte dos servidores e da VIA
RS, como consultor e funcionario, de 1995 a 1999, pela implementagio tecnoldgica de base, assumiu o
suporte do Direto. Todos ja aplicavam tecnologia de software livre em produtos e servigos do provedor.

126 Marcos Feier Froes, técnico em informatica, oriundo da Divisao 4, a responsavel pela seguranca na
estrutura Procergs.

127 www.direto.org.br.

128 Fonte: www.direto.org.br.

79



3.2.4 Sistematica de Criacao

“Dados tantos olhos, todos os erros sdo triviais. Chamo isso de Lei de
Linus.”

Eric Steven Raymond

A sistemdtica de criacdo da Comunidade de Software Livre é descrita de forma
primorosa no texto “A Catedral e o Bazar”'®’ de Eric S. Raymond (1998). De acordo
com este autor, o modelo catedral impera no mundo comercial e o modelo bazar € o que
se institui no mundo do Gnu-Linux e representam suposi¢des opostas sobre a natureza
da programacdo informdtica. O primeiro é representado pela forma tradicional de uma
empresa propor e desenvolver um produto, ou seja, estd sujeito a segredo comercial;
somente é apresentando para os usudrios quando ji estd concluido, os testes s@o feitos
internamente a empresa ou com um publico determinado. Ja o segundo é resultado de
uma coletividade que troca cédigos, que compartilha em excesso suas idéias ainda

inacabadas:

O estilo de Linus Torvalds de desenvolvimento — libere cedo e freqiientemente, delegue
tudo que vocé possa, esteja aberto a ponto da promiscuidade - veio como uma surpresa.
Nenhuma catedral calma e respeitosa aqui - ao invés, a comunidade Linux parece
assemelhar-se a um grande e barulhento bazar de diferentes agendas e aproximacdes
(adequadamente simbolizada pelos repositérios do Linux, que aceitaria submissdes de
qualquer pessoa) de onde um sistema coerente e estivel poderia aparentemente
emergir somente por uma sucessio de milagres (RAYMOND, 1998, s .p. — grifo meu).

Assim sendo, o desenvolvimento de produtos e servicos no estilo bazar
geralmente comeca pela identificacdo de uma necessidade de utilizacdo, os produtos sdo
na maioria das vezes propostos como exercicio, prdtica de programacdo do que
efetivamente com vistas mercadoldgicas. A maxima de Linus Torvalds: “libere cedo e
libere com freqii€éncia” parece ser a tdnica que move toda a sistematica criativa. Mas o
que ela significa? O liberar quer dizer: delegue a comunidade, deixe que a comunidade
lhe ajude, mostre seu c6digo, sua idéia, seu produto que outros poderdo ter grandes

solugdes que vocé jamais pensaria.

129 Um dos textos fundadores do movimento, referéncia quando se fala em projeto de desenvolvimento.
Diferentes versdes dele se espalham pela rede, uma francesa pode ser encontrada em
http://www.linux.france.org/article/these/cathedrale-bazar.html; em portugués, pode ser encontrado na
pagina de Erik Kohler: http://www.geocities.com/CollegePark/Union/3590/pt-cathedral-bazaar.html. O
original estd na pagina de Eric Raymond http://tuxedo.org/ ~est/writings/cathedral-bazaar.
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Quando um projeto é proposto para a comunidade, de acordo com Raymond, duas
pré-condicdes precisam estar estabelecidas: as qualifica¢des do lider e a idéia por detrds
do cédigo liberado. O autor defende que os projetos (tanto o que analisa no artigo “A
catedral e o bazar”, o projeto de fetchmail — o programa de e-mail mais conhecido pela
CSL -, quanto o Linux ou qualquer outro de software livre) ndo precisam ser brilhantes,
mas sim serem lancados para a comunidade como “uma promessa plausivel”
(RAYMOND, 1998, s. p.), pois é a partir da percepcdo da proposta sugerida e,
conseqiientemente, do que o programa efetivamente possa vir a ser capaz de realizar, é
que os co-desenvolvedores podem se associar e ajudar na sua construgdo, até a vir a ter

um cddigo “elegante”, conforme o jargdo utilizado.

Raymond reconhece que € muito dificil um projeto de software livre ser originado
no estilo bazar, pois a comunidade precisa trabalhar em cima de algo ja proposto, ji
principiado, por isso que a presenca de um lider se torna tdo importante. Um lider que
ndo precisa ser muito brilhante em termos de programacgdo, mas que saiba reconhecer
boas idéias para o projeto:

Entdo, € necessdrio realmente que o lider, o coordenador de um projeto no estilo bazar
tenha um talento excepcional para planejamento ou ele pode conseguir o mesmo efeito
coordenando o talento de planejamento de outras pessoas? Eu penso que ndo é
necessdrio que o coordenador seja capaz de originar projetos de excepcional brilho,

mas é absolutamente necessdrio que o coordenador seja capaz de reconhecer boas
idéias de projetos de outras pessoas (RAYMOND, 1998, s. p., grifo meu).

Assim, este lider sozinho ou com seu grupo original de co-desenvolvedores
divulga o projeto para o restante da comunidade, deixando o “executdvel” (o aplicativo
que roda o programa), o cddigo fonte e toda a documentagdo das alteracdes no site do
projeto, do grupo, em um servidor de FTP ou nas bibliotecas de softwares livres que
algum outro grupo mantenha para serem copiados. Conforme ja mencionado, a Free
Software Foundation certifica o projeto como um SL, entdo geralmente o passo seguinte
€ encaminhar o programa para a obtencdo da GPL, ou seja, obter a licenca de que sera

um projeto livre e passar a ter a credibilidade da comunidade.

Dessa forma, todos os integrantes da CSL que tenham interesse comegam a
trabalhar no projeto. Como uma forma de documentar tal processo, Raymond (1998) foi
relatando o desenvolvimento do fetchmail, enunciando espécies de aforismos sobre o
desenvolvimento eficaz no estilo bazar do Software Livre. A seguir, tais afirmacdes

serdo reproduzidas, na integra, seguidas de uma explicacio sobre suas aplicacdes:
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1 — “Todo bom trabalho de software comec¢a colocando o dedo na ferida de um
programador”. Ou seja, geralmente um projeto consistente € a resposta a um problema
que o programador tem e nio consegue resolver com os softwares que se encontram no
mercado, entdo ele comega a buscar solugdes especificas com os proprios
conhecimentos. A necessidade da proposicio do projeto se evidencia a partir da

utilizacdo (da prética).

2 — “Os bons programadores sabem o que escrever. Os grandes sabem o que
reescrever (e reutilizar)”. Significa que os programadores precisam pesquisar
minuciosamente no mercado que se apresenta, quais os aplicativos semelhantes para, a

partir de sua necessidade especifica, reformular o que j4 existe.

3 — “Planeje jogar algo fora, vocé ird fazé-lo, de qualquer maneira”. Para os
programadores, e na drea de informatica, € comum que somente apds a primeira
implementagéo a necessidade especifica do programa torne-se evidente. Geralmente ao
verificar o que fez, o programador passa a ter a idéia precisa da questdo e da
inadequacdo do trabalho realizado, necessitando “jogar tudo fora” para comegar

novamente desde o principio, sem ressentimentos ou apegos.

4 — “Se vocé tem a atitude certa, problemas interessantes irdo encontra-lo”. Neste
ponto, hd a valorizacdo para a experimentacdo e para o caminho do produto. Ou seja, € a
partir do didlogo com outras pessoas e da pesquisa propriamente dita que as idéias irdo

surgindo e as questdes se apresentam.

5 — “Quando vocé perde interesse em um programa, sua ultima obrigacdo a fazer
com ele € entregi-lo a um sucessor competente”. Para a CSL, esta percepcao € uma das
mais importantes para o sucesso de um projeto. Ou seja, os programadores precisam
perceber quando o projeto ndo os entusiasma mais, terem a consciéncia e o desapego
para, ao se depararem com outro entusiasmado com o programa, passd-lo adiante

fornecendo as condi¢des para a continuidade.

6 — “Tratar seus usudrios como co-desenvolvedores € seu caminho mais facil para
uma melhora do cédigo e depuragio eficaz”’. Esse aforismo se assemelha a méaxima
mercadoldgica de que o cliente é que manda, no entanto, no mundo GNU-Linux, a
maioria dos usudrios detém um conhecimento técnico muito grande. Dessa forma,
geralmente, suas satisfagdes ou insatisfacdes sdo acompanhadas de sugestdes. Para o

autor, de acordo com o relacionamento que o lider do projeto estabelece com os
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usudrios, transforma-os em co-desenvolvedores — e neste ponto € que se estabelece um

novo modelo de desenvolvimento.

7 — “Libere cedo, libere com freqiiéncia e ouga seus fregueses”. Uma medida
nunca pensada pelos desenvolvedores antes do projeto Linux, j4 que novas versdes de
programas inevitavelmente apresentam erros devido a complexidade e ao fato de serem
testadas por pessoas de um mesmo nicleo de mercado, pessoas com interesses e
conhecimentos muito parecidos. Foi Linus Torvalds quem mudou esta mentalidade ao
liberar freqiientemente o cddigo do Linux e, assim, tratar de forma efetiva seus usudrios
como co-desenvolvedores, mostrando que um modelo alternativo de desenvolvimento

poderia se estabelecer na comunidade hacker.

8 — “Dado uma base grande o suficiente de beta-testes e co-desenvolvedores,
praticamente todo problema serd caracterizado rapidamente, e a solug@o serda ébvia para
alguém”. Essa afirmacdo é decorrente da anterior, pois em fungdo do nimero muito
grande de versdes e de pessoas trabalhando nelas, cada uma identifica um problema
especifico e propde solugdes diferenciadas, sendo que cabe ao lider identificar qual serd

o caminho adequado a se implementar.

9 — “Estrutura inteligente de dados e c6digo burro trabalham muito melhor que ao
contrdrio”. O autor explica que no transcorrer do projeto, o lider ou lideres irdo
modificando e simplificando a estrutura de dados. Aqui, podemos identificar a visdo
topoldgica sugerida no capitulo anterior como fundamental para um arquiteto da
informacdo, pois para modificar e simplificar o projeto, a pessoa precisa ter a noc¢do

integral do sistema.

10 — “Se vocé tratar seus beta-testes como seu recurso mais valioso, eles irdo
responder tornando-se seu mais valioso recurso”. Neste ponto, explicita-se a
importancia para o processo de desenvolvimento. Sdo os testes, os pré-programas, 0s
erros e acertos que vao definindo o produto final, que vao indicando os caminhos para a

resolug@o dos problemas e para a finalizacdo do programa.

11 — “A melhor coisa depois de ter boas idéias € reconhecer boas idéias dos seus
usudrios. As vezes a ultima é melhor”. Quanto a este aspecto, ndo hd melhor definicio

do que as préprias palavras de Raymond (1998, s. p.):

O que ¢ interessante, voc€ descobrird que se estiver se achando completamente
desacreditado sobre o quanto deve a outras pessoas, 0 mundo inteiro ird tratd-lo como
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se vocé€ mesmo tivesse criado cada bit da invencdo e estd somente sendo modesto sobre
seu génio inato. N6s todos podemos ver o quanto isso funcionou para Linus!

Ou seja, por mais que todos saibam que foi a comunidade, que inimeras maos
“mexeram” naquele cédigo, parece que sempre a reveréncia € para o lider do projeto
como forma de reconhecimento da importancia de sua atuagdo no processo. Como se o
mais importante, para a CSF, ndo fosse o conhecimento técnico, mas sim a forma de

construgdo desse, sua arquitetura, seu projeto: sua estrutura interna.

12 — “Freqiientemente, as solucdes mais impressionantes e inovadoras surgem ao
se perceber que o seu conceito do problema estava errado”. O fato de que quando hd um
problema aparentemente sem solucio, talvez seja a pergunta que esteja incorreta. Entéo,

€ esta que necessita ser reformulada.

13 — “A perfeicdo (em projetar) € alcancada ndo quando nio h4d mais nada a
adicionar, mas quando ndo h4 mais nada para jogar fora”. Essa é uma citacdo de
Antonine de Saint—Exupéry130 para projetos de avides que foi incorporada por Raymond
para afirmar que um bom cédigo € simples, elegante13 e que somente neste ponto € que

seu produto esta se finalizando.

14 — “Qualquer ferramenta deve ser ttil da maneira esperada, mas uma ferramenta
verdadeiramente boa leva, ela prdpria, a usos que vocé nunca esperou”. Com o uso, a
utilizacdo, novas aplicacdes podem ser verificadas no produto. Aplicacdes que nao
foram planejadas, mas que quase ficam evidentes na prética e, geralmente, necessitam

~ 132
apenas de uma pequena reformulagdo .

15 — “Quando escrevendo um software gateway' de qualquer tipo, faga tudo para
perturbar o menos possivel o conjunto de dados — e nunca jogue fora informagéo a nio
ser que o destinatario force vocé a isso”. Ou seja, quando for ocorrer uma reformulagéo
no programa ou a implementacdo de novas aplicagdes anteriormente ndo planejadas,

algumas informagdes que anteriormente pareciam indteis passam a ser importantes.

130 Projetista de aviGes, aviador e conhecido escritor de literatura infanto-juvenil. Seu livro mais conhecido ¢é
“O pequeno principe”.

