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Resumo

Esta disserta¢éo busca situar o debate atual sobre a Intemet, nos aspectos da
arquitetura da rede, organiza¢bes de midia, jornalismo on-line e comunidades virtuais.
Procura também mostrar algumas experiéncias que envolvem o usuario na produc¢ao
de publicagbes na web. Tal enfoque visa embasar a sistematizagdo de um modelo-
para a constru¢do de um género informativo/comunicativo, desde o planejamento até a -
implementacdo em um caso real, destacando-se os atores e recursos envolvidos. E
relatada a experiéncia de concepgao e produgao do web site “Atelié da Aurora:.
crianca, midia. e imaginac&o”.



Abstract

This dissertation aims to present the debate about the Intemet, focusing especially on
the network architecture, media organizations, on-line joumalism and virtual
communities aspects.. It also seeks to show some experiences that involve the final
user in the production: process of a web genre. The goal is to define a model for the -
construction of an informative/communicative publication, from the-initial planning until
the implementation in a real case, describing the human and material resources .
involved. It describes the conception and production of the “Atelié da Aurora”, a web
site about children, media and imagination.



"Security is mostly a superstition. It does not exist in nature...
Life is either a daring adventure or it is nothing.”
(Helen Keller)

Capitulo 1

1.1. Introdugéao

Na virada do- milénio, 358 bilionarios possuem em-dblares mais do que o total
da renda de metade da humanidade somadas. (Ulrich Beck apud Sevcenko,
2000).

O retrato desta v'época pode ser construido por nimeros como este acima, e também
com palavras como incerteza, mudancga, quebra de paradigmas, riscos, crise. Se no
inicio da década de 90 nos deparavamos com a queda do muro de Berlim, para alguns
autores como Ulrich- Beck estariamos hoje diante do fracasso da idéia de que o Estado
nacional; a sociedade aberta, democratica, e 0s mecanismos de mercado seriam as
bases da civilizagdo moderna. Como conseqiéncia das profundas transformagdes
tecnolégicas relacionadas a microeletrénica, as grandes empresas adquiriram um tal:
poder de mobilidade e capacidade de negociacdo, que tanto o Estado quanto a
sociedade se tomaram seus reféns. O tripé que sustentava  a chamada sociedade
democratica modema foi quebrado (Beck, apud Sevcenko, 2000; Furtado, 1998).

As ferramentas de avaliagdo usadas para medir o “sucesso” da sociedade industrial-
estdo -hoje obsoletas, a julgar pelos pontos de vista da justica global, do
desenvolvimento humano, da conservagéo ambiental e da administracdo de recursos-
(Henderson, 1991). “Essas ferramentas continuam:a operar a marginaliza¢cdo de
grupos que nao se amoldam aos valores industriais, e de regides que ndo conseguem
competir com os regimes socio-tecnolégicos tipicos da industrializa¢do”, coloca a
autora.

Esse processo de marginaliza¢do é uma das conseqdéncias do que Furtado (1998)
chama de “imperativo tecnolégico”, semelhante. ao-que comandduv 0 processo de
industrializagdo que moldou a sociedade moderna nos dois Gltimos séculos. “E uma-
- imposi¢ao que ocorre em todo o mundo, independentemente da politica que este ou
aquele pais venha a seguir’. O nome mais conhecido desse fendbmeno. é globalizag&o. -
Para o autor, a globaliza¢gdo em escala planetaria das atividades produtivas leva
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necessariamente a grande concentragdo de renda, contrapartida do processo de
exclusao social.

E interessante levar em conta que “ndo- se -pode -afirmar que a globalizacdo seja
necessariamente, um problema, uma vez que se possa compreendé-la e redirigir seus -
potenciais: para -contemplar- os -anseios mais amplos da sociedade’, (Beck, apud
Sevcenko, 2000).

Para Henderson,.a‘ ‘crise’ € uma oportunidade para se examinar os limites de'préticas
inerentemente arriscadas para tratar de tarefas que pbdem ser desempenhadasi de
outros modos. Ou, como afirma.Furtado (1998).€ uma mudang¢a de rumo que exige
que abandonemos. muitas .ilusdes, que exorcizemos os fantasmas de uma
modemidade .que nos condena a um mimetismo cultural esterilizante. “A primé'ira-
condicio para liberar-se do subdesenvolvimento € escapar da.obsess&o de reproduzir.
o peffil daqueles que se auto-intitulam desenvolvidos”.

Mas, neste contexto, o que seria desenvolvimento? Uma resposta possivel & apontada
por Furtado, para quem’o desenvolvimento ocorre quando.a capacidade criativa do
homem se volta para a descoberta de suas. potencialidades, e ele se -empenha em
enrigquecer O universo: que .0 gerou. E'um processo diretamente ligado a dois fatores.:
Um deles é a técnica, o empenho do ser humano de dotar-se de instrumentos, de
aumentar sua capacidade de -agdo. O segundo refere-se ao significado de  sua
atividade, aos valores com que o homem enriqguece seu patriménio existencial.
Assim, segundo o autor, estariamos diante de um desequilibrio entre os -aspectos
técnicos das atividades e os valores que as guiam. Haveria uma crise de valores, um
descompasso entre o desenvolvimento da técnica e os valores que a norteariam. “Na
civilizagao industrial a capacidade inventiva humana foi canalizada para a criagéo de
técnicas, que abriam caminhos ao processo de acumulagdo, sendo este precisamente -
o ponto focal dominante”, coloca ’Furtad_o.

Analisado 'éob "o ponto de vista de um pais com tantas disparidades de
desenvolvimento quanto o Brasil, surge o aspecto da dependéncia tecnologica. E um
processo.que ndo apenas.introduz novas técnicas como também impde a adogio de
padrdes de consumo sob a forma de novos produtos finais que correspondem a um
grau de acumulagdo e de sofisticagdo técnica que sé existem na sociedade em
questdo na forma de enclaves.
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Uma das questdes colocadas por Furtado é.se existe a possibilidade de acesso a
tecnologia de vanguarda-da civilizagao industrial,. e . de escapar a logica: do .atual
sistema de divisdo intemacional do- trabalhio. Outra questio é de que a dependéncia -
tecnolégica seria simples decomréncia do processo de -aculturagdo das elites
dominantes nas economias periféricas.

E possivel ter acesso a tecnologia moderna sem submeter-se. ao
processo de -mundializagéo de valores imposto pela: dindmica dos mercados?
Pode-se evitar que o sistema de incitagdes, requerido para alcangar os padrées
de eficiéncia proprios da técnica’ moderna, engendre crescentes desigualdades
sociais nos paises de baixo nivel de acumulagdo?