131 Um c6digo bem construido é chamado de “elegante”, ou seja, ndo é excessivo e nem peca pela escassez.
132 H4 varios exemplos na histéria da tecnologia de maquinas desenvolvidas para determinada aplica¢do que
sdo “apropriadas” para outra finalidade, sendo o fonégrafo um dos exemplos classicos. Simondon (1989) ao
tratar sobte esta possibilidade desenvolve o conceito de hipertelia, ou seja, a exacerbagio da finalidade de um
determinado objeto técnico: a hiper-especializagao de sua funcio.

135 Gateway: sistema que conecta duas ou mais redes, fazendo com que seja possivel a troca de dados entre
elas.
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Assim, recomenda-se que os programas de ligacdo nao alterem as rotinas anteriormente
propostas, bem como que essas sejam ldgicas e contenham informacdes de todos os

processos.

16 — “Quando sua linguagem ndo estd perto de um Turing'** completo, aciicar
sintdtico pode ser seu amigo”. Neste ponto, Raymond passa a analisar de forma mais
ampla o processo de desenvolvimento e remete-se a necessidade do suporte, ou seja, a
como “falar” os comandos para os usudrios (o “acucar sintdtico” significa “falar
docemente”). Sdo as explicagdes de utilizacdo e dividas para os usudrios do programa.
Os programadores geralmente adotam uma destas duas formas: o inglés ou as chamadas
sintaxes de controle (consideradas muito precisas e compactas e que ndo dio margem a
qualquer redundancia). Para o autor, ambas sdo inadequadas, sendo que sugere a op¢ao
pela simplicidade e pela conveniéncia para as pessoas - € ndo a op¢do pelo orgcamento,

ou seja, a de baratear o pre¢o do processo.

7z

17 — “Um sistema de seguranca é tdo seguro quanto é secreto. Esteja atento a
pseudo-segredos”. Raymond ndo poderia deixar de comentar em seus aforismos a
questdo da seguranga, um dos grandes panicos da rede e um dos pontos mais
importantes para o desenvolvimento da internet comercial, j& que esta envolve
transacdes com cartdes de crédito, contas bancérias etc. H4 uma concordancia implicita
na Comunidade Software Livre de que ndo h4 sistema totalmente seguro na internet ou
na informatica. Este € um fato que se evidencia na prépria filosofia do software livre,
pois eles buscam ter o conhecimento de fundo, ou seja, conhecer os programas, a
programacdo para ver o que efetivamente o programa faz e ndo o que seus proprietarios

dizem que faz'®.

18 — “Para resolver um problema interessante, comece achando um problema que

¢ interessante para voc€”. Essa é uma forma diferenciada de dizer o mesmo que o

134 Em 1937, Alan Turing, um matemadtico inglés, publicou o artigo denominado “Sobre mdquinas
computaveis”, onde sugeria que uma maquina ao ser capaz de realizar seqiiéncias programaveis de operagdes
aritméticas simples, poderia simular qualquer sistema matematico, inclusive incluindo um nimero infinito de
outras maquinas (KAY, 2000).

135 No Férum de Software Livre 2001 houve a palestra “Seguranga corporativa ¢ individual: a Rede Echelon
te espiona”, sobte a questdo da seguranca. Os palestrantes discorreram sobre as eleigGes, as urnas eletronicas,
as possiveis fraudes ocorridas, as que ocorreram efetivamente e os pedidos dos partidos junto ao Supremo
Tribunal Eleitoral, bem como sobre o fato dos demais paises terem muita desconfiang¢a quanto a lisura do
processo aplicado no Brasil. Diferentes técnicos afirmaram que ¢é justamente o conhecimento do cédigo
fonte, dos procedimentos daquele sistema que garantem a seguranga e nio o contrario. Com a transpatréncia,
todos os partidos poderiam verificar se haveria vazamentos ou alteracoes, sendo ¢ uma “caixa preta”, ou seja,
simplesmente resta a confianga no processo eleitoral.
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primeiro aforismo afirma, s6 que neste ponto hd uma énfase para o contexto social, ou
seja, declarando que as questdes do autor, os problemas que se apresentam para este

geralmente sdo os da comunidade como um todo.

19 — “Contanto que o coordenador do desenvolvimento tenha uma midia pelo
menos tdo boa quanto a internet e saiba como liderar sem coercdo, muitas cabecas sdo
inevitavelmente melhores que uma”. Concluindo o processo, Raymond compara o
método catedral ao bazar e volta a enfatizar o trabalho em grupo e o co-

desenvolvimento como o processo ideal para a implementagao de um software.

Portanto, a partir da andlise do processo de elaboracdo do fetchmail, podemos
afirmar que os seguintes quesitos foram essenciais para que o modo bazar de
desenvolvimento pudesse se instituir: 1*) uma internet cada vez mais barata; 2*) um
estilo de lideranca diferenciado que visa a integracdo de idéias; 3*) um conjunto de
formalidades cooperativas que permite aos desenvolvedores e co-desenvolvedores obter

0 maximo do ambiente no qual atuam.

Talvez o que tenha tornado o modelo bazar tdo popular na comunidade internet é
que ndo apenas representa um novo modelo da tarefa de depuracdo de um software,
como também pode explicitar o co-desenvolvimento aberto (sem segredos) e talvez até
a propria natureza do desenvolvimento tecnoldgico em rede. Nele, houve a abertura
total dos pdlos de emissdo e de recepgdo, pois hd o conhecimento técnico necessario
para fazer a inversdo no sentido. Mas, indubitavelmente, o que o tornou possivel foi a
instauracdo da estrutura em rede e sua crescente importancia nas relacdes sociais,

conforme veremos.

3.3 O trabalho em rede

‘O movimento Software Livre é revoluciondrio com caracteristicas
socialistas principalmente na_forma de producdo de forma cooperativada,
por exemplo, se pegar da forma que o Linus Torvals pensa — ele ndo é um
anarquista, ndo é um socialista na_forma de pensar. Ele é um capitalista.
Bom, ele ¢ melhor do que o Bill Gates? Sim, porque ele estd produzindo
um software que é gritis. E o que ele estd dizendo para as pessoas? Ndo
estd dizendo ‘olha, tu tens liberdade com este software, tenha liberdade
com ele’. Estd dizendo ‘isso é mais barato”.
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Marcelo Branco'*®

As profissdes, com o desenvolvimento incessante dos computadores, foram
sofrendo as conseqiiéncias do processo de digitalizagdo das informacdes. No entanto,
esta mdquina, de acordo com Kumar (1997), ndo alterou de forma libertadora a
produc@o como era esperado ou mesmo anunciado. Para os tedricos da sociedade da
informagdo, conforme vimos no primeiro capitulo, o computador automatizaria o
trabalho tedioso e cansativo e libertaria os trabalhadores para tarefas mais criativas. S6

que essa foi uma situacdo hipotética que ndo se cumpriu:

O trabalho com computadores seguiu o padrao conhecido de separag¢do e decomposi¢do
de tarefas, resultando em trabalho cada vez mais rotinizado de um pequeno grupo de
projetistas e pesquisadores. De inicio, os analistas de sistemas foram separados dos
programadores, estabelecendo-se uma disting@o importante entre os que concebiam e 0s
que executavam programas de computador. Mais tarde, os programadores foram
também separados de uma classe mais rotineira de operadores, que se concentravam
principalmente em tarefas repetitivas de codificacdo. [...] A desqualificacdo dos
programadores de computador, em especial tomada em conjunto com a desqualificacdo
geral do trabalho burocritico em escritérios automatizados, levou Morris-Suzuki a
escolher o ‘trabalhador de computador semi-especializado’ como o funciondrio tipico
do futuro (KUMAR, 1997, p. 34).

Sob tal aspecto, ndo s6 o trabalho, mas o proprio trabalhador estaria sob um
processo produtivo que o desqualificaria cada vez mais, pois passou apenas a realizar
uma tarefa extremamente burocritica com ferramentas que nio compreendia, as quais
possuiam rotinas automatizadas que nao lhes eram acessiveis (fugiam de sua algada e

competéncia).

Idéias que remetem as discussdes ocorridas na década de 50 sobre a necessidade
de um conhecimento técnico aprofundado. Gilbert Simondon (1989), antevendo uma
cultura tecnoldgica em que homem e mdaquina estariam em uma relagdo simbidtica
(LEVY, 1999), propds que se descobrisse um caminho médio entre as proposi¢des de
diferentes niveis de conhecimentos técnicos, como a cultura vigente gostava de
enunciar. Ou seja, que os estatutos de minoridade e de maioridade (o fazer do aprendiz e
do engenheiro) fossem reconsiderados em funcdo do homem ser um artesdo e um
engenheiro: ter a manipulagdo técnica e tedrica e ndo de possuir um conhecimento

majoritario ou minoritario da técnica. De acordo com Simondon, cada vez que o homem

136 Vice-presidente da Companhia de Processamento da Dados do Rio Grande do Sul, de 1999 ao final de
2001. Coordenador do Movimento Software Livre RS.
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pensar neste conhecimento técnico em termos hierdrquicos com relagdo a si mesmo,

estara distanciando-o da cultura:

Este conflito entre o aspecto de maioridade e o aspecto de minoridade é um caso
particular de inadequagdo que ainda existe entre o homem individual ou social e a
realidade técnica. [...] Para que a cultura possa incorporar os objetos técnicos, ela deve
descobrir um caminho intermedidrio entre o estatuto de maioridade e o de minoridade
dos objetos técnicos (SIMONDON, 1989, p. 86 ¢ 87)"".

Nas diferentes ambiéncias que se compdem a partir das estruturacdes das redes
telematicas esta dicotomia entre técnica e cultura estaria ultrapassada, portanto ao se
considerar o trabalho ou o trabalhador em um processo de desqualificacdo, estariamos

desmerecendo a prépria cultura humana.

Uma cultura que se fundamenta na técnica, cuja tecnologia se difundiu de forma
revoluciondria se considerarmos, por exemplo, que a internet levou apenas quatro anos
para ser utilizada por 50 milhdes de pessoas (NUNOMURA,1998)"*®. Proveniente do
empacotamento de dados transmitidos via um canal qualquer (fio de cobre, fibra 6tica,
ondas eletromagnéticas) que ficam armazenados em determinado computador servidor,
a tecnologia internet utiliza-se de uma estrutura hipertextual, complexa e multimidiatica

e tem na arquitetura em rede o seu fundamento.

Assim, sucede-se a andlise do conceito de rede, que passou a ser cada vez mais
utilizado no campo das Ciéncias Sociais no transcorrer da década de 90"*°, bem como
no das Ciéncias da Comunicacio'’ a partir da “consolidacio e expansio das redes
comunicacional-informdticas, em que toda a producio, todas as instituicdes, enfim, toda

a vida no capitalismo tardio vem se precipitar” (TRIVINHO, 1998, p. 17).

137 Traducao propria: Ce conflit entre aspect de majorité et laspect de minotité n'est d'aillenrs qu'un cas particulier de
Linadéquation qui a toujonrs existe entre 'homme individuel ou social et la réalité technigue. [...] Pour que la culture puisse
incorporer les objets techniques, il faudrait déconvrir une voie moyenne entre le statut de majorité et le statut de minorité des objets
techniques.

138 De acordo com pesquisa realizada pela National Center for Policy Analysis, a energia elétrica levou 46 anos
para atingir 50 milhdes de pessoas; o telefone levou 35 anos; o automével, 55 anos; o radio, 22 anos; a
televisdo, 26 anos; o microondas, 30 anos; o computador pessoal, 16 anos; ja o telefone celular levou 13 anos.
E a Internet levou apenas quatro anos para atingir este mesmo contingente de 50 milhdes de pessoas
(NUNOMURA, 1998).

139 Moura (1998) indica alguns eventos que serviram como catalisadores: a Conference Europenne sur
L’Analyse des Réseaux Sociaux (Patis, 1991); o Workshop on International Networks (Jouy-en-josas, 1995);
Le Clair-Obscur des Réseaux (Revue Pour, Paris, Grep, 132-1991); e publicagdes como o n° 20 da Research
Policy (1991) que trataram exclusivamente sobre o tema. Em 1999, Manuel Castells lancou “A sociedade em
rede”.

140 Conforme vimos, no Brasil, a institui¢do do Grupo de Trabalho “Sociedade Tecnoldgica”, em 1996, na
Compbs, ajudou a consolidar este tema. Em 1998, o professor Eugénio Trivinho, coordenador do GT até
2002, lancou o livro “Redes: obliteracdes do fim do século”, onde discute o tema.
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Etimologicamente o termo deriva do latim “rete” e significa entrelacamento de
fios, cordas ou arames com aberturas regulares fixadas por malhas que formam uma
espécie de tecido. Ao se analisar tal estrutura sob o aspecto técnico ou operacional,
surge a idéia de fluxos de circulacdo que faz ser possivel pensarmos nas redes de
comunicacdo, de transporte, de dgua e esgoto e de telecomunicagdes. Os fluxos podem
ser unidirecionais (com um ponto de origem) como a rede de energia elétrica ou
multidirecionais (ndo ha um centro propulsor) como as redes de telecomunica¢des. Mas
em qualquer estrutura em rede, a complementaridade entre as partes sdo aspectos
béasicos, assim como a regularidade da malha, onde cada parte é fundamental e
estratégica para o todo. Os nés e as linhas s6 se diferenciam em termos de suas fungdes,
nao devido a alguma estrutura hierdrquica. Dessa forma, a rede como um todo se

~ ~ 141
transforma somente pela expansdo ou redugéo de sua malha .