Furtado-acredita que se deve descobrir o caminho da  criatividade com respeito. aos
fins, lancando mao dos. recursos.da. tecnologia:modema, na medida em que isso &
compativel com a preservagdo da autonomia na definicdo dos valores substantivos.

O desafio que se coloca é nada menos do que mudar o curso.da
civilizag8o, deslocar.o. seu. eixo da l6gica dos-meios.a-servigo da acumulacéo
num curto honizonte de tempo:para uma légica dos-fins em fungdo do bem-
estar social, do exercicio- da liberdade e da coopera¢do entre oS povos.
Devemos nos empenhar para que- essa seja a-tarefa. maior dentre as que
preocupardo os- homens -no .comrer do- préximo século: estabelecer. novas
prioridades para- a .agdo politica em fun¢gdo de uma nova concep¢do do
desenvolvimento, posto ao alcance de todos os povos e capaz de preservar o .
equilibrio - eco/égico.r O .espantalho do subdesenvolvimento -deve ser
neutralizado. O principal objetivo da agdo social deixaria de ser a reprodugdo
dos padrées de consumo-das minorias abastadas para ser a satisfacdo das
‘necessidades fundamentais do conjunto da populagdo e a educag¢do concebida
como desenvolvimento das potencialidades humanas nos planos ético, estético
e da acgdo solidarnia. A criatividade humana, hoje orientada de forma: obsessiva
para a-inovagdo técnica a servigo da acumulagdo econémica e do poder militar,
seria orientada para a busca do bem-estar coletivo, concebido este.como a
realizagdo - das potencialidades dos individuos e das comunidades vivendo
solidariamente. (Furtado, 1998)..

Com esse desafio em mente, vale -a pena nos questionar o que seria.a chamada
‘Sociedade ou Era-da Informagao.
12



1.2. A sociedade da informacao

No atual contexto, os termos Sociedade da Informagio e Sociedade do Conhecimento -
tém sido o mantra: de textovvs da rﬁidia'e -da--academiaf.,-E'o_prop_agado-desaﬁ_b de
constituir uma sociedade em que 0 bem mais valioso n&o sejam mais maquinas e sim .
o intelecto; a criatividade, a-capacidade de aprendizado. |

Esse discurso teve inicio pelo menos j& em:1948. Mattelart (1994) relata que naquele
éno, em que a informatica estava dando os primeiros passos,: Norbert: Wiener, o pai da-
cibernética, em sua obra “Cybernetics or Control and - Communication: in the. Animal
and Machine”, diagnosticava que a sociedade do futuro-iria se organizar em torno da

“informago’. ‘

Como escreve Wiener, na introdugédo: “A quantidade-de informagcdo em
um sistema é a medida: de seu nivel-de organizagdo; e a entropia é a medida
de seu nivel de desorganizagdo; uma é 0 negativo da outra®”. A informacgéo, as
méquinas que a tratam e as redes-que elas tecem séo as Unicas que estdo em
condigcbes de lutar contra esse empecilho da.circulaggo em todos -os sentidos. -
A sociedade da informagcdo sé6 pode ser uma sociedade em que a
informacao circule sem entraves. Ela é, por definicdo, incompativel. com:o
embargo-od a prética do segredo, a desigualdade de acesso e a transformagéo
em mercadoria de tudo o que circula nos. canais de -comunicagdo. A-
persisténcia desses- fatores s6 pode - favorecer -0s avangos da entropia. Em
outros termos, fazer recuar o progresso. (Mattelart, 1994)

O discurso atual alia-a construgdo: de:uma Sociedade da Informagdo-ao-uso intensivo
das tecnologias de comunica¢do de dados. Se estariamos inevitavelmente a caminho-
dessa mudanga, a discussdo passa necessariamente pela tendéncia de concentragéo
dos meios: de comunicagdo, fendmeno -que acontece em escala mundial..O: controle
dos meios:nas maos de poucos, a falta de regulamentacdo desse setor no Brasil tende .
a confribuir para que os canais de comunicagdo estejam engessados, a pluralidade .de:
idéias ndo circule, colocando.em risco a democracia.

O geografo .professor Milton Santosvai-mais além e diz que o mundo atual construiu

duas violéncias, duas tiranias. Uma delas é o dinheiro. E a-outra é a informagdo. Os

grandes conglomerados de-negécios e os grandes conglomerados da midia sdo.uma
13



coisa s6. ‘O grave é que, juntos, eles reinterpretam os fatos. A histéria esta se
fazendo, mas ela nos é dada por meio de uma reinterpretagdo” afirma Santos. “A
elaboragéo das idéias esta em grande parte, hoje, condicionada; € feita em razdo da
moda e da midia”.

Freitas (1999) coloca que se existisse uma formula que resumisse a razéo pela qual a
comunicacgéo e a informagdo adquiriram tamanha notabilidade na década de 90, essa
ndo deixaria de destacar a formagdo de grandes conglomerados de midia e
entretenimento e a convergéncia dos setores de telecomunicagdes e informatica como
varidveis fundamentais. De acordo com levantamento da Unido Internacional de
Telecomunicagbes (ITU), 6rgdo especializado da ONU, a convergéncia dos setores
tecnolégicos de informagao, radiodifusdo e comunicagdes atingiu o valor de US$ 1,37
trilndo de doélares em 1995. Aqui vale abrir um paréntesis para um dado registrado por
Freitas (1 999), de que em 1995 o governo dos EUA acreditava que, agora, ano 2000,
a integragéo dos setores de comunicagdo, entretenimento, telecomunicagbes e
informatica representaria o principal produto de exportagéo do seu pais e sobretudo a
primeira industria do mundo. (La Baume; Bertolus,1995, citado por Freitas, 1999).

Trata-se entdo de um grande negbcio ou mudanga de paradigma? A questdo esta em
aberto. Alguns autores acreditam até que o proprio termo “Sociedade da Informagao”
~ ja esteja superado. Henderson (1991) afirma que aimagemda Era da Informag&o ndo
é adequada para o presente, que dird um guia para o futuro.

“Ela ainda est4 ligada & tecnologia de hardware, & produgdo de massa, aos
modelos econémicos estreitos de eficiéncia e competi¢éo, sendo muito mais
uma extensdo das idéias e métodos industriais do que um novo estagio do
desenvolvimento humano. A informacdo é um recurso abundante, ndo um
produto escasso (como na teoria econdmica), e exige novas regras
cooperativas desde o nivel local até o nivel global.”

Na mesma linha de Santos, a autora coloca que a informag&o, em si, ndo ilumina, pois
nio se consegue esclarecer o que seja ma-informagao, desinformac&o ou propaganda
enganosa neste ambiente dominado e “adulterado” pelos meios de comunicagdo. ‘A
excessiva énfase dada a simples informagao levou a uma sobrecarga de particulas de
dados primarios, fragmentados e cada vez menos significativos, e ndo a busca de
novos padrdes significativos de conhecimento”, coloca Henderson (1991).
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1.3. Riqueza material e riqueza cultural

Furtado coloca que a experiéncia tem demonstrado que a elevagdo do nivel de vida
material ndo se faz acompanhar necessariamente de melhora nos padrdes de vida
cultural, reproduzindo-se via de regra a estratificagdo social existente no passado.