Como conceito, rede € utilizado nas Ciéncias Sociais sob distintos pontos de
vista. Sua origem remete ao Séc. XIX e a composicdo das cidades como organismos em
rede. Lemos (2001, p. 10), revelando as idéias de Claude de Saint Simon, afirma: “Este
tratava as cidades como uma forma de organismo, construidas através de duas formas de
redes: a rede material (energia e matérias primas) e a rede espiritual (dinheiro)”. Para a
antropologia, redes primdrias designam as formas especificas de interacdo entre
individuos de um agrupamento. As redes sociais sdo tema da sociologia cldssica e
denominam as muiltiplas relagdes tecidas a partir das acdes coletivas. A terminologia
redes urbanas, que indicam niveis de interdependéncia e de fluxos entre cidades, é
utilizada pela geografia (MOURA, 1998). Observa-se que duas visdes distintas estdo
balizando as andlises dos autores: uma privilegia a infra-estrutura fisica, analisa os
recursos que as técnicas possibilitam; outra, as caracteristicas como possibilidades dos

recursos aplicados.

Para as redes telemaéticas, sob o aspecto técnico-funcional, hd uma infra-estrutura
basica composta por fios de fibra ética, ondas eletromagnéticas ou freqiiéncias de
satélites e seus nos: as empresas de tecnologia e de telefonia, que recebem os backbones
internacionais e possuem a tecnologia para a redistribuicdo. Para a internet, os
provedores de acesso recebem dessas empresas os canais que passam a distribuir para os
computadores dos usudrios, através de fio de cobre (as linhas telefénicas), de fibra 6tica

(linhas telefonicas ou cabos especificos) ou o acesso sem fio, via ondas de radio.

141 Tal idéia assemelha-se ao principio da exterioridade de Lévy (1993) para o hipertexto.
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Assim, para a composicdo das redes geradas pelas tecnologias da informagdo e da
comunicacdo, o principio da topologia para o hipertexto, onde Lévy (1993) afirma que
tudo funciona por proximidade, vizinhanca, quase chega a ser palpadvel. Caracteristica,

para Castells (1999, p. 498), do que denomina “espacgo de fluxos™:

A topologia definida por redes determina que a distincia (ou intensidade e freqiiéncia
da interacdo) entre dois pontos (ou posi¢cdes sociais) € menor (ou mais freqiiente ou
mais intensa), se ambos os pontos forem nds de uma rede do que se ndo pertencerem a
mesma rede. Por sua vez, dentro de determinada rede os fluxos ndo tém nenhuma
distdncia, ou a mesma distincia, entre os nds. Portanto, a distincia (fisica, social,
econdmica, politica, cultural) para um determinado ponto ou posi¢do varia entre zero
(para qualquer né da mesma rede) e infinito (para qualquer né externo a rede). A
inclusdo/exclusdo em redes e a arquitetura das relagdes entre redes, possibilitadas por
tecnologias da informag¢do que operam a velocidade da luz, configuram processos e
funcdes predominantes em nossas sociedades.

Para a drea da Comunicacdo ndo € a infra-estrutura fisica a mais importante.
Conforme ja comentado, é fundamental para os profissionais que desenvolvem para a
internet ter “um olhar topoldgico sobre o sistema” (LEAO, 1999, p- 34), ou seja, a
no¢do de como a rede se estrutura fisicamente, de como estdo implementado os
backbones da Embratel, da RNP e de como eles se interligam com os demais paises,
assim como quais paises ou regides que ndo possuem ainda conexdo internet ou

142 - . . - . ~
b "*. No entanto, sdo os sistemas de informacgdo e de comunicacio e a

conexao via we
estrutura de construcio hipertextual que fornecem as possibilidades para o pensamento
complexo nestes ambientes e, conseqiientemente, para o criar desses profissionais. De
acordo com o ja exposto, ratificado por Castells (1999), a malha ja ndo depende mais de
forma direta do espaco fisico; o operacional das redes comunicacionais &
fundamentalmente imaterial. Em funcdo disso, elas somente passam a ser conhecidas
por seus efeitos, ou seja, pelas manifestagdes que podem ser captadas pela percepgao.
As redes, portanto, ficam cada vez mais pressupostas (TRIVINHO, 1998), apesar de se
vincularem aos espacos privilegiados de poder da estrutura fisica - as cidades, para

Castells (1999); os nao lugares, para Augé (1994); os locais de férias ou de feriados,

para Simondon (1989).

Dessa forma, para se analisar a rede torna-se interessante partir da nocdo de
estrutura sistémica. De maneira geral, podemos definir sistemas como sendo conjuntos

de objetos interligados, onde a complexidade e riqueza das conexdes designam seus

142 Alguns paises africanos e do extremo oriente ainda nao possuem acesso as paginas graficas, recebendo

apenas e-mail. Fonte: www.socinfo.org.bt. Acessado em 20/07/2002.
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graus de “sistematicidade”, com fronteiras arbitrdrias que dependem de um ponto de
vista. A auto-regulacdo, a auto-reprodugdo, a evolucdo e a involugdo dos sistemas
sociais sd0 o tema da Cibernética'®, que considera como objeto de estudo mais

interessante aqueles sistemas nos quais os fatores aleatérios possuem um importante

144
1

papel ™. Mas as estruturas sistémicas buscam uma ordem, a aleatoriedade sempre é

interpretada como um fator que inevitavelmente buscard a equilibrio com o todo. Um
interessante avango neste sentido, € o proposto por Céceres (2001) que se utiliza das
figuras do estivel e ordenado, por um lado, e do instdvel e cadtico, por outro, na
composi¢do e organizacdo do espago social. Nesta dindmica, temos uma estrutura que
visa a estabilidade e a ordem: a sist€mica; e outra que prima pela instabilidade e o
cadtico: a enactiva'®. Assim, o autor propde a estrutura em rede como sendo a
intermediac@o entre aquelas, a que leva ou traz informagdes, a que conecta, a que abre
ou fecha quando necessdrio. Ou seja, ela tanto apresenta as qualidades de uma, quanto

da outra estrutura, possibilitando uma permeabilidade:

As redes t€m as qualidades das rigidas formas sist€micas e das volateis formas
enactivas. Por uma parte possuem certa estabilidade em sua configuracio, ndo mudam
tdo rapido e desordenadamente. E por outra parte sdo maleaveis, tém certa plasticidade,
movem-se, mudam de imediato e se reconfiguram. O enfoque em si mesma ndo
contribui muito para visdes extremas do social, porém ocorre algo muito diferente
quando se coloca dentro de um continuo entre extremos. Af estd sua qualidade prépria.
Um pesquisador pode situar uma certa regido social configurada em rede mais até o
sisttmico ou até o enactivo, em um caso tenderemos a certa regularidade no
comportamento observado, no outro a uma criatividade e imprevisibilidade muito
grandes '** (GALINDO CACERES, 2001, s. p).

ssim, nds ndo estarfamos somente em uma “cultura da interface”, conforme a
A t t “cultura da interface” f

147

propde Johnson (2001) ™', mas sim também em uma sociedade em rede (CASTELLS,

143 Norbert Wiener, a partir da palavra grega Kubernetics (timoneiro), conceitua cibernética como todo o
campo do controle e da teoria da comunicagao, tanto aplicado a4 maquina quanto ao animal. Ver: Wiener,
Norbert. Cybernetics. Cambridge, Mass., MIT Press, 1948.

144 Para nocdes bisicas, ver: EPSTEIN, Isaac. Cibernética. Sio Paulo: Editora Atica, 1986.

145 Enactiva ou enaccién é um neologismo utilizado por Caceres para conceituar a figura do instivel ou
cadtico na composi¢io e organizagio do espago social.

146 Tradugdo propria: Las redes tienen las cualidades de las rigidas formas sistémicas y de las voldtiles formas enactivas. Por
una parte poseen cierta estabilidad en su configuracion, no cambian tan rapido y sin orden. Y por otra parte son maleables, tienen
cierta plasticidad, se mueven, cambian de pronto y se reconforman. El enfoque en si mismo no aporta demasiado a las visiones
extremas de lo social, pero sucede algo muy distinto cnanto se les ubica dentro de un continuo entre los extremos. Abi esta su
cualidad propia. Un investigador puede ubicar a cierta region social como confignrada en una red mds hacia lo sistémico o hacia
lo enactivo, en un caso tendremos una cierta regularidad en el comportamiento observado, en el otro una creatividad e
imprevisibilidad muy grandes.

147 B interessante que na apresenta¢do a edigdo brasileira de seu livro, o autor relativiza tanto sua definicao
que acaba por extrapola-la para a propria nogao da cibercultura. Minha definicao, [...] pressupde que a interface é na
realidade todo o mundo imagindrio de alavancas, canos, caldeiras, insetos e pessoas conectados — amarrados entre si pelas regras

que governam esse pequeno mundo (JOHNSON , 2001, p. 05).
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1999), com énfase para os fluxos de informacio e de 4tomos que se deslocam. A tela, a
interface, os icones visiveis e passiveis a interagdo quando se liga o computador sdo
muito importantes, mas a estrutura que propicia o pensamento complexo e possibilita a
interacdo social, a compreensdo dos fluxos da informacdo, da interdependéncia dos nds
para a conectividade parecem superar tal importiancia. O destaque é para os fluxos e
para a compreensdo de como eles circulam, reproduzem-se e podem vir a constituir uma
nova ecologia através das infra-estruturas das redes telemadticas. Assim, concorda-se

com Lévy (1999, p. 63) quando afirma que:

O dispositivo comunicacional independe dos sentidos implicados pela recepgdo, e
também do modo de representacdo da informacdo. Insisto nesse ponto porque sdo os
novos dispositivos informacionais (mundos virtuais, informacdo em fluxo) e
comunicacionais (comunica¢do todos-todos) que sdo os maiores portadores de
mutacdes culturais.

Por outro lado, novidades na infra-estrutura - como a transmiss@o ponto a ponto
em que um computador envia para outro que recebe e envia e assim sucessivamente,
sem a dependéncia de um computador servidor central, introduzidas por softwares como
o Napster, o Gnutella e o projeto Freenet - confirmam a importincia da estrutura
dialégica entre as possibilidades técnicas e o fazer social. Assim, rompe-se em
definitivo a idéia de um pdlo emissor e de outro receptor, fazendo com que a
transmiss@o seja ponto a ponto, abrindo possibilidades que cada vez mais se utilizam
dos potenciais tecnolégicos. Com este tipo de apropriagdo, € a prépria estrutura em rede
que estd sendo modificada (ou intensificada?), ou seja, os nds e as linhas que compdem
a idéia de uma solidez estatica ficam cada vez mais ténues, € a malha deforma-se e se
recompde de forma diferenciada a cada conexdo, a cada direcionamento e
intencionalidade. J4 ndo conseguimos nem mais visualizar uma malha dnica, uma
estrutura sélida por debaixo das conexdes possiveis, pois, conforme vimos com a
equacdo de Metcalfe, o nimero de canais aumenta na dupla poténcia ao nimero de

usuarios.

Portanto, seria a partir da compreensdo da infra-estrutura basica e da nocdo de
rede como conceito dos sistemas de informagdo e de comunicacdo que os grupos de
criacdo internet comegcam a ter as primeiras noc¢des sobre como se configura este
universo, dos possiveis caminhos a serem seguidos para se sair de uma estrutura
centrada no conceito linear, de uma representacdo bidimensional calcada na superficie

da interface. Assim, podemos pensar em uma volta a oralidade (as aldeias medievais ou
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a aldeia global mcluhaniana) ou & prdpria estrutura do pensamento: a expressdo da
complexidade em imagens (a imagina¢do), sons (a fala, o 4dudio) situados em um
registro ndo linear (o hipertexto), no qual a hierarquia linear um-todos ndo seria mais a
forma bésica de organizacdo do discurso. Estamos falando sobre uma estrutura que
possibilita o desenvolver do pensamento complexo, na revanche do audiovisual
(CASTELLS, 1999) ja que na incorporacdo da multimidia, o pensamento - que ¢é
essencialmente imagético e diagramdtico -, passa a se expressar nas produgdes de tal
forma que compde um novo discurso dudio-titil-verbo-moto-visual (MACHADO,

2001).

3.3.1 Do desenvolvimento interdependente ao cooperativo

“O conteiido fisico de um microchip ndo é muito valioso. A silica é a mais
barata e mais abundante matéria-prima do planeta — areia. Mas um
michochip — sua moldagem, seu projeto, sua arte incompardvel — é
extremamente valioso. E que ele vem, na realidade, de uma fonte que
parece ilimitada — o conhecimento e a inspiragdo que tiramos da mente e
do espirito humanos. Esse é o recurso mais valioso e o mais abundante.”

Tachi Kiuchi'®

Conforme o exposto, com as tecnologias contemporaneas de informacdo e de
comunicacdo, a énfase da criacdo, do desenvolvimento recai sobre o processo do fazer.
Uma importincia jid apontada por Benjamin (1993), conforme comentado
anteriormente, ao analisar o cinema como uma producdo da coletividade. Também
reconhecida por Castells (1999, p. 50-51): “O registro histérico das revolucdes
tecnoldgicas [...] sdo voltadas para o processo, além de induzir novos produtos [...] As
novas tecnologias da informacio ndo sdo simplesmente ferramentas a serem aplicadas,

mas processos a serem desenvolvidos”.