A acumulagédo de bens desemboca, com freqiéncia, em aumento do
desperdicio de certas faixas de consumo, néo' conduzindo a uma efetiva
diversificagdo deste, portanto, sem produzir um real enriquecimento da vida. A
reflexdo sobre esses temas conduziu a uma visdo critica dos modelos de
desenvolvimento que vinham sendo preconizados com entusiasmo a partir dos
anos 50. Esses modelos se fundam, todos, na idéia de que a légica da
acumulagéo, no nivel do sistema de forgas produtivas, deve prevalecer sobre o
conjunto de fatores que conformam o processo social. E o principio de que,
sendo escassos 0s meios que tém a sua disposicdo as sociedades, o critério
da maxima eficiéncia deve presidir sua utiliza¢éo, o que implica a prevaléncia
do quantitativo.

Esta implicito nesse raciocinio que os fins que presidem a ordenagéo
social possuem um comporfamento autbnomo, com respeito aos meios,
comportamento que reflefe opgBes realizadas pelos homens em fungdo de
suas necessidades naturais, de suas aspira¢des e ideais. Pouca atengdo se d4
as inter-relagbes de fins e meios, ao fato de que o controle dos meios por
individuos, grupos ou paises pode conduzir a manipulagdo dos fins de outros
individuos, grupos e paises.

Por que néo se preocupar prioritariamente com o significado das coisas,
com os constrangimentos que modulam as opgbes essenciais dos individuos,
com a logica dos fins? Se a politica de desenvolvimento objetiva enriquecer a
vida dos homens, seu ponto de partida tera que ser a percepgdo dos fins, dos
objetivos que se propdem aicancar os individuos e a comunidade. Portanto, a
dimensdo cultural dessa politica devera prevalecer sobre todas as demais.

Furtado (1998) v& como um processo de globalizacdo o fato de que o$ paises
marcados por acentuada heterogeneidade cultural e/ou econdmica serdo submetidos
a crescentes padrdes de forgas desarticuladoras. A contrapartida da preeminéncia da
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internacionalizagdo é o afrouxamento dos vinculos de solidariedade histérica que
unem no quadro de certas populagBes marcadas por acentuadas disparidades
culturais e de nivel de vida. Assim, estamos longe de poder reduzir esta questdo em
um conflito Norte-Sul, como nos ensina Castells, que coloca a nogéo de “nova
dependéncia’.

O novo modelo de desenvolvimento mundial provoca um desligamento
progressivo de segmentos de economias, de culturas e sociedades, de
paises e grupos sociais que deixam de ter um interesse funcional e
econdmico para o sistema em seu conjunto, sendo demasiado pobrés
para constituirem mercados e demasiado atrasados para servirem como
forca de trabalho em um sistema prbdutivo baseado na informag¢do. Com
efeito, todas essas sociedades que procuram uma ‘modemidade alternativa”
sdo também sociedades de modemidade selvagem em relagdo a esses
segmentos que permanecem fora dessa economia global que funciona corno
unidade cotidiana em tempo real.

O processo fundamental vivido pelo que chamamos Ter;:eim Mundo é sua
desintegragdo enquanto entidade relativamente homogénea. Em termos de
desenvolvimento econémico e social, a Coréia do Sul ou Cingapura estéo mais
préximas da Europa do que das Filipinas ou Indonésia. No entanto, ainda mais
importante é o fato de que S&o Paulo, sob o ponto de vista social, esteja mais
afastado de Recife do que de Madri. E de que, no proprio Estado de S&o Paulo,
a Avenida Paulista e a cidade operéria de Osasco fagam parte de constelagdes
sécio-ecénomicas diferentes, ndo somente em termos de desigualdade social,
mas também de diferengas de dindmica e de segmentos de cultura [...]. Assim,
o comego da histéria se produz pelas condi¢bes de segregagdo de uma parte
importante da populagdo do planeta, ndo em termos perigosamente
simplificados do Norte contra o Sul, mas de uma forma mais complexa e
insidiosa. (Manuel Castells, apud Mattelart, 1994)

1.4. O enfoque desta dissertagao

Por meio das questdes aqui levantadas, das reflexGes, dos erros e limitagdes, esta
dissertagdo vem propor uma pequena contribuicio ao debate. Longe da pretensdo de
chegar a respostas fechadas e definitivas, a intengdo é sobretudo de formular novas
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questdes nesse processo continuo de aprendizado. Optamos por olhar esta realidade
da perspectiva da elabora¢do de um projeto voltado para o debate sobre a questdo de
crianga, midia e imaginaggo.

Como objetivos, esta dissertagdo se propse:

- Fazer uma revisdo bibliografica sobre o debate em tomo da natureza da Internet, a
rede como o ponto de convergéncia da midia e o processo de produ¢do de
publica¢des on-line.

- Estudar as potenciais ferramentas de construcio de publicagées voltadas a
comunidades.

- Propor um modelo de desenvolvimento de uma publicagdo.

- Aplicar o modelo. |

1.5. Metodologia

- A metodologia desta dissertacdo consiste de cinco etapas. A primeira delas é o |
levantamento bibliografico do debate atual sobre a Internet, com destaque para os
. aspectos da arquitetura da rede, da internet como midia e como suporte para a
construcdo de uma publicagdo voltada para comunidade. A segunda etapa € uma
abordagem sobre o que se pode considerar em termos de ferramentas para construir
uma publica¢do. O enfoque vai desde aspectos organizacionais a técnicos. A terceira
etapa é a organizagdo de um método para a constru¢do de uma publicagdo on-line. A
quarta etapa é a aplicacdo do modelo no projeto do web-site jornalistico Atelié da
Aurora, yoltado para o apoio ao debate sobre crian¢a, midia e imaginag¢do. Por dltimo,
os resultados desta experiéncia foram relatados no presente trabalho, bem como as
principais conclusdes e sugestdes de aperfeicoamento.