Essa valorizacdo dos processos que geram as coisas € nao propriamente para “a
coisa” em si (o produto final), também passou a se evidenciar nas andlises econdmicas
atuais. Jacobs (2001), a partir da teoria da evolug@o e da histéria econdmica, desenvolve

a idéia de que a economia (e, conseqiientemente, a sociedade) estd sujeita as leis

148 Tachi Kiuchi é presidente do conselho e principal executivo da Mitsubishi Electric América, também lidera
uma associa¢do de empresas que buscam se afastar de investimentos, praticas e produtos que causem danos
ecolégicos.
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naturais e que a emergéncia de uma nova economia é a compreensao dessas leis nfo
como limites, mas sim como convites ao co-desenvolvimento. Idéias que podem levar a
uma aproximag¢do derradeira entre a natureza e a economia ao proporem que a hatureza
e a sociedade estdo sujeitas as mesmas condi¢des de crescimento e organizacdo. Assim,
embora partindo de andlises fundamentadas na Economia, a autora parece trazer
reflexdes que podem ajudar a entender de forma ampla o conceito proposto para
desenvolvimento. Para ela, desenvolvimento € uma mudanca qualitativa que sempre &
significativa e ocorre devido a um conhecimento prévio acumulado. Acontece na
economia, na natureza, no avango tecnologico, em todos 0s processos:
“Desenvolvimento é um processo aberto que cria complexidade e diversidade, porque
multiplas generalidades sdo fontes de miltiplas diversificacdes — algumas ocorrendo

simultaneamente, em paralelo, outras em seqiiéncia” (JACOBS, 2001, p. 25).

Seguindo tais proposicdes, € possivel sugerir-se outras, como a do conceito para o
desenvolvimento interdependente na internet, elaborado a partir da sistematica de

criacdo das equipes web e da comunidade de software livre.

Conforme enunciado, todo desenvolvimento, para Jacobs (2001), é uma mudanga
qualitativa que acontece de maneira cumulativa, ou seja, ndo pode ser pensado de forma
isolada e sempre € parte de um processo maior inserido em determinado contexto, no
qual o avanco implica e depende de co-desenvolvimentos, o que significa que é
impossivel pensd-lo em uma estrutura linear ou até como um conjunto de linhas abertas.
A complexidade leva, inevitavelmente, a uma estrutura em rede. Para a autora, sob o
viés da Economia, esta estrutura € a prerrogativa para a idéia, o conceito ou até mesmo
para o préprio termo “desenvolvimento”. No desenvolvimento internet, profissionais
com diferentes formacgdes compdem essas redes de co-desenvolvimentos de acordo com
a conveniéncia do projeto a ser planejado ou implementado. Constituem, entdo, as

chamadas redes de co-desenvolvimentos convenientes'®.

Dessa forma, em um sistema aberto, complexo e extremamente dindmico, propde-
se compreender o desenvolvimento interdependente150 internet como um processo,

composto por co-desenvolvimento convenientes, que visa elaborar produtos ou servigos

149 A idéia de co-desenvolvimentos convenientes estd relacionada as necessidades dos projetos ou das
empresas, ou seja, para determinadas atividades a empresa precisa se instalar em um local, um pdlo que ja
possua profissionais formados, que este j4 detenham determinados conhecimentos. E a idéia dos profissionais
associados de forma complementar, a formagao de cada um ajudando na elaboragio e objetivos do projeto.
150 Interdependente porque ndo exige uma intencionalidade cooperativa clara, a idéia de cooperagio estd
vinculada a uma intencio.

94



a serem oferecidos, distribuidos e aplicados nas redes telemdticas. Envolve uma
mudang¢a qualitativa com €nfase no processo € nido no produto final e possui como
caracteristica fundadora o excesso de informagdes, por ser um sistema rico e

complexo15 L

Para as equipes de desenvolvimento web, compreende-se ser muito precipitado
falar de cooperacdo, pois estdo em uma sistematica de trabalho - utilizando programas,
visando o melhor resultado de seu préprio trabalho, elaborando produtos ou servigcos
que buscam a visibilidade da empresa em que trabalham (NIELSEN, 2000) — ou seja,
compdem um ambiente onde geralmente ndo hd uma intencionalidade explicita e

gratuita de auxilio ao outro.

Para Carvalhal e Ferreira (1999), a principal caracteristica de uma equipe é
justamente a necessidade da interdependéncia, s6 que os autores estdo analisando a
composi¢do e evolucdo do trabalho em equipes no ciclo de vida das organizagdes,
assim, partem para uma hierarquizacdo dos grupos, afirmando que estes se transformam
naquelas, sendo que as equipes visam o alto desempenho e se organizam para tal'>>. No
sentido aqui apresentado, isto é, na identificacio de uma interdependéncia que se
estabelece com profissionais inseridos ou ndo em organizagdes, busca-se uma
correlacdo com o que Jacobs (2001) propde, ou seja, que assim como na natureza onde
plantas e animais ndo sabem estar cooperando, o auxilio ocorre devido a prépria
estrutura das redes de desenvolvimentos que se conectam a outras de co-

desenvolvimentos, propiciando a inter-relagao e a troca.

A interdependéncia ndo exige uma intencionalidade de ajuda clara por parte das
pessoas que interagem, ja a cooperagdo sim. Quando um programador visa desenvolver
um produto que o beneficie, mas também a todo o restante da comunidade, a
intencionalidade de auxilio se apresenta. Quando um grupo de programadores comega a
elaborar produtos alternativos de forma gratuita, para serem alterados, modificados,
utilizados por outros, também. Ou mesmo quando alguém passa qualquer informacio
que v4 ajudar outra pessoa a resolver um problema, a encontrar uma solugéo, pode-se

2

dizer que sua atitude visa a cooperacdo. E esta intencionalidade que os tedricos

151 Na aproximacdo que Jacobs (2001) faz das ciéncias econémicas com as bioldgicas, ressalta que a
complexidade ¢ fruto do excesso e este, por sua vez, caracteriza toda a riqueza do processo. Sobre o excesso
nas redes telematicas, veja o artigo “Esperanca e excesso” (VAZ, 2000).

152 Os autores sugerem o mapeamento do ciclo de vida das equipes através da classificagiao em seis estagios:
formagao, tumulto, normalidade, desempenho, acomodagio e transformagao. Caractetizam os dois primeiros
como grupos, ¢ os demais, como surgimento de tendéncias consensuais e objetivos comuns, em equipes.
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identificam nos grupos fundadores da internet (os ciberativistas), os quais agora , apds a
euforia comercial, voltam a ter importancia cada vez maior na rede (um exemplo é o

Forum de Software Livre).

Assim, as comunidades que possuem a ajuda como uma intencionalidade definida,

praticam a cooperagdo. De acordo com Raymonds (1998, s. p.):

Talvez, no final, a cultura de cédigo aberto ird triunfar ndo porque a cooperacio &
moralmente correta ou a protecdo do software é moralmente incorreta (assumindo que
vocé acredita na dltima o que faz tanto o Linus Torvalds como eu), mas simplesmente
porque o mundo do software de cédigo fechado nido pode vencer uma corrida
evoluciondria com as comunidades de cédigo aberto que podem colocar mais tempo
habil em ordens de magnitude acima de um problema.

Desta maneira, a cooperagdo na internet seria uma questdo de evolugdo devido ao
conhecimento de cada um, ao tempo habil para se dedicar a projetos de natureza distinta
dos comerciais, bem como ao prazer de ajudar a difundir uma cultura ou - até mesmo —

ao de contrapor outra.
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Consideracoes finais

“Como diria uma moga gravida algum tempo atrds: ‘Dd um né na cabeca
esta historia de software livre’. A rede, sem diivida, foi um ‘baque’ na
informdtica e na vida de todo mundo. Alterou tudo. Esses dias eu estava
tentando lembrar como é que a gente fazia antes da rede para conseguir
documentagdo — jd nem consigo conceber. Agora, esta historia de
software livre, eu ndo consegui me situar muito bem ainda. No meu lado
de consultora em tecnologia ¢ hiperinteressante. Mas na parte das
relagbes comerciais, como é que ficard o mercado, ndo tenho nenhuma
idéia. SL ndo tem custo, mas tem quem desenvolve — e vocé tem que
comer. S0 que a Liliam de tecnologia, os interessados em tecnologia ndo
estdo preocupados com o mercado. E instigante porque se trabalha com
muitas pessoas ao mesmo tempo, discutem-se codigos, corpo de linhas — e
isso ¢ absolutamente instigante para o profissional’.

Liliam Ramos'>®

O termo desenvolvimento é largamente utilizado nas Ciéncias da Computacdo ao
se referir ao ciclo de especificacdo, teste e producdo de planejamento de sistemas na
Engenharia de Softwares (SHILLER, 1992); na arquitetura, designa o processo de
estudo e de trabalho pelo qual o arquiteto, embasado no anteprojeto, elabora as pecas do
que pretende construir>*. Planejar e desenvolver sdo termos quase complementares para
os sistemas de informacdo. Ao propor-se grupos de criacdo que sdo compostos por
equipes ou grupos de desenvolvimento com finalidades especificas, procura-se inserir a
no¢do de que tais profissionais buscam através do projeto que planejam, propdem e
implementam resolver um problema especifico sem uma finalidade explicita. Seria a
criacdo, com seus tempos, suas demandas, liberdades e encarceramentos, ou seja, a livre

utilizacdo do potencial e conhecimentos de cada um com vistas a um projeto comum.

Assim, em cada capitulo e topicos, procurou-se avangar no sentido da afirmacao
de que a estrutura em rede passou a influenciar cada vez mais na sistemadtica de criacdo
das pessoas e de que ao ressaltarmos tais iniciativas, estamos nos direcionando para a
integracdo de profissionais e de conhecimentos e ndo para a competitividade e o

acirramento do mercado.

153 Liliam Ramos ¢ formada em Ciéncias da Computagio, pela UFRGS, coordenou a primeira equipe de
desenvolvimento web da Procergs, trabalha no setor de tecnologia e pesquisa da empresa e foi quem, ao ser
chamada pela Diretoria, assumiu a responsabilidade do desenvolvimento do Direto, quem afirmou ser
possivel a elaboragao do produto com os conhecimentos e profissionais que a empresa possuia.

154 De acordo com o Dicionario Aurélio Eletronico — Século XXI — nov, 1999.
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No segundo capitulo, o intuito foi mostrar como a constituicdo da internet
comercial no Brasil precisa ser compreendida e analisada para se ter uma real nog¢do do
mercado e das tecnologias utilizadas. Estabelecendo-se periodos, procurou-se, por um
lado, demonstrar que eles refletem questdes sociais mais amplas e, por outro, ressaltar a

integracdo das tecnologias internet com a sociedade de forma mais abrangente.

No terceiro, a partir da categorizagdo das equipes e da sistematizacdo da pratica de
trabalho dos profissionais que passaram a atuar no mercado, procurou-se evidenciar
como o conhecimento da infra-estrutura das redes passou a ser importante para a criagdo
dos grupos que desenvolvem produtos e servigos para a internet. Com as equipes de
desenvolvimento web, vimos que a idéia de interdependéncia se estabelece; j4 com os
grupos de desenvolvimento de softwares, especificamente a Comunidade Software
Livre, vimos que hd uma intencionalidade de ajuda, de auxilio, em prol da circulacdo do

conhecimento, revelada através da prética cooperativa que se institui.

Nesse aspecto, Raymonds (1998, s. p.) declara:

O que passou a se evidenciar naquele momento, a partir da comunidade de software
livre, é que a comunidade ndo somente compreendia como também aplicava qualquer
técnica e saber como legado da humanidade e tinha na troca, no compartilhamento o
fator primordial para que o conhecimento avance.

A forma como esta experiéncia de aplicagcdo e fomento ao software livre estd
ocorrendo no Rio Grande do Sul remete as andlises que Maffesoli (1996) empreende
sobre a multiplicidade de redes subjacentes que se constituem em t€nues, mas sélidos
canais produzidos na ordem simbdlica, ao que denomina de centralidade subterranea.
Podemos considerar que o Movimento SL partiu do vitalismo cultural que possibilita a
instituicdo desta centralidade subterranea. Um movimento andnimo, sem uma forga,
uma institui¢do ou um poder que o proponha ou o organize. Em conformidade, Branco

afirma:

O que o Governo fez — e acho que isso é importante — foi retirar esta discussido dos
meios académicos, especialistas e transferi-la para um debate publico na sociedade.
Entdo, a discuss@o de Software Livre, que € uma discussdo de profissionais de
informadtica, restrito a suas dreas de atuagdo (o que ja representa muita gente) é, hoje,
uma discussdo publica (BRANCO, 2000).

Mas, obviamente, nio se pretende minimizar a importancia das decisdes politicas

que definem como as iniciativas serdo incorporadas, se elas serdo ou no incentivadas.
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Ao se considerar a questdo da criacdo e da criatividade, o enfoque proposto nao
buscou uma super valorizagdo do fazer artistico, uma retomada do papel do artista na
sociedade contemporanea, como propde e é muitissimo criticado McLuhan (1964). Nao
¢ uma valorizacdo do papel, da funcdo, mas sim do agir. Nesse sentido, Simondon

(1958, p. 229) afirma:

O filésofo (compardvel neste papel ao artista) pode ajudar na tomada de consciéncia da
situagdo no conjunto técnico (refletindo a consciéncia no conjunto técnico, exprimindo-
a); mas como o artista, o filésofo ndo pode ser mais do que aquele que suscita em
outregrsl uma intui¢do e assim permite extrair, perceber o senso de uma experiéncia
real.”

Para o autor, a arte é limitada, pois apreende o objeto, a ferramenta, o instrumento,
a maquina, mas nao a verdadeira tecnicidade, que € integral a cultura. Em conformidade
com tal proposi¢do, os integrantes dos grupos de criacdo internet ndo sdo artistas,
tampouco filésofos, podem ser agentes culturais criativos que ao perceberem a génese
da tecnicidade (SIMONDON, 1958), ou seja, as possibilidades técnicas e sociais que a
tecnologias das redes telemadticas possuem intuem novos aspectos para a relacdo do

homem no mundo e trabalham para inspirar outros.

Assim, a partir do exposto, acreditamos que a hipdtese central deste trabalho,
desenvolvida no transcorrer da pesquisa, conforme as orientagdes da grounded theory
teve sua comprovacdo plena, ou seja, que a infra-estrutura em rede da internet
possibilita a emergéncia de processos de criacdo interdependentes, através dos
processos de co-desenvolvimentos convenientes, e — com a intencionalidade de auxilio

— pode vir a desenvolver uma prética cooperativada.

Vale ressaltar que este trabalho ndo pretende encerrar-se por aqui, mas sim abrir

caminhos para que outros possam continud-lo.

155 Traducao propria: Le philosophe, comparable em ce role a lartiste, peut aider a la prise de conscience de la sitnation dans
Lensemble technique, en la réfléchissant em lui et em [exprimant; mais, comme 'artiste encore, il ne peut étre que celui qui suscite
em autrui une intuition, lorsqu’une sensibilité définie est éveillée et permet de saisir I sens d'une éprenve réelle.
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Glossario

A

Aplicativos - programa que se usa com um fim especifico: escrever um texto, fazer um
desenho, acessar a internet, compilar um programa. Exemplos: Word, Photoshop,
Visicalc e dBase, HTMLed.

ASC II (American Standard Code for Information Interchange) - cddigo-padriao
americano para intercdmbio de informagdes - cdédigo numérico usado para representar
caracteres e entendido por quase todos os computadores, impressoras e programas de
edicdo de texto. O ASCII € o formato preferido para a troca de arquivos de texto na
Internet.

Assembler — Linguagem de programacdo parecida com a linguagem de mdquina, de
complexidade mediana.

ASP (Active Server Page) — um ambiente de programacdo desenvolvido pela
Microsoft para elaboracdo de paginas web dinamicas, mescla HTML com outras
linguagens de programacdo. E equivalente ao PHP.

B

BBS - Bulletin Board System — literalmente, sistema de quadros de mensagens, ndo foi
traduzido para o portugués. Um BBS é um sistema onde um computador central,
equipado com viarios modems serve como base de troca de informagdes entre os
usudrios que acessarem o BBS de forma idéntica a Internet. Foi um dos principais
divulgadores da Internet, do sistema de E-mail e dos newsgroups, pois possibilitava a
troca de mensagens e informagdes antes da Internet ser regulamentada.

Banco de Dados - um conjunto de informacdes relacionadas entre si, referentes a um
mesmo assunto e organizadas de maneira util, com o proposito de servir de base para
que o usudrio recupere informagdes, tire conclusdes e tome decisdes.

Bit (Binary Digit) - menor unidade de informacdo utilizada em informaética.
Corresponde a 0 (zero) ou 1 (um), ligado/desligado, presenga/auséncia.

Byte - Um conjunto de oito bits. Um byte é uma unidade que determina uma
informacgdo, que pode ser um caractere ou um cédigo para um desenho na tela.
Exemplo: 00010111

C

C / C++ - linguagem de programacdo complexa, ou seja, que permite uma
aproximacao com as linguagens humanas, orientada a objeto.

CGI (Common Gateway Intetface) — programas em linguagens de programac¢ao como
C, Perl, Java ou Visual Basic que aceitam e retornam dados dentro das especificagdes da

111



interface, procedendo a identificacdo e acimulo dos mesmos. Devido a ndo onerarem
muito o tempo de transmissdo de uma informagao, atualmente sdo o meio mais comum
pelo qual os servidores Web interagem de forma dinamica com os usudrios.

Chat web - servidores de conversacdo na Internet através das paginas graficas,
utilizando os recursos do WWW.

Cracker — um dos ciber-rebeldes, caracteriza-se por ser especialista em programas, em
linguagens de programagdo e conseguir invadir sistemas de seguranga ou programas
desenvolvidos e de propriedades de outros com o intuito de causar dano. Hd uma
relativa confusdo com os hackers, pois usa-se o termo “programa crackeado” para os
programas com validade determinada difundidos na rede que séo alterados por hackers e
crackers para que continuem sendo utilizados gratuitamente por todos.

D

DHTML (Dynamic HTML) — é uma linguagem que possibilita o dinamismo de uma
pagina, ou seja, ela possui elementos griaficos e informativos randdmicos ou que sdo
alterados de acordo com a proveniéncia do internauta, do horario ou turno no qual ele se
encontra, das paginas que ja tenha visitado e de sua identificagdo de usudrio. Ou seja,
comandos na propria pagina Web identificam o usudrio sem a necessidade de consultar
o servidor.

3D Studio — programa que possibilita o desenvolvimento de aplicacdes em trés
dimensdes.

E

E-mail (Electronic Mail) - correio eletrdonico - o servico mais popular da rede, é o
sistema de correspondéncia via internet.

F

FAQs (Frequently Asked Questions) - questdes freqiientemente perguntadas - um
arquivo de perguntas e respostas bdsicas sobre algo. E uma pratica que grupos e listas de
discussdo geralmente adotam, pois evita que sempre as mesmas dividas e questdes
sejam respondidas para novos usudrios/freqiientadores/membros de determinado grupo.
Os programas mais utilizados na web geralmente possuem em suas paginas FAQ’s
explicativas.

Flash — ver ShockWave Flash Players.

Firewall — sistema de seguranca que filtra o acesso a uma determinada rede. As
empresas o utilizam para limitar e proteger suas redes internas conectadas a internet de
usudrios ndo autorizados.

Foruns de Discussdo - os foruns de discussdo sdo espacos onde as pessoas postam

mensagens, participando de uma discussdo. Podem ocorrer em servidores especificos,
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como o servico de Newsgroups que possui uma apresentacio mais simples, ou com os
recursos graficos da WWW, com suas vantagens e limita¢des (geralmente as mensagens
em interface gréfica utilizam mais espagos nos servidores, portanto ndo permanecem
por muito tempo arquivadas).

Freenet - fornecedor de acesso comunitdrio a rede que nio exige cobranca de taxa. O
acesso € fornecido dentro de bibliotecas publicas ou por linhas discadas. Oferece
servigos de grupos de discussdo, correio eletrdnico e acesso internet.

G

Gateway - pode ser compreendido como um sistema que faz a ponte entre dois sistemas
incompativeis, como a liga¢@o entre o correio eletronico interno de uma empresa € o e-
mail da Internet ou como roteador (na terminologia TCP/IP).

GIF (Graphics Interchange Format) — formato de arquivos de imagens utilizado na
Web. O formato GIF cria arquivos de imagens de tamanho relativamente pequeno e,
junto com o JPG, € o mais utilizado na web. O tipo de compactagdo utilizada no formato
GIF funciona muito bem quando a imagem tem dreas continuas da mesma cor e poucas
cores.

Gigabyte — Gb - equivalente a 1000 Mb.

Gnutella — programa semelhante ao Napster, ou seja, que permite o compartilhante de
arquivos de musica ponto a ponto, de computador usudrio a computador usudrio.

H

Hacker — considerado o ciber-rebelde ético, pois possui o conhecimento, entra
indevidamente em sistemas, mas ndo causa destruicdo, s6 mostra as falhas de sua
segurancga. Os hackers possuem movimentos organizados e ensinam aos nedfitos através
de varios sites o que sabem sobre a Internet.

Host - computador ligado permanentemente a rede, que, entre outras coisas, armazena
arquivos e permite o acesso de usudrios. Também chamado de né.

HTML (Hypertext Markup Language) - linguagem de programacdo utilizada para
criacdo de pdginas grificas para a Internet. Possibilita descrever e editar as paginas de
informacgado, padraio do WWW. Com essa linguagem (que, para além do texto, tem
comandos para introdu¢do de imagens, formuldrios, alteracio de fontes e outros)
podem-se definir pidginas que contenham informac¢@o nos mais variados formatos: texto,
som, imagens e animagoes.

HTTP (HypeText Tansfer Protocol) — protocolo de comunica¢do que viabiliza as
ligacdes entre os clientes de www e os websites.

I

ICQ (I Seek You) — o ‘“eu procuro voc€” que a empresa israclense Mirabilis
(posteriormente adquirida pelo maior provedor norte-americano, o American On-line)
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lancou no primeiro semestre de 1997 promovendo uma pequena revolugdo na rede.
Possibilita ver — em tempo real — quais pessoas estdo conectadas, bem como abrir janela
de conversacdo, efetuar a troca de mensagens, arquivos, criar listas, chamar pessoas
para bate-papo - tudo em tempo real.

IP (Internet Protrocol) - protocolo responsavel pelo roteamento de pacotes entre dois
sistemas que utilizam a familia de protocolos TCP/IP, desenvolvida e usada na Internet.
O roteamento de pacotes permite dividir a informacdo em blocos que podem ser
enviados separadamente e depois reagrupados no destino.

IRC (Internet Relay Chat) — sistema de bate-papo on-line anterior aos sites de chat na
Web no qual € necessdrio a instalacio de um programa cliente, como o mIRC,
configuri-lo e cadastrar os servidores. Atualmente a maioria dos servidores de IRC se
encontra em redes no Brasil, como a Brasic e a Brasnet. E um sistema interativo que
possibilita a conversac¢do em diferentes niveis de privacidade.

|

JPG (Joint Photographic Experts Group) — originada no nome original do comité que
escreveu o padrio desse formato de compressio de imagens. O JPEG é a melhor
extensdo de arquivo grafico para a web para fotos e desenhos naturalisticos, mas néo é
tao eficiente com desenhos de letras, linhas e cartoons. O formato JPEG permite uma
alta compressdo das imagens devido ao seu processo de compressdo com perdas, o que
reduz o tamanho da imagem de forma muito eficiente, mas pode significar perdas em
qualidade.

Java - linguagem de programacio inicialmente desenvolvida pela Sun Microsistems
para ser utilizada na Web. Possibilita a criagdo de programas que sdo carregados
conjuntamente com uma pagina WWW padrio, sdo programas executiveis ao serem
reconhecidos por um navegador cujas tarefas se tornam independentes do tempo e
velocidade de conexdo. Atualmente hd banco de dados de programas Javas disponiveis
para livre utilizacdo na Internet.

JavaScript - uma simplificacdo da linguagem Java aplicada com scripts prontos de
programacao.

K

Kbps — Kbits ou Kbytes por segundo — é o nimero de bytes por segundo que o modem
(unidade moduladora/demoduladora) tem capacidade para receber e transmitir. O ‘K’
refere-se a quilobyte, ou seja, a mil bytes.

L

Lista de discussio — sdo especificagdes do servico de e-mail, pois a partir de um
cadastramento em determinado servidor de lista, o internauta passa a receber as
mensagens postadas na mesma, bem com pode emitir sua opinido ou somente
acompanhar as discussdes correntes. Representam algumas comunidades ou agregacdes
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virtuais e toda sua sistemadtica se efetua via mensagens eletronicas na dinamica dos
participantes ou do moderador que a controla.

M

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) - protocolo de comunicacdo que
controla a transmissdo de dados entre instrumentos musicais eletronicos. Os arquivos de
som baseados nessa especificacio t€ém extensdo MID e sdo compactos.

MUD (Multiple-User Dimension ou Multi-User Dungeon) — dimensdo multiusudrio
— jogos em tempo real em que o jogador pode, em rede, construir mundos e criar
personagens fazendo com que ele interaja com os demais, através de comandos texto.

MP3 - extensdo de arquivo de dudio. O sistema é o MPEG, camada 3. Os dados sdo
compactados na razdo de 12:1, com muito pouca perda de qualidade.

N

Napster - aplicativo de arquitetura compartilhada, ou seja, que possui uma estrutura
descentralizada funcionando ponto a ponto entre as maquinas dos usudrios para troca de
arquivos musicas. Gerou grande polémica com as gravadoras do mercado musical e,
apos processo, foi proibido, fazendo surgir outros semelhantes, como o Gnutella e o
Kaaza

Newsgroups - sdo os grupos de discussdo. Estdo em servidores especificos e foram um
dos primeiros servigos oferecidos, divulgados e aceitos na Web e, pode-se conjecturar,
um dos primeiros formadores de agregacdes virtuais. O internauta configura em seu
navegador um servidor de news, entra no mesmo e escolhe quais os grupos de discussio
que deseja participar. Ao entrar no grupo, verificard que todas as mensagens postadas
anteriormente estfo 14 para serem consultadas, portanto, a idéia é que entre na discussdo
ja com o conhecimento prévio do que estd ocorrendo. E uma forma de evitar a eterno
retorno a determinados pontos como netiqueta, que ocorrem em listas temdticas Web,
por exemplo.

Netiqueta - comportamento considerdvel como aceitdvel na rede, sdo as regras de
ciberconvivéncia baseadas no bom senso (consuetudindrias).