1.6. Estrutura do trabalho

Esta disserta¢do estd estruturada da seguinte forma: no capitulo |, tem-se a
contextualizagdo, os objetivos, a metodologia e a estrutura do trabatho. No capitulo II
sao apresentados 0s principaié aspectos do debate sobre a Internet como midia, o que
serve de fundamento para o projeto de uma publicagdo on-line, bem como os
conceitos de jornalismo on-line e comunidades on-ine. No capitulo lll, apresentam-se
os principais aspectos relacionados a produgdo de um género na internet. Aqui séo
considerados aspectos organizacionais, sdo apresentadas algumas ferramentas que
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se pode utilizar, bem como algumas refiexdes que se pode fazer no projeto. No
capitulo IV sugerimos um modelo genérico para a produg&io de uma publica¢do on-
line. No capitulo V é relatada a experiéncia da criagio do web-site Atelié da Aurora -
crianga, midia e imaginag8o, uma publicagdo voltada ao apoio do debate sobre midia
e infancia. No capitulo VI, apresentam-se as conclusdes, limitagies e as sugestdes
para trabalhos futuros.
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"The Web of our life is of a mingled yarn, good and ilt together."
- Shakespeare

Capitulo 2. O recorte da realidade e a identificagdao do problema
2.1. Introdugao

Foi em abril de 1994 que entrei em contato pela primeira vez com a Intemet.
Comegava ali uma jornada de pesquisas e investiga¢&o, formais e informais, em um
terreno em que havia tudo por inventar. O interessante dessa trajetéria, da qual a
presente dissertagdo € uma etapa, é que a pergunta basica, a qual durante algum
tempo acreditava ter-me sido suficientemente respondida, sempre esteve em mente: o
que é a Internet?

Inicialmente a resposta era uma explicagdo técnica, compreensivel, que se bastava:
os protocolos de comunicagéo, a ligagdo em rede de computadores do mundo inteiro,
sua origem militar, a possibilidade de comunicac¢do de muitos para muitos. Hoje isso é
apenas um aspecto de um universo muito mais complexo, em raz&o até.de uma
caracteristica apontada naquela época, que é a prépria dindmica da rede.

Por essa razdo, permanece atual a pergunta sobre o que €& esse
ambiente/midia/protocolo de comunicagio/padrio de softwares chamado Internet. Nao
se trata apenas dos fundamentais 0 e 1 que circulam pelo mundo. O ponto que
merece destaque aqui sdo os aspectos sociais, econdmicos, politicos que emergem
quando se estuda a Internet. Trata-se sobretudo do uso que tem sido feito da rede. A
busca da resposta é o que pode dar base para o posicionamento e a construgdo de
projetos ali envolvidos. No caso especifico desta dissertacdo, que trata do
desenvolvimento de um género na intemet, conhecer o meio em que se atua é o
primeiro passo para projetar uma publicagdo. A partir do entendimento do ambiente ¢
possivel construir a identidade do género, suas idéias norteadoras, explicitar sua ética
e politica editorial, sua proposta de relacionamento com o publico.

No entanto, a complexidade do tema nos coloca numa posi¢do de apenas tentar tracar
um panorama da discuss30, ao invés de propor respostas fechadas e definitivas. Seria
‘uma tarefa por demais pretensiosa apontar respostas para uma realidade em que ha
muitas indagagdes e um debate claramente polarizado, e sobre a qual a chamada
nova economia esta-se estruturando. Assim, colocamo-nos a tarefa de simplesmente
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situar a discussdo atual da nova midia, de modo a contribuir para a identificacéo de
nosso préprio papel nesse contexto.

Para tracar este panorama, utilizamos como base a visdo de Philip Agre (2000b) a
respeito do discurso publico sobre a intemet. O autor afima que, apesar da grande
flexibilidade da midia, a dinamica de padrdes técnicos estd emergindo como uma forca
~ potencialmente conservadora. Das quatro abordagens do autor sobre a rede,
tomaremos como base a internet como arquitetura e como meio de comunicag&o.
Adicionalmente, abordaremos a Internet como suporte para géneros informativos e
comunicativos. Para a andlise, optamos pelo séguinte recorte:
- A Intemet como Arquitetura:

- Cendrio 1: a arquitetura da liberdade.

- Cenario 2: a arquitetura do controle.
- A intemet como Midia:

- Modelo fechado, proprietario, old media..

- Modelo aberto, em rede, new media.
, . A internet como suporte de um projeto de género:
- O modelo do jornalismo on-ine.
- As comunidades on-line.

2.2. A internet como arquitetura
2.2.1. Cenério 1: a arquitetura da liberdade

O debate atual sobre a Internet tem sido provocado pelo confronto de duas visGes. O
trecho abaixo sinaliza isso:

Uma répida olhada na linguagem usada para discutir a Intemet ajuda a
contar a histéria. Ha algum tempo, os artigos sobre a Intemet eram defendidos
com palavras como comunidade, educagdo, informagdo, democracia e
pessoas. Lentamente com o passar dos anos essas palavras foram
suplantadas por outras como e-commerce, consumidor, base de dados de
informacdo, plano de fidelidade, publico alvo e base de assinantes. O resto é
histénia. (Ni hEilidhe, 2000)
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Ehtéo, resgatemos a histéria, que é a visdo da Intemet como promessa de um novo
paradigma social, politico e econémico. Barbrook e Cameron (1998) afirmam que esta
visdo veio sendo construida na década de 60 por um parte de um extenso grupo de
intelectuais que formavam a Nova Esquerda, na Califémia. Dentre as varias correntes,
havia a que era formada por tecnéfilos, influenciados pelas teorias de Marshal
McLuhan e pensavam que a convergéncia de midia, computagéo e telecomunicagdes
iiam inevitavelmente criar o agora eletrdnico — um lugar virtual onde todos seriam
capazes de expressar suas opinides sem medo de censura. “MclLuhan preconizava a
mensagem radical que o poder nos grandes negdcios e grandes govemos seria
iminentemente derrubado pelos efeitos, intrinsecos a nova tecnologia, de fortalecer os
individuos” (Barbrook e Cameron, 2000).

Na década de 80, Brzezinski (apud Mattelart, 1994) analisava essa sociedade e ja
antevia dois de seus principais aspectos: a tendéncia a fragmentacgdo e a unificagdo.

Os meios de comunicagdo e computadores criaram uma sociedade composta
por elementos extraardinariamente entrelagados. O paradoxo dessa sociedade
consiste no seguinte: em um mesmo movimento, a realidade (mas também a
humanidade) unifica-se e se fragmenta. Enquanto a realidade imediata com a
qual estamos em contato encontra-se em vias de se fragmentar, a realidade
global absorve cada vez mais o individuo, o envolve e, eventualmente, o
submerge. No entanto, a nova realidade ndo serd a da ‘aldeia global”. A
analogia impressionante estabelecida por McLuhan ndo da a devida
importancia & estabilidade das pessoas, a intimidade que as une, aos valores
implicitos admitidos em comum e as tradigbes que representavam 0s principais
elementos constitutivos da aldeia primitiva. A analogia da “cidade global”
parece corresponder melhor & sociedade tecnotronica. “Cidade global” porque
se trata de um novelo de relagBes interdependentes, nervosas, agitadas e
tensas. Em vez de falar de relages de intimidade, deve-se mencionar a
influéncia reciproca. Essa interdependéncia no interior do que é o sistema
nervoso” do planeta é percomida por defeitos eventuais em seu funcionamento
provocados por atrasos ou instrugbes de siléncio. Ao passo que a intimidade de
uma aldeia é caracterizada pela confianga mitua e a estabilidade reforgada
reciprocamente.

Steven Johnson coloca que
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A forga [da Web] esté& em unir estranhos, ndo fisicamente, mas por e-
mail, listas de discussbes, salas de conversa. O automével, por exemplo,
afastou as pessoas; a televisdo deixou as péssoas em casa com a familia; no
cinema, vocé fica numa sala escura e ndo conversa com quem estd ao lado. As
redes de comunicagéo séo a primeira inovagdo tecnolégica que, de fato, retine
pessoas de diferentes origens de todo o mundo, e que provavelmente nunca se
comunicanam. (Johnson, 1998)

Sem ignorar a possibilidade de concentragdo das midias, a tendéncia a valorizagdo do

‘entretenimento e do aumento do abismo entre ricos e pobres; Pierre Lévy (1998)

acredita que esses novos meios de comunicacdo podem renovar profundamente as
formas de lago social, no sentido de uma maior fratemidade, e ajudar a resolver os
problemas com os quais a humanidade hoje se debate. Neste ponto, é interessante
observar sua abordagem do ciberespaco.

Rede das redes, baseando-se na cooperagdo ‘anarquista” de milhares
de centros informatizados no mundo, a Intemet tomou-se simbolo do grande
meio heterogéneio e transfronteirico que aqui designamos como ciberespago.
(Lévy, 1998)

McChesney descreve a internet como completamente néo controlada, ou pelo menos
radicalmente descentralizada. “Utiliza. padres ndo proprietdrios e abertos para
conectividade e rede, e a experiéncia de usa-la é completamente modelada pelo
usuério individual”. Ele compara a internet como um espago publico, mais como uma
cidade grande, alvorogada e diversa. “Ninguém possui a Internet, ninguém a controla,
e esta é sua promessa dramatica e revoluciondria — € um meio de comunicagio
diferente de qualquer outro” acredita o autor.

2.2.2. Cenario 2: a arquitetura do controle

Lawrence Lessig (1998), professor da Harvard Law School, combate a idéia de que o
ciberespago seja algo inevitavel e, principaimente, irregulavel. Ele afirma que se
propagou a idéia de que o ciberespago & esse lugar em que os individuos estdo,
inerentemente, livres de controle dos poderes soberanos do espaco real.
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Em minha opinido, o mundo no qual estamos entrando ndo é o de liberdade
perpétua; ou mais precisamente, ndo é aquele em que a liberdade esta
assegurada. O ciberespago tem o potencial de ser o espago mais plena e
extensamente regulado que jamais tenhamos conhecido em qualquer lugar e
qualquer momeénto da nossa histéria. Tem o potencial de ser a antitese de um
espago de liberdade. E, a méenos que compreendamos este potencial, a menos
que vejamos como podera desenvolver-se, é provavel que ndo nos inteiremos
desta transicdo da liberdade ao controle. E essa transicdo que estamos
vivendo precisamente agora.

Lessig cita quatro tipos de forcas que exercem a regulagdo, tanto na dita "vida real’,
quanto no ciberespaco. Sdo as forgas exercidas pelas leis, pelas regras sociais, pelo
mercado e pela arquitetura. No estudo do ciberespaco, o autor diz que a restricdo mais
importante das quatro refere-se a arquitetura: o cédigo em que o ciberespaco esta
construido. Codigo se refere a software e hardware que constituem o ciberespaco tal
como é: o conjunto de protocolos e regras implementadas, ou codificadas, no software
do proprio ciberespago, as quais determinam como interatuam, ou existem, as
pessoas neste espaco.

Este cédigo, igual a amquitetura no espaco real, estabelece os termos nos quais
entro, ou existo, no ciberespaco. E igual que a arquitetura, néo é opcional. Ndo
escolho se obedego as estruturas que o cédigo estabelece; os hackers padem
escolher, porém sdo casos especiais. Para o resto de nés, a vida no
ciberespago esta submetida ao cédigo, igual & vida no espago real esta
submetida as arquiteturas do espacgo real.

Segundo o autor, a substancia das restrigdes do codigo no ciberespaco varia. Em
alguns lugares, a pessoa deve_ introduzir uma contra-senha antes de entrar; em outros,
pode-se entrar sem identificacdo. Em alguns lugares as transagdes que uma pessoa
realiza ‘deixam rastros que permitem relacionar-lhe; em outros, essa relagdo é
estabelecida s6 se o individuo optar. Em alguns lugares, alguém pode decidir falar
uma linguagem que somente o destinatario pode interpretar (mediante cédigo cifrado);
em outros ndo existe essa opgéo.

- A principal critica do autor é quanto 2 idéia de que o ciberespago comporta apenas um
tipo de arquitetura, a da liberdade. |
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Ndo hd uma amuitetura que seja essencial ao desenho da rede. Em 1995 a
rede tinha um conjunto de caracteristicas ou protocolos que a constituiam em
um determinado periodo de tempo. Mas nada exige que estas caracteristicas
ou protocolos tenham que constituir para sempre a rede. E, de fato, nada do
que temos visto nos dltimos anos pode nos levar a pensar que vai ser assim.

O que faz dos ambientes serem livres ou controlados s&o os codigos utilizados para
construi-los. E uma decisdo de quem escreve o codigo e deriva de uma opgio politica.
Essa opg¢éao reflete o conjunto de principios, ou valores, sobre como se deve controlar
os contetidos. Na visdo de Lessig, reflete a diferenga entre regimes politicos de
liberdade e regimes politicos de controle.

No mundo do ciberespaco, a escolha de uma amuitetura é tdo
importante quanto [para a politica de um pais é] a escolha de uma constituigédo.
Basicamente, o cédigo do ciberespago & sua constituicdo. Estabelece os
termos nos quais as pessoas 0 acessam; estabelece as regras; controla
nossas condutas. Neste sentido, é seu verdadeiro poder soberano. Um poder
soberano altemnativo, que compete com os poderes soberanos do espaco real
na regulacéo da conduta levada a cabo pelos cidaddos do espaco real.

Ao alertar para o futuro do ciberespago de ser um meio controlado, Lessig propGe
como resposta encontrar uma forma de traduzir ao desenho da arquitetura da rede o
que seja importante para as liberdades atuais e para a democracia. A questéo radica
em ser critico com este poder soberano emergente, como 0 somos com qualquer outro
poder soberano.