(0)

Odigo — uma das maiores novidades lancadas este ano na Web, pois permite ver quem
estd navegando na mesma pagina, bem como pode-se chamar a outra pessoa para se
conversar em tempo real, permite filtrar campos (como idade, idioma, interesse, género
e outros) e deixar recados no site para que outros usudrios possam ver. Ele mistura os
conceitos do ICQ, do Gooey uma novidade quase concomitante que permite ver e
conversar com quem estd navegando no mesmo lugar, revolucionando a idéia do
navegador solitério, e do Third Voice programa que permite a transmissio de voz.
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P

PHP (Hypertext Preprocessor) — desenvolvido por um grupo de programadores ndao
vinculado a nenhuma empresa, o OpenSource, ¢ uma tecnologia script processada no
servidor que permite a execucdo de alguns comandos que podem tornar dindmicas as
paginas HTML, identificar o usudrio, entre outras acdes - e guardam tais informagdes
evitando, assim, ter que efetuar novamente a pergunta. Por exemplo: um site é
diferenciado para um usudrio € um ndo-usudrio, o script faz a transicdo de paginas sem
que o internauta perceba. Outras tecnologias que também sdo embutidas no HTML e
interpretadas pelo servidor sdo o ColdFusion, da Allaire, (usada pelo ZAZ e UOL), o
ASP, da Microsoft, que roda scripts baseados em sintaxe da linguagem de programacéo
VisualBasic.

Q

Quake — jogo em rede no qual pelos comandos no teclado, a pessoa compdem seu
jogador e sai pelas salas virtuais encontrando com outros jogadores com o objetivo de
extermind-los, pertence aos jogos “acdo em primeira pessoa", porque o jogador ndo vé
seu proprio corpo. Uns dos fatores do sucesso deste jogo sdo os clas espalhados pelo
mundo todo. As batalhas podem ser individuais, mas geralmente ocorrem entre os clas,
pois assim a atencdo do jogador fica redobrada, pois precisa identificas seus aliados e
adversarios em um ambiente virtual e mutavel. S0 programas instalados em servidores
especificos devido a quantidade de recursos de rede que consome.

R

Realidade Virtual - qualquer uma das véarias combinagdes de recursos de interface de
usudrio que permite a este interagir com o computador ou sistema, de uma maneira que
tenta imitar da forma mais perfeita possivel o mundo concreto. Pode incluir vérios tipos
de recursos.

Roteador - dispositivo responsavel pelo encaminhamento de pacotes de comunicacdo
em uma rede ou entre redes.

S

Servidor — em uma rede, ¢ um computador que administra e fornece programas e
informagdes para outros computadores, permite que outros computadores se conectarem
a ele e usem seus servicos ou aplicativos. Pode armazenar paginas HTML, jogos, banco
de dados, IRC, administragdo de e-mail e outros servicos Internet.

ShockWave Flash Players — programa grafico que ao ser instalado associa-se ao
navegador e possibilita a visualizagdo de sifes desenvolvidos com ele, painas que
passam a ter movimentos como se fossem animacdes e interfaces interativas.

Sistema Operacional — € o programa bdsico do computador que gerencia o conjunto de
recursos periféricos (mouse, modem, teclado, impressora e outros) e serve de suporte
para todos os softwares. Por exemplo: Windows, Linux, Unix, BSD, BeOS, 0S/2, DOS,
MacOS etc.
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SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) - protocolo internet utilizado para o correio
eletronico.

Software Proprietario — sdo fechados, ou seja, ndo disponibilizam, na comercializagao,
o cddigo fonte para ser alterado, sdo de propriedade da empresa que os elaborou. A cada
instalagdo do programa ou personalizacdo aos problemas do cliente, a empresa
proprietdria recebe valores de cdpia ou consultoria, sendo que somente ela e seus
consultores autorizados podem analisar o cédigo para fornecer solugdes.

T

TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol) — conjunto de padrdes
da Internet que orienta o trafego de informagdes e define o enderecamento e o envio de
dados. Para que dois computadores se comuniquem na Internet, é preciso que ambos
utilizem o TCP/IP

Tim Berners Lee — quem definiu o protocolo que atualmente € padrdo da Internet e deu
origem a WWW.

U

URL (Uniform Resource Locator) - localizador uniformizado de recursos - o
endereco Internet, o método convencionado para especificar um endere¢o ou recurso na
rede.

Usenet - rede de grupos de discussdo amplamente disseminada na Internet. A rede é
formada por grupos de discussao, chamados newsgroups. Cada servidor que participa da
Usenet troca as mensagens colocadas por seus usudrios com os demais servidores,
fazendo com que todo o conjunto de mensagens colocadas nos grupos de discussio estd
sempre atualizado.

v

Visual Basic — linguagem de programacao orientada a objeto.

VRML (Virtual Reality Modeling Language) - linguagem de modelagem de realidade
virtual - linguagem de programacdo que permite a criagdo de ambientes (chamados de
mundos) em de trés dimensdes que podem ser mostrados em um navegador. E uma série
de comandos que, quando interpretados por um programa apropriado, permite criar
objetos e animagdes, posicionar cimeras, luzes e assim por diante, possibilitando um
ambiente bem mais interativo e emocionante, um espago tridimensional a ser explorado.
Ainda pouco usada na Web devido ao tempo necessério para transmissdo e recebimento
das paginas que contém VRML.

W

Web cams- cameras digitais que se tornaram muito comuns na rede. Mostram desde o
transito em avenidas famosas do mundo inteiro até banheiros e pequenos detalhes de
vida das pessoas que as mantém.
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Webcasting - tecnologia do sistema Push and Cash, que coloca na tela do micro as
informagdes que o usudrio se cadastrou para receber. Push € a esséncia dessa tecnologia,
o agente buscador (o programa mais conhecido é o BackWeb) e Cash o armazenador.
Ao se cadastrar no programa e escolher as agéncias das quais deseja receber as noticias,
o material é entregue no micro sem que tenha que ir buscd-lo na rede (o inverso € Pull,
ou seja, ¢ o que o navegador faz normalmente buscando a informagdo desejada
navegando de um endereco a outro). Webcasting é uma analogia a broadcasting (a
transmissao da televisao).

Webmaster — técnico responsavel pelos servicos e configuragdes dos servidores de
acesso internet como, por exemplo, envio de arqgivos, configuracdo de programaa,
pesquisa de novos recursos e otimizagdo das ferramentas.

WWW (Wotld Wide Web) - teia de alcance mundial - o espaco multimidia da Internet ,
com a hipermidia como base, conectando midias como texto, sons, videos e imagens
gréficas. Representa o conjunto dos servidores que se comunicam por HTTP (Hypertext
Transport Protocol) e que possuem informagdes armazenadas no formato HTML, sendo
compativel também com os protocolos anteriores (FTP — File Transfer Protocol -,
Gopher, Telnet).

X

XML (eXtensible Markup Language) - € uma versdao compacta da SGML (Standard
Generalized Markup Language) que possibilita aos programadores e projetistas da web
criarem comandos personalizados que proporcionem maior flexibilidade na organizagdo
e apresentacdo das informacdes. No inicio de 1997, a especificacio XML foi publicada
em um formato preliminar por um grupo de trabalho do W3C (World Wide Web
Consortium) e contou com o apoio de vérias das principais empresas do setor de
informadtica.
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ANEXO 1

Estruturas das equipes

Faixa etaria: A) 18 a 25 anos
B) 26 a 35 anos
C) 36 a 45 anos
D) mais de 46 anos.

VIA RS
Coordenada pelo gerente do produto VIA RS (faixa etaria C).

Até final de 1999, somente a equipe que desenvolvia para as péaginas graficas,
visando passar informagdes para os usudrios VIA RS era chamada de Comunidade
Virtual, mas em janeiro de 2000, as demais também passaram a ser assim denominadas
e foram divididas por assunto:

A) Equipe Acesso a Bando de Dados

Responsdvel pelas consultas pagas, os produtos para advogados, mais os
servicos da Comunidade Via JUS (consultas a processos juridicos). Composta
por sete pessoas: 01 jornalista (faixa etdria B), 01 designer (faixa etaria B), 04
programadores de informética (faixa etaria A, B e C), um coordenador da drea
de informadtica (analista - faixa etaria C).

B) Equipe Comunidade VIA RS

Coordena o site VIA RS , o chat, o IRC e todos os produtos a partir dele.
Composta por 02 jornalistas (faixa etdria A e B), 02 designers (faixa etdria A e
B), 04 programadores (faixa etaria A, B e C), um coordenador da drea de
informdtica (faixa etdria B). Aqui, a coordenagdo fica entre o técnico em
informética e o jornalista.

C) Equipe Site Correio Eletronico

Coordena a ferramenta de correio eletrdnico do Governo do Estado. Composta
por um programador (faixa etidria B), um designer (faixa etiria B) e um
responsével por projeto (faixa etaria C). Aqui, buscou-se a cultura de um técnico
especializado dando apoio externo: ndo vigorou. Isso foi antes do projeto do
Direto (a ferramenta desenvolvida em software livre pela Procergs, conforme
relatado no texto do trabalho).

D) Equipe Comércio Eletronico
Desenvolve sites e servigos para clientes. Composta por 02 designers (faixa

etdria B), 04 programadores (faixa etdria A e B) e um coordenador da drea de
informatica (faixa etdria B). Aqui, verificou-se que banners nao dao dinheiro.
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A Procergs possui algumas caracteristicas que se evidenciam em seus produtos e
servicos. A mais evidente € que por ela passam todos os dados do Governo do Estado,
portanto, possui 0 monopdlio e tnico acesso a determinadas informagdes. Assim, alguns
clientes pagam pelo acesso a essas informagdes. A VIA RS ndo se caracteriza como um
provedor de entretenimento, nem de contetido, portanto onde encontrou um fildo de
mercado foi no comércio eletronico. Foi especializando sua equipe e tornando cada
profissional apto a agilizar solucdes.

Outra questdo muito importante € que por ser uma empresa publica precisava
especializar seus funciondrios. No entanto, as tecnologias internet eram desconhecidas
para a maioria deles. Para suprir a demanda, houve a contratacio de empresas
terceirizadas e de estagidrios, configurando uma equipe, em 1996, muito nova. De
acordo com seu gerente, Everton Hagen: “novo em idade e novo de cabeca, pessoas ndo
muito maduras”. Na verdade, em 1997, a média de idade das pessoas que trabalhavam
no site VIA RS, afora os gerentes e coordenadores vinculados a empresa, ficava em
torno dos 22 anos. Fato que reflete, inclusive, o afastamento que ocorreu em fungdo do
Plano de Demiss@o Voluntaria instituido pelo Governo Antdnio Britto. No transcorrer
de 1996 at¢é meados de 1997, as maiores liderancas da empresa em termos de
tecnologias em rede se afastaram, entre eles o coordenador e idealizador da VIA RS,
Erico de Almeida Bastos; o coordenador dos servicos de acesso a banco de dados,
Demoar Licio de Albuquerque; o coordenador dos processos de transmissdo de dados
por protocolos eletrdnicos, Eti Francisco Kipper; e Marli Nunes Vieira, gerente da VIA
RS ap6s a saida de Bastos.

ZAZ/TERRA (Porto Alegre)
Coordenada pela editora de conteudo (faixa etaria D).

O ZAZ/Terra passou por vdrias reformulacdes em sua equipe, conforme vimos no
transcorrer da pesquisa, em funcdo da estruturacdo do mercado internet brasileiro.
Atualmente a parte grafica estd vinculada as diretrizes da Telefonica, que sdo definidas
em Madri. De 1996 a 2000, a liberdade de criagdo era muito maior, as equipes nao eram
tao especializadas e praticamente todos os profissionais eram arquitetos da informagao.
Hoje, a equipe Terra compreende:

A) Equipe de Arte

Responsdvel pelo desenho corporativo, pela parte grafica do site nacional, pela
capa e pelos servigos propostos. Coordenada por Marcelo Morais (publicitério,
faixa etdria B). Composta por 07 pessoas, todos designers (faixa etdria A).

B) Equipe de Noticias

Responsdvel pela producido de noticias locais e nacionais (Brasil, Mundo e
Cidades), todos voltados para a drea de informdtica. Coordenada pela jornalista
Luciane Aquino (faixa etdria B), com 19 jornalistas (faixa etiria A) e outros 03
(faixa etdria B).
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C) Equipe de Servicos
Responsdvel por todos os servigos dispostos no “menu” do Terra. Coordenada
por Luciano Costa (faixa etiria B), composta por 04 pessoas (faixa etaria A)
mais 02 (faixa etaria B).

D) Equipe Técnica
Composta por 15 pessoas, com uma média de idade de 25 anos.

De acordo com Luciano Costa, ha cerca de 30 pessoas na redagdo em Porto
Alegre e 70 em Sao Paulo (trabalhando direta ou indiretamente com os produtos e
Servigos).

Tanto na VIA RS quanto no Terra, os profissionais que compdem as equipes nao
necessariamente sdo exclusivos delas, ou seja, este nimeros podem ndo ser absolutos
em termos de quantidade.
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ANEXO 2

Entrevistas

Objeto 01 — Equipes de desenvolvimento web

SANDRA PECIS
Jornalista, editora de conteido do Terra, em 25/01/2000.
Na integra.

P - O que, basicamente, muda no teu entendimento da criacio tradicional para a
rede?