2.2.3. A internet como parte da cultura norte americana

Uma questdo que se coloca & se a internet vem impor um novo paradigma da
comunicacdo ou se na realidade é a aplicacdo de um modelo norte-americano como
um novo paradigma cultural?

Para Brzezinski (apud Mattelart), a resposta é negativa para a segunda quest&o. Pelo
contrario, ele coloca os Estados Unidos como a primeira sociedade global da histéria
e principal propagadora da revolugdo tecnotronica. O autor afirma que é a sociedade
que “comunicé” mais do que qualquer outra: esta na origem de 65% do conjunto das
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comunicagdes mundiais e & a mais avangada no aperfeicoamento de um circuito
mundial da informagZo.

Mas, sobretudo, é a unica a ter conseguido propor um modelo global de
modemidade, além de ésquemas de comportamentos e valores universais. E
precisamente esse cardter global que faz com que seja cada vez mais
inadequado falar de sua influéncia no mundo e de suas relagbes com os outros
povos em termos de ‘imperialismo”. Esse termo s6 é vélido para o curto
periodo da reagdo passageira ao vazio criado pela Segunda Guerrma Mundial e
ao medo do comunismo. A irradiagdo da revolugdo tecnolégico-cientifica made
in USA modificou radicalmente os dados do problema. A forga dessa revolugéo
é de tal ordem que ela incita os paises menos avangados a imitar os mais
avancados e importar as novas técnicas, métodos e préticas de organizagéo.
(Brzezinski, apud Mattelart)

Ha quem ndo veja essa revolucdo tecnolégica-cientifica como uma evolugdo da
humanidade, uma “ordem natural das coisas”. Barbrook e Cameron (1998) apontam o
lado ideolégico desse discurso, o que chamam de ideologia Califomiana.

A Net é agora a tecnologia icénica de nossa era. Da Califérnia, a revista Wired
ganhou notoriedade global por seu clamor de que a rede criaria a espécie de
capitalismo de livie mercado encontrada até agora apenas em livros sobre
ecdnomia neo-cléssica. Todos poderiam comprar e vender no ciberespago sem
restribes. Os estados nédo teriam controle sobre o comeércio eletrénico, que
cruzaria fronteiras nacionais sem empecilhos. A rede permitiia aoc mundo
inteiro realizar o sonho americano de riqueza material. Vinda da Califémia, esta
fantasia neo-liberal adquiriu até mesmo uma dimens8o mistica. Ao langar as
supostas leis da natureza imanentes no capitalismo desregulado, as
tecnologias da informagéo iriam levar ao nascimento de uma nova raca de
‘p6s-humanos’: o ciborg capitalista livre das restricbes da came. Como os
proprietérios de fabrica vitorianos, os neo-liberais hi-techs acreditam que 0s
seus préprios e estreitos interesses representam o pinéculo da evolugdo
Darwiniana.

Agre (1999) tem um posicionamento semeihante e também faz criticas a revista Wired,
que no periodo de 1994 a 1998 propagava a idéia de que a Internet nivelaria

hierarquias, descentralizaria a sociedade, criaria um idealizado mercado neoclassico e
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eliminaria o papel das instituicGes intermedidrias. O autor identifica isso como
“imaginac&o cultural” e acha estranho que a intemet tenha sido tdo freqiientemente
compreendida como um mundo & parte, como um reino paralelo chamado ciberespaco
que obedece as suas proprias leis e que, ao invés de participar na detalhada
renegvociagéo das instituicGes, as destréi e as substitui. “Cada nova tecnologia
importante cria um vécuo imaginativo, e vez por outra é isso que surge: saidas
transcendentais, perfeicdo utépica, mudanca descontinua, familiaridade comunitéria,
paz eterna, prosperidade sem fronteiras” coloca.

Segundo o autor, tais visGes ainda estio disseminadas, mas devem lutar com o novo
senso comum do Vale do Silicio, de que a intemet faz exatamente o oposto. Ele se
refere ao grande ndmero de negécios que se evidenciam como monopélios naturais, e
recebem extraordinarios investimentos; a uma onda de fusées que tormam as
indGstrias mais consolidadas, e ndo menos; ao fortalecimento dos chamados
intermediarios, que se supunha iriam desaparecer. Cita ainda a globaliza¢do dirigida
tecnologicamente de numerosas questdes politicas, que esta contribuindo para uma
mudanca de soberania de uma comunidade institucionalmente diversa de nagdes
separadas péra uma ndo democratica e ndo transparente redes de organizagdes
globais ameagadoras.

Toda a ideologia do ciberespaco, em outras palavras, estd espetacularmente
emrada. E ainda os fatos ndo parecem refutar isso. Sera impossivel pensar
claramente sobre a Intemet, ou participar responsavelmente das mudangas
sociais que a acompanham, até que as formas culturais do ciberespago sejam
erradicadas e as fontes de sua tenacidade em face & evidéncia sejam
examinadas. Caso contrério iremos continuar a formar nosso pensamento em
outras formas.

Agre mostra que a questdo é um tanto complexa, que néo basta localizar a ideologia
do ciberespago apenas nos aspectos da maquina. Para ele, a explos3o da cibercultura
nos anos 90 quase ndo tem relacdo com o pensamento militar americano e das
pessoas da universidade que desenvolveram a ARPANET por volta da década de 70 e
a Internet por volta da década de 80.

Né&o parece suficiente perguntar a quem os interesses da ideologia do
ciberespago servem. Embora tenha sido um componente consciente e bem
sucedido de uma estratégia de lobby industnal, a ideologia tem raizes muito
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mais profundas e vem de muito mais dire¢ées do que a campanha média de
relagbes publicas corporativas. O conceito de um ciberespago separado fez
sentido em um mundo em transigcdo, no qual a internet realmente ficava a
parte, construida no topo de um sistema telefénico altamente evoluido, mas
ainda nédo integrado entre as muitas instituicbes que agora estdo fazendo uso
dela. Mesmo essa explicagdo ndo consegue levar em conta a violéncia na qual
o conceito do ciberespago foi inspirado. Acima de tudo, o conceito do
ciberespaco foi contraido, aproximadamente pelo menos, de um livro de ficgdo
cientifica, “Neuromancer” (1984), de William Gibson, cujos personagens eram
todos emocionalmente mortos, e para os quais o ciberespago, na anélise
impressionante de Kirby Farrell's (1998), era pouco mais do que uma projecéo
extema de seu mundo intemamente morto. Isso ndo é algo bom para se
querer, muito menos para nisso organizar um movimento social. O mundo de
‘Neuromancer” ndo é uma conseqiéncia de se esperar da firia em destruir as
instituigBes? Esses padrdes desordenados de pensamento claramente
requerem uma intempreta¢do muito mais fundamental.

Para Agre, tais visdes fazem sentido no contexto histérico da cultura politica Norte
Americana. A mesma que fez construir um pais num projeto de uma Europa idealizada
no passado, cujos ideais dessas primeiras utopias eram comunitéarios. A intemet nasce
também com um ideal de comunidade.

O autor afima que mesmo que tenha nascido como uma ferramenta militar de
racionalizagédo, a Internet tomou uma identidade mais complexa e contraditéria. De um
lado é identificada a instituicbes demonizadora da elite como um instrumento de
invas&o cultural. Por outro lado, é o espago para construir ou substituir as instituigdes
decadentes, a tal ideologia do ciberespago.

A ideologia do ciberespago, segundo Agre, pressupde tanto uma definigio clara entre
as fronteiras entre o mundo real e o cibermundo, quanto uma fronteira no tempo, o
antes e o depois do advento da tecnologia digital. Trata-se da idéia geral de que a
tecnologia da informagdo traz uma mudanga total e revolucionaria no mundo social,
ideia que é representada geralmente por esquemas do tipo “de” e “para”.

Esses esquemas colocam, por exemplo, que as hierarquias sdo supostamente
dispensaveis para redes, como se as redes nunca tivessem sido uma
importante forma de estrutura social, e como se as hierarquias tivessem
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mostrado algum sinal de desaparecimento. De forma semelhante, a educagdo
baseada no computador é tida como a produtora de uma mudanga do
aprendizado ‘centrado no professor’ para o “centrado no estudante”, como se
esses termos fossem mais do que vagos estereétipos.

Apesar de sua fung¢do ideoldgica, essas dicotomias tém a grande virtude de
tornar facil o pensamento. Elas séo intelectualmente cruas, mas provém uma
retérica simples de intensificagdo dos debates e interesses em qualquer
decisdo sobre adogdo de nova tecnologia. Sdo esteredtipos e tomam facil
estigmatizar os oponentes de qualduer visdo de reforma institucional baseada
em tecnologia. O que é muito mais dificil, mas muito mais importante, é
quebrar os conceitos existentes, e determinar o que deve mudar e o que
deve permanecer do mesmo jeito em um mundo onde o digital esta
ganhando campo. [.] Em cada caso, um grupo organizado de
relacionamentos e seus papéis esiéo sendo renegociados no contexto da nova
tecnologia.

Uma vez que removemos a ideologia da Intemet, o que resta? A intemet é
ainda algo importante: um protocolo geral para transportar informagédo do ponto
A para o ponto B. Este protocolo pode ser implementado no tipo de qualquer
tipo de hardware, e pode ser usado como uma plataforma para a construgédo de
uma varnedade ilimitada de servicos de informagbes. Embora haja diversas
outras propriedades que tenham conseqiiéncias institucionais, como um todo a
Intenet é flexivelmente ligada com o mundo institucional qué a cerca.
Inerentemente ela ndo promove a liberdade ou opresséo, hierarquia ou
descentraliza¢do, privacidade ou controle social, valores individualistas ou
coletivos, mercado ou socialismo. Considerada estreitamente como uma
tecnologia é capaz de participar em qualquer combinagdo de ordem social.
Considerada mais amplamente como uma anyuitetura maledvel interagindo
com um ambiente institucional complexo e éontestado, entretanto, a Internet de
fato é um fenbmeno complicado. Para entender que espécie de fenémeno 6,
serad necessano desenvolver idéias néo triviais sobre instituigbes, tecnologias, e
as relagbes entre elas. Somente assim sera possivel raciocinar sobre os tipos
de valores que a Intemet, em um sentido social amplo, incorpora ou pode
incorporar. (Agre, 1999).
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2.3. A Internet como Midia

Freitas (1998) afima que, dada as caracteristicas da rede, e por envolver uma gama
de processos vinculados com a produgdo, selecdo, armazenamento, transmisséo,
distribuicdo e consumo de mensagens em escala mundial, acredita-se que a Intermnet
apresenta, entre outras possiveis associa¢oes e vinculagbes teéricas ja vistas, um
forte relacionamento com uma area bastante definida dos estudos da Comunicagéo, o
da comunicacdo internacional, que abrange aspectos relevantes como o
desenvolvimento dag_ industrias de midia, processos de globalizagdo e novas
tecnologias de comunicagao/informagéo

Assim, fazemos um recorte de como tem sido colocada a discuss@o da midia na
Internet. Agre sinaliza uma guerra entre dois modelos de comunicagao:

Uma guerra esté se intensificando entre os dois modelos de midia. De um lado
é o modelo da Intemet redes publicas operando mais ou menos como
transportador comum e servindo “éomo um substrato compartilhado para uma
ampla vanedade de niveis de servigos de midia e modelos de negécios. De
outro lado é o modelo velho, proprietano: redes proprietarias pertencentes a
firmas que integram verticalmente desde a produgéo de contetdo a entrega.

A situagédo econdmica para o modelo fechado, proprietario, é clara o bastante:
desde que o sistema de distribuicdo fosse grande, pesado, ¢ escasso, cada
produtor de conteudo precisaria de acesso garantido para seu préprio sistema,
e a dnica forma de garantir acesso era construir ou comprar um sistema para si
proprio. Estabelecido um sistema de distribuigdo, teria entdo de preenché-lo
com um suprimento garantido de conteudo. As companhias assim encontraram
um tamanho natural, e este tamanho era muito grande. Este é o mesmo
modelo de estrutura de industria que Alfred Chandler aplicou em todo o
crescimento da empresa moderna em ‘The Visible Hand: The Managernal
Revolution in American Business” (Harvard University Press, 1977). Agora
temos uma cultura de negécios profundamente institucionalizada que trabalha
de forma tdo forte quanto pode para replicar este modelo, e a questdo é se as
novas tecnologias irdo minar isso.
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A situagdo econémica para o modelo aberto, publico, pode parecer clara o
bastante: transportar bits do ponto A para o ponto B é uma funcionalidade
genérica o bastante que uma imensa variadade de modelos de negécios possa
ser construida acima dela, e cada um desses modelos se beneficiam ao
compattilhar facilidades com todos os outros. E desde de que ndo exista
qualquer perigo de perda de acesso aos canais de distnbuicdo para um
conteddo caro produzido, ndo é necessério possuir o proprio sisterna de
distrnibuigdo. (Agre, 2_000)

2.3.1. O modelo aberto

Textos como 0 de Hermana (1999) apresentam a internet como um novo paradigma
da midia:

A Intemet tem modificado substancialmente o processo de produgédo da
informagdo que haviamos conhecido até agora. De um lado, pbe o
instrumentos e o contexto para criar novas formas de gerar conteudos e
difundi-los entre audiéncias que, em muitos casos, brotam do nada. Por outro
Iadd, favorece a invengdo de novos modos de relagdo entre os produtores
desses confeudos. Assume, também, o modelo tradicional de comunicagdo,
que coexiste com 0s novos, ainda que estes permeiem aqueles quando se
desenvolvern em rede. Novas formas e novos modos de comunicar se
estruturam sobre organizagbes a medida que os modelos emergentes de
comunicag¢do digital, nos quais prima a crescente horizontalidade das
relagoes sociais, a constante descentralizagdo dos centros de informag¢édo
e a globalidade de seu alcance. (Hermana, 1999)

O autor utiliza termos que refletem a crenca na existéncia de um novo modelo para
substituir um outro ja decadente. O trecho a seguir ilustra essa idéia:

A sobreposigcdo do modelo tradicional de comunicagdo, baseado em
potentes e seletos centros emissores de informagéo que transmitem a vastas
audiéncias uma imagem da sociedade, por modelos emergentes, baseados na
agédo reciproca entre multiplos emissores e receptores, tém em grande medida
o tipo de formagéo impar. (idem, grifo meu)
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Para Hermana, a intemet oferece uma experiéncia diferente. Ndo apenas
consumidores, os usuarios sdo sobretudo produtores de conteldo, criadores de
comunidades, consumidores e cidaddos. E uma outra postura e que pressupde acgo.

Outro que acredita nesse potencial da rede em promover novos usos & Barbrook
(2000), que afirma que a rede esta fazendo surgir uma cultura chamada DIY (do it
yourself, faca vocé mesmo), que pressupde a participacdo e um processo diferente
daquele em que as pessoas recebem passivamente informag¢do produzida por outros.
Organiza}gﬁes publicas e comerciais estdo hoje desesperadas tentando fazer as
pessoas'pa'rticiparem, afirma o autor. “Nas comunidades de rede, se as pessoas nio
participarem, as organizacées ndo vao ter ‘business’. E uma coisa hibrida entre
interesse comercial e Social”. (Barbrook, 2000)

Barbrook é defensor da tese de que a informag&o ndo é mercadoria ou “commoditty”
(algo que tem valor de compra e venda) — e tentar “cerca-la” na intemet € ndo apenas
infrutifero, mas também contrario & prépria légica da rede. Ele afirma que a maior
parte da informagdo que circula na Web ndo esta sendo vendida ou comprada. No
inicio dos anos 70 se previa um mercado gigante por meio do qual todos seriam
pequenos negociantes de informag¢do, mas que isso ndo aconteceu.

Na verdade estd ocorrendo o contrario: aqueles que tentam criar informagcdo como
“commodities” estdo sendo forcados a uma maior abertura. Apenas uns poucos
servicos, como o de pornografia e informacgdo financeira, podem adotar a visdo
neoliberal do comércio da informag&o. Setores nos quais a informacéo € tratada como
“commodity”, como a industria da musica, estdo tendo problemas por causa dessa
“descomodificacdo”, afirma Barbrook.

2.3.2. O modelo proprietario

No inicio do ano 2000 um fato chamou a ateng&o no mercado e atraiu uma série de
reflexdes a respeito do que seria o futuro da Internet. Tratava-se da fusdo de dois
gigantes de duas midias diferentes: a aquisicdo da Time Warner pela America On
Line. Um fato que ganha relevancia diante de constata¢des de que firmas como AOL
Time Wamer sdo agora mais importantes que govemo, instituigbes educacionais, ou

31



qualquer outro elemento da sociedade, declaragdo do antigo CEO da Time Warner,
Gerald Levin (em McChesney, 2000).

No Brasil, a fuséio foi vista pela revista Exame como um casamento perfeito, a
convergéncia de duas economias: a velha economia (dos atomos e fabricas) e da
velha midia (das TVs e revistas) com a nova economia e nova midia (das idéias, dos
bits e da Internet).

A revista Carta Capital (16 de fevereiro de 2000) fez uma andlise de que a intemet
esta atravessando muito rapidamente o mesmo ciclo evolucionario dos meios que a
precederam.

Embora alguns ainda insistam na tese de que uma nova tecnologia, por si s6,
seja capaz de democratizar o poder, a propriedade e o conhecimento, liquidar a
pobreza e a opressédo e até levar a um ‘cibercomunismo’, os fatos mostram que
a fase utopica esta definitivamente superada. A Intemet ndo sé est4d em plena
fase comercial, como se mostra um dos mais espetaculares mecanismos para
acumulacdo de capital que o mundo ja viu: a nova fuséo representa um valor
de mercado total de US$ 350 bilhdes (mais que o PIB da Argentina), 55% do
qual pertencer&o aos acionistas da AOL. (Lafis, Carta Capital)

Em seu artigo de 13 de janeiro de 2000, o critico de midia Robert W.McChesney
coloca que a fuséo finca o Ultimo prego no caixdo do argumento de que a Internet ira
prover a base para um novo grupo de midia comercial que ird desafiar o dominio dos
tradicionais gigantes da midia.

Embora a Internet ofereca bilhGes de websites, na medida em que é um meio
comercialmente viavel, ela estd sendo dominada pelos mesmos poucos
gigantes que j4 dominam. De fato, a intemet estéd acelerando o ritmo da
concentragdo, porque as empresas sabem que em tempos de mudanga
tecnolégica rapida, é muito melhor ser muito graride e ter menos competicdo do
que ser menor e ter mais competi¢do. (McChesney, 2000)

Para o autor, a fusdo faz também parte de uma tendéncia relacionada em dire¢do a
“convergéncia”, que significa que com o crescimento das comunicagdes digitais, as

empresas dominantes em midia, computagdo e telecomunicagdes estio se
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combinando em corporagdes colossais transnacionais dos tipos em que nunca foram
imaginadas.

A discussdo & a mesma ja levantada por Lessig: a possibilidade de controle. A
referéncia a AOL é relevante dado ao aspecto de ser um modelo que utiliza
tecnologias proprietarias. Isso da & organizacdo o poder de controlar conexdes
discadas de seus assinantes, acumular bases de dados com registros sobre o que os
usuarios fazem enquanto estdo dentro do ambiente AOL. McChesney compara a AOL
a um shopping center virtual, onde existe controle de quem oferece os bens, quem
pode comprar ali € como, onde os anuncios s&o colocados e como eles se parecem.

Lafis (2000) aponta que quanto mais se amplia a rede de relagdes comerciais e
politicas dos meios de comunicagdo, mais se restringe sua margem de liberdade, que
acaba por se reduzir e reproduzir o consenso dos economicamente poderosos,
ridicularizar as idéias opostas, promover debates profundos e exaltados apenas sobre
questoes irrelevantes ou entéo restringir-se a entretenimento inécuo.

McChesney descreve os dois modelos como duas formas de ver