R - Falando em criacdo, a gente esta falando, aqui, em criagdo de contetido. Falarei o
que ndo muda - que é mais facil de se pensar assim. E um trabalho de equipe.
Basicamente, a experiéncia de ter trabalhado em outras midias, que ndo a internet, e
agora com a internet, mostra primeiro: o trabalho de criar contetido pra internet ¢ um
trabalho de equipe. E muito importante que cada um faca a sua tarefa montando esse
todo. Um todo que € uma pégina onde a gente mistura tanto informacdes na forma de
texto, como informacdes grificas. Tem a pessoa que trabalha no visual, e, cada vez
mais, inserindo dudio, inserindo video. Entdo, sdo trabalhos de profissionais diferentes,
coletas de informagdes, de uma forma diferente e que acaba sendo colocada dentro de
uma pagina comum que propde interatividade ao internauta. Entdo, é um trabalho que
retine pessoas de diferentes capacitacdes: uma pessoa trabalha mais com arte, outra
trabalha mais com texto, outra trabalha mais com dudio, outra mais com video, por
exemplo. E para se formar um todo que, dai sim, na sua especificidade da midia, é
diferente dos outros, porque a internet tem que ter uma proposta a mais, que é a
interatividade. Entdo, o que € muda no trabalho de criagdo? Muda em que € uma midia
diferente, que precisa sempre pensar no internauta que estd 14 do outro lado (tanto
naquele que entra pela primeira vez, como naquele usudrio habitual); que necessita ter
informacgdes agraddveis e atrativas. O processo de criacdo tem o diferencial da
interatividade, ele tem o diferencial, claro, das pessoas que usam ferramentas
especificas dessa midia, que é: o HTML (como linguagem), programas como o
Photoshop (para a parte de imagem). Mas sempre possui coisas que S30 muito
parecidas, com relacdo a outras midias. Acredito que um exemplo seja a criacdo para
jornal, a criagdo pra TV, todas precisam ter aquelas idéias que, basicamente, sdo as
mesmas: clareza, objetividade, corre¢do (a informagdo tem que ser correta). O objetivo
de qualquer trabalho jornalistico € prender a atencdo das pessoas, de ser tteis para elas.
Entdo, esta continua sendo uma premissa bdsica: de ter um contetido que seja ttil: se eu
publico uma receita; se publico uma relagdo de vestibulandos; se publico informagdes
sobre o pagamento de alguma caixa; como ir; como visitar algum lugar que a gente quer
- e a internet ¢ uma midia de servigcos, ¢ muito fortemente baseada em servigos. Ela
também € uma midia que pode entreter: a gente trabalha 14 com salas de bate-papo, onde
as pessoas conhecem outras, se entretém; também na drea de jogos € em uma drea que,
quem se mete, tem crescido de uma forma muito forte que € a drea de informacdo. A
internet é a midia do momento. E uma possibilidade tinica de se agregar caracteristicas
de outras midias, como 4udio, video, texto e foto, e reter, ndo? Porque na televisio se
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anuncia que baixou o délar e se a pessoa nao estiver ligada, a noticia passa; radio, idem;
o jornal sai no dia seguinte. Na internet, a noticia entra e pode ser acessada inimeras
vezes ao longo do dia. A pessoa ndo precisa estar ligada, tem a informacdo exatamente
na hora que ela quer. Outra coisa importante: no tamanho que quer. Muitas vezes o
jornal tem que ser resumido, ou é muito extenso, ou é muito resumido por questdes de
espaco - e na internet as possibilidades sao infinitas. Nao ha limite.

P - Vocé fala na internet como uma nova midia, mas ha varias discussoes a este
respeito. Como é que vocé se posiciona sobre a internet? E um meio, uma midia?

R - Os dois. A internet ¢ um meio de distribuicdo. Ela pode distribuir outras midias, ela
pode distribuir sinal. Cada vez mais, com tecnologia de banda larga, com servigos
telefonicos da tecnologia DSL (como cable modem), ela pode transmitir outras midias.
A gente vé€ radio na internet (nfo estdo fazendo nenhum trabalho especifico para a
internet, simplesmente estdo colocando o seu sinal), televisdes (estacdes de TV estdo
colocando sua programacio na internet). Até ai ndo tem nada de novo, veja as ondas de
radio, os satélites, programas de TV, rddio — usa-se a internet como um meio. O
primeiro uso da internet, inclusive, é o e-mail, que nada mais é do que as nossas cartas
revitalizadas, disseminadas na rede. Claro, perdem um pouco do charme, ganham outras
possibilidades -, mas a internet € um meio de distribuicdo de contetidos. Isso é uma arte
da internet, por ser um protocolo de informatica, ela tem essa funcdo. Agora, a gente a
trata utilizando duas formas: como meio de distribuicdo e como — e aqui se configura o
nosso principal desafio - portal. Nos portais a gente busca criar um ambiente que tenha
uma linguagem diferenciada, uma linguagem tunica. No portal ZAZ, por exemplo,
encontram-se videoclipes, por exemplo, musicas, mas ndo € sd isso. Estd ali a musica, a
pessoa cantando e - a0 mesmo tempo - passando a letra na tela, e vocé clica e tem toda a
discografia daquele miusico, agora, se vocé€ clicar no musico poderd até ser
redirecionado e comprar aquele CD, ja que vocé gostou da miusica. Entdo, ndo ha limite.
Vocé pode, desde simplesmente ouvir, cantar junto, descobrir outras musicas, saber
tudo sobre aquele cantor até, inclusive, comprar o CD. E nesse sentido que a gente vé
que a internet tem uma linguagem nova e tem algo Unico que outras midias ndo tém,
como caracteristicas especificas do interativo, do on-line.

P - Como siao propostos e elaborados os produtos e servicos especificos do ZAZ?
Por exemplo, quando se pensa na criacio dos produtos, com a interacio, conforme
vocé diz, entdo, ha situacées bem caracteristicas, nao?

R - Exatamente. Eu vou te dar um exemplo aqui do ZAZ. Uma comog¢do nacional:
morte da Maria Rita, a mulher do Roberto Carlos. Nesse caso, a divulgacdo foi pela
manhd, nenhum jornal deu. A internet teve um papel importante, porque era uma
noticia que estava sensibilizando as pessoas. A rede tem muito esse ar de fofoca - entdo,
nés comegamos a publicar informagdes, dali a pouco se criou um férum: “mande uma
mensagem para Roberto Carlos”. Coisas que s6 uma midia como a internet poderia
fazer. Assim, inimeras pessoas encheram aquele forum de mensagens para o Roberto
Carlos. Outro exemplo bem forte foi aquela Megasena acumulada no ano passado:
fizemos sorteios, quando o prémio foi transferido, acumulado, colocamos o rateio - e a
noticia mesmo. Depois, ao lado colocamos: “calcule o seu nimero da sorte”. Mais que
isso, enquetes, por exemplo: “o que vocé faria com tanto dinheiro”; um férum, as
pessoas discutiam umas com as outras sobre como utilizar o dinheiro — e outras
enquetes surgiam, como: “vocé estd preparado para ser miliondrio?” e perguntas neste
sentido. Vocé pode dar a noticia, mas € mais do que isso: € trabalhar com recursos
unicos, entreter as pessoas — o que pode ser tratado como um servigo.
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P - Como se da a sistematica de criacao do ZAZ?

R - A gente tem uma drea que atualiza, mas o atualizar é ter um espago enorme para
criar. Porque nesses dois exemplos que comentei, seriam manutencdes. Do tipo: vamos
noticiar que Maria Rita morreu, vamos noticiar que o prémio da MEGASENA
acumulou, associada a criatividade da equipe, que sempre estid olhando e pensando em
maneiras de aumentar, de entreter as pessoas e de oferecer algo mais, algo diferenciado.

P - Quantas pessoas trabalham na equipe de criacao do ZAZ? Vocé considera que
pode ser consideradas como uma “equipe de criacao”?

R - Sédo quarenta pessoas que trabalham, isso s6 na nossa area de redagdo. Eu ndo acho
que a criagc@o nio tem o lado bom, o lado ruim — e ndo considero que estas pessoas todas
sejam de criagdo. As pessoas t€m o compromisso muito forte em atualizar o site. Isso
ndo é aquele negdcio: ah! eu ndo tenho poder. Como em qualquer midia, tem o lado
burocrético da coisa que € muito importante - e que ¢ de muita responsabilidade. Quer
dizer, tem que botar na primeira hora do dia em que os fatos ocorreram. Entdo, acho que
as pessoas sdo de criacdo, mas é um cargo muito importante fazer manutencdo. Agora,
ha pessoas que estdo preocupadas em agregar novos parceiros, novos produtos e pessoas
que trabalham no dia a dia: estas t€ém que possuir aquela sensibilidade de achar a
“grande oportunidade”. Por exemplo: o topless. Semana passada se discutiu o topless.
Entéo, dentro dessa equipe do dia a dia, vamos contratar um fotégrafo pra percorrer as
praias do Rio, vamos fazer um... veja s6, antes de todas essas revistas que estamparam
topless na capa, o ZAZ , ja na quinta-feira, tinha um site de topless, isso porque era o
assunto do momento. E isso af € a criagdo: o dia a dia da redag@o.

P - A questdo da interagdo com a tecnologia. Quando vocé tem uma idéia, como busca
integrar com os recursos tecnolégicos?

R - A tecnologia é sempre a pior parte, porque a tecnologia trabalha com prazos, que
sd0 maiores, normalmente, do que os da redacdo. Mas, basicamente, o processo €: ter a
idéia, conversar com a tecnologia, entender as limitagGes e as possibilidades. Muitas
vezes até tem coisas que ndo se pensou e a tecnologia acrescenta dentro do projeto. Daf
€ que se parte para fazer o produto. Nos produtos que a gente chama de editoriais, a
tecnologia tem menos participacdo> J4 nos que a gente chama de “produtos de
tecnologia”, que fazem um grande diferencial e o sucesso em internet (como o Chat,
como o Foérum, como o Disco Virtual, como Agenda), o trabalho da tecnologia é
realmente muito maior, até que o do editorial - é onde os recursos tecnoldgicos entram,
com toda a possibilidade de aumentar e facilitar o uso desses produtos.

P - Vocé acha que a internet tem possibilidade de maior expansido nos produtos
editoriais ou nos tecnolégicos?

R - Como falei, nds trabalhamos nas areas de relacionamento, informacdo, diversio,
servigcos e comércio eletronico. Essas sdo as nossas cinco grandes divisdes. Em primeiro
lugar, estdo os produtos de relacionamento e de informacdo, até porque sdo publicos
diferentes. Durante o dia a gente tem muita certa noticia, que s@o produtos, basicamente,
editoriais, embora a tecnologia fabrique esses robds que buscam listas e lembretes que
agilizam a publicagdo. Entdo, o trabalho da tecnologia, também, é muito grande nessa
area, o conteido internet ndo existe sem tecnologia, tem muita tecnologia. Assim, a
tecnologia faz parte desse negdcio, é integrante. Noticias e Chat sdo alavancadores
desse negdécio todo. Por exemplo, tem um produto que eu gostaria de falar, o Almas
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Gémeas, que tem 240 mil pessoas cadastradas. E um belo exemplo, porque é um
produto misto de tecnologia com editorial, porque também tem um hordéscopo, uma
colunista como a Marta Medeiros, faz pesquisas, faz enquetes. Quer dizer, eu acho que
nenhum produto bruto de tecnologia e nenhum produto sé de informacdo funcionam.
Essa € uma midia realmente em que os dois setores t€ém que estar muito afinados, eles
que fardo os melhores produtos. Uma boa equipe de tecnologia junto com uma boa
equipe de contetido, de editorial é a chave do sucesso.

P - E, no ZAZ, quantas pessoas estao envolvidas nesse processo todo?
R - O processo entre editorial, que tem essa redag@o de quarenta, e de tecnologia, chega-
se a umas sessenta, setenta pessoas.

Objeto 02 — Grupos de desenvolvimento de softwares: Comunidade
Software Livre

MARIO TEZA

Historiador, técnico em informadtica, hacker e propositor do Movimento Software Livre
RS, em 30/06/2000.

Trecho inicial.

P - O que foi o Forum de Software Livre?

R — O evento em si foi uma fus@o de vdrias iniciativas. Uma delas foi a produ¢do de um
texto rodado pelo gabinete do deputado gatdcho Elvino Bohn Gass. Na realidade, nés
pedimos para vdrios deputados que nos dessem alguma forca, a maioria deu, Bohn Gass
deu o apoio e rodou na Corag um texto que € o histérico do movimento GNU. GNU ndo
tem uma traducgdo para o portugués, porque é um jogo de palavras em inglés que quer
dizer “ndo é Unix”. Todo este movimento surgiu nos anos 60, para a gente ter um Unix
livre, o sistema Unix, que era o padrido na época, era o mais forte e ainda € um dos
melhores do mundo, apesar de pouco conhecido para o usudrio caseiro. Mas em termos
de grandes empresas de Internet, principalmente Internet, o Unix é — ou melhor, a
internet surgiu com o Unix. Entdo, o teu trabalho, de certa € interessante porque quando
falares de SL, ao falares de Linux, de Unix tu estas retomando a questdo da Internet, que
a Internet surgiu com o Unix, sé que ele foi uma — bom, aqui tu vais ver, tem toda a
histéria (mostrando o texto) — fala mais do que eu. O trabalho que a gente fez foi
traduzir para o portugué€s brasileiro. Tem vdrios links também. Tu podes encontrar
vdrias coisas que, por exemplo, que a gente fez com o Walter Pinheiro 14 da Bahia, aqui
estd o projeto. Este projeto na verdade foi feito aqui, a gente fez e mandou para ele.

P- Como se deu a sua aproximaciao com este projeto?

R - Vocé acha isso importante? Bom, desde que o Governo Estadual assumiu, o
Governo de Olivio Dutra, jé tinha essa discussdo. Em janeiro surgiu, comegou a circular
uma discussdo entre nds, entre varais pessoas que estavam fora do governo e que
estavam no Governo sobre a conveniéncia da gente usar SL nos 6rgéos puiblicos do Rio
Grande do Sul. E af durante um ano eu fiquei...existe o Movimento de Software Livre, é
isso que vocé vai ver aqui -, entdo, este movimento €...

P — Internacionalista, interligado com o open source?
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R - E internacional. Existe uma divisdo entre open source e free software. Open source
€ o pessoal que (mesmo empresas, participam do open source), entdo € sé o codigo do
programa aberto, mas ele continua sendo, alguém é dono daquele programa. O
movimento open source € importante, por qué? Muitas empresas passaram a — pelo
menos — disponibilizar o cédigo dos softwares delas para a comunidade. Mas isso € -
para o pessoal do SF, do free software -, importante, mas limitado. N6s vamos além
disso, a gente além do cddigo fonte estar aberto, estar disponivel (ele vem junto num
CD) aqui que eu vou te dar, aqui que vocé vai poder ver, tem o cddigo fonte que é a
esséncia do open source, ele também € livre, ou seja, tu podes copiar, distribuir, fazer o
que tu quiseres, alterar e o open source nao permite. Popularmente sdo conhecidos
como se fossem a mesma coisa, mas nao sdo. Entdo, durante um ano teve universidades,
empresas, pessoas que dentro e fora do governo foram constituindo o que hoje é
conhecido como projeto Software Livre RS, que é um projeto que tem a ver com tudo
isso, pegar um software...

P - E essas pessoas foram se agregando a partir de onde? De quem foi esta
iniciativa?

R — E que assim, é dificil para mim é ruim identificar quem, porque parece um trogo
personalista, € uma conjuncdo de interesses da....comegou na Procergs. Quem comegou
foi a Procergs, publicamente. Entdo, a diretoria da Procergs, o Marcelo, o Mazoni.

P - Bom, desculpe insistir, mas para mim isso € importante, porque quero
identificar como comecou este projeto dentro do Governo do Estado e como isso se
organizou oficialmente, porque conheco a trajetoria da VIA RS desde 95, entdo sei
como os técnicos se portam, como pensam, trabalhei com eles diretamente. Tenho
uma percepc¢ao de como isso se deu na parte tecnolégica, o conhecimento foi sendo
adquirido para chegar e propor, por exemplo, o Direto. Havia uma massa critica
conhecedora da tecnologia para isto acontecer. Mas, assim, este movimento, vocés
desenvolvendo SL, é uma iniciativa politica, uma decisdo politica ou foi um
conhecimento técnico e tecnolégico que chegou a um ponto que nao teve como ser
diferente?

R — Nao, nio é, ainda ndo é...

(interrupg¢do na gravagao)

P- Esta revista, a entrevista do Olivio que vocé esta me passando?

R - Foi a revista distribuida no Férum, foi o dpice das nossas articulagdes aqui na
Procergs, das empresas. Esta entrevista estava preparada ha uns dois, trés meses. Foi
todo um movimento coordenado: aconteceu o evento, aconteceu a entrevista com
Olivio, ela foi distribuida no evento — foi um impacto. Depois a midia — tu vais ver o
material de clipping da imprensa, uma loucura.

Mas sim, voltando para a tua questdo da origem. Esse movimento existe hd mais de 15
anos, o0 Movimento do SL no mundo. No Brasil, ele j4 existe ha bastante tempo, s6 que
nunca teve muita forca em termos de midia, porque era algo muito marginal, eram
iniciativas de pessoas. Com o esquema do Governo do Estado mudou, porque empresas
ja usam o SL, inclusive. S6 que, assim, elas usam e ficam na delas.O Governo do
Estado é que disse: “vamos comprar esse trogo”.

Af tu perguntavas sobre o que € este projeto. Ele foi dividido em trés fases. A primeira,
durante todo o ano passado (1999) até maio deste ano (2000) era a de divulgagdo da
existéncia do SL. Entdo, a gente constatou o seguinte: nem nds sabiamos - e muito
menos a sociedade e as empresas -, de que existiam softwares compativeis ou
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semelhantes ao Windows. E muitas vezes melhor do que ele. Mais ainda, em portugués,
inclusive estou rodando tudo em portugués aqui (mostrando os aplicativos no monitor).
Entdo, a primeira fase do projeto esse era anunciar aos quatro cantos que tem software e
tem alternativa a Microsoft. Ela culminou no Férum. A idéia do evento era o qué? Nos
fizemos um outro livro como a nossa histéria que também foi langado no evento. Este
trabalho aqui "dinheiro para quem precisa”, tu vais encontrar toda a histéria deste
movimento, a histéria que a gente publica. Mais detalhes, a justificativa toda, as
primeiras empresas quando foi a primeira reunido do langamento, do que € o projeto,
quais sdo os parametros, tudo.

Entdo, este projeto € dividido em trés partes. A primeira € a da divulgacido, muita
divulgacdo — foi o que a gente fez. A segunda a gente estd comegando agora: o uso
intensivo de SL. O uso intensivo aonde? Aonde se quiser, quem quiser. No caso da
Procergs, estamos estudando a forma aonde nés vamos aplicar, aonde a gente ja tem um
conhecimento suficiente e a aonde j4 tem software com qualidade. Qualidade tem muita,
a gente sabe, mas ai vem o nosso desconhecimento em relagdo a ferramenta. Entdo, a
gente estd estudando isso e comegando ja implantar em algumas atividades, além da
VIA RS que j4 tem bastante. Essa, entdo, € a segunda fase. Isso serd em todo o Estado,
nas universidades, uma conjunto de participantes. A terceira e ultima fase é a de
desenvolvimento de SL. A gente quer transformar aqui o RS, por exemplo, no que € a
Australia, a Alemanha. Esses paises sdo muito fortes em termos de SL, apesar de
ninguém ver porque a midia, claro, € muito focada em quem paga: € a Microsoft -
aquela histéria toda. Mas existe um mundo a parte, real — e muito grande. A idéia,
entdo, € que o RS seja também um pdlo mundial de desenvolvimento de SL. S6 que,
claro, estas trés fases ndo sdo estanques, no meio do caminho, por exemplo, estamos
saindo da fase de divulgacdo e a gente ja usa o SL em algumas coisas. Estamos na
segunda fase - e jd na terceira. O Direto ja faz parte de uma estratégia da terceira fase
que seria no final do Governo — a gente dividiu o projeto para terminar com a gestdo do
Governo. Nao que o movimento termine, mas a gente fez um planejamento que
abarcasse o periodo deste Governo, independente se tiver ou ndo reeleicdo. Se a gente
continuar, s6 vai aumentar a nossa contribui¢io para com a sociedade. Se terminar, ndo
tiver reeleicdo, entdo, paci€ncia. Af a gente v€ o que da para fazer.

P — Mesmo que nio haja reeleicio o movimento continua?

R - E, dard mais dificuldade para as pessoas que estio fora do Governo. Mas af a gente
jé cria a cultura, porque além das fases, hd mais projetos que a gente estd desenvolvendo
em paralelo. Um laboratdrio integrador, hoje nds temos laboratérios da Procergs 14 no
Centro de Treinamento — no Ctre. H4 laboratérios em universidades, empresas. Agora,
n6és vamos fazer a interligacio desses laboratérios para trocar experiéncia,
conhecimento. Isso se a gente perder o governo, terd mais dificuldade, mas vai
continuar existindo para quem quiser, é claro, ndo depende do Governo. O outro
projeto, € o consoércio editorial: ja sdo dois titulos num curto espagco de tempo. No6s j
lancamos este caderno e este livro. Entéo, o que € o consodrcio editorial? Existem muitos
softwares, por exemplo, estou te dando aqui (um kit de SL) - deve ter mais de seis mil
softwares aqui dentro. S3o seis CDs com mais de seis mil softwares. Se vocé fosse
pagar, da Microsoft, por exemplo, seriam 40 a 50 mil reais. H4 muitos softwares caros
ainda - e esse € livre ou s@o open source — c6digos abertos, que sdo gratis, mas nao sio
livres. Porque ai vocé verd a diferenca entre o que € gritis e o que € livre. O Star Office,
da Sun, € igual ao Office, da Microsoft, ele € de graga, entdo qualquer um pode pegi-lo
na internet ou no CD, copiar. Tu podes usar tudo que tem dentro, € teu — o equivalente
da Microsoft, tu pagarias trés mil reais. Mas ele ndo € livre e nem € open source, porque
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o cddigo ndo estd aberto e nem pode reproduzir, fazer o que quiser. Tu podes pegar para
ti, instalar em 200 mdaquinas, com o teu CD. Entdo, essas variacdes tu vais comegar a
entender quando comecar a ler sobre a diferenca entre ser um free software (software
livre) ou um software aberto (open source) e gritis. Sdo coisas completamente
diferentes.

P- Sao feitas muitas confusoes?

R - A Zero Hora conseguiu entender, entdo tem um caderno, por exemplo, tu nunca
vais usar Linux, tu vais chamar sempre GNU-Linux. Porque na verdade o Linux em si
cabe em um disquetezinho, € menos que um disquete, € s6 um cédigo, um programa. O
Linux que a gente conhece popularmente, que tem tudo isso que a gente vé (mostrando
na tela) é um conjunto de ferramentas que dd mais que um CD. Ele foi popularizado
com o nome Linux, mas na realidade ¢ GNU-Linux. Sdo todas ferramentas da GNU-
que é este movimento da Free Software Foundation, do Stalman. Ja existem
ferramentas da FSF que coordenam este movimento GNU ou Movimento Free
Software. Tem a fundagdo que organiza o movimento, que € este Movimento de
Software Livre, que também € conhecido como GNU. Em termos de softwares a gente
sempre respeita: GNU-Linux. Porque, na realidade, € fazer justica aos milhares que
fizeram o software. Foi o seguinte: quando o cara que fez o Linux, o Linus Torvals,
quando ele escreveu o cddigo, disse assim: “eu tenho um negdcio”. O que faz o Linux
do Linus Torvals? Ele diz assim, tu colas o Linux na tomada e ele diz: “tu tens um
teclado”, “tu tens um mouse”, “um monitor” — € isso que tu tens. O resto ndo tem mais
nada: editor de texto, calendario, reldgio - o que tu quiseres - um software para
aplicagdo grifica...tudo o mais ele ndo tem. Quem escreveu foi a FSF, as pessoas que
estdo ligadas a FSF, ao movimento GNU. Por isso que a gente chama GNU-Linux, que
¢ a fusdo dos dois. Ai, os caras do GNU viram: “P9, este negdcio que o cara escreveu,
se a gente juntar com o nosso ficard um pacote interessante, né?” E ficou tdo
interessante que se espalhou pelo mundo. E muito bom.

P — E no Forum, como foi isso?

R - O evento foi planejado hd um ano para ser o dpice desta primeira fase de divulgacdo
da existéncia do SL. Entdo, era um momento de concentracdo de forcas, de debate, a
gente ndo fez um evento feira. Nao teve feira neste evento, ndo teve um estande para
vender nada, foi s6 um evento filos6fico mesmo. A gente botou mais de duas mil
pessoas 14 na Reitoria, com todos os eventos em paralelo.

P- Brasil todo?

R - Brasil todo e mundo. No site do evento e no material de clipping tem todas as
entidades do mundo que participaram, as entidades brasileiras, os palestrantes. Foi uma
loucura mesmo, muito interessante - e o evento serviu para qué? Para, primeiro,
concentrar tudo que nds ja tinhamos feito: o caderno, o livro - nds transmitimos o férum
pela internet em tempo real. Tudo estd sendo digitalizado para gerar um CD, a gente ji
viu que vai dar mais de 10 CDs do evento todo — isso s6 de video e dudio. Transmitimos
na internet rdpida, a 12, que ainda ndo tem no Brasil todo, mas tem nas regides
metropolitanas. S8o em altissimas velocidades, quase tempo real, mesmo para video-
conferéncia. Foi isso, no evento, a gente lancou vérias coisas, teve assinatura de
convénio para fazer uma fabrica de SL aqui, € um consércio de fabricas, de empresas,
sdo sete empresas que a gente vai licitar agora para o Brasil inteiro. Disputardo para
desenvolver projetos em SL. Muitas coisas.
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Mas agora € esta segunda fase: a do uso intensivo. O evento foi isso: trouxe gente do
Brasil inteiro - e do mundo todo. As principais figuras foram o Stalman, presidente da
FSF, e o pessoal da rede Escolar, que € uma das maiores experiéncias do uso massivo de
SL, o pessoal do Ministério da Educacdo do México. Eles estdo informatizando 22 mil
escolas, em torno de um milhdo de equipamentos, de maquinas, sé com SL.

P - Vocés tém contato com o pessoal da Franca, sobre o projeto de lei...

R — Nao, nds tentamos, mas ndo conseguimos. Mas aquele projeto € bem mais limitado
que o nosso. A gente até estd tentando trazer os caras para cd. Terd um semindrio, agora,
na Camara Federal, aprovado pela Comissdo de Ciéncia e Tecnologia, ¢ um seminério
oficial que o Walter Pinheiro, 14 da Bahia e da comissdo, solicitou. O pessoal bancou, e
a Procergs estard junto. Por detrds, ajudando como Governo do Estado, que a gente
tentard trazer o pessoal da Franga, o senador que esta a frente....

(a entrevista continua por mais 11 paginas).
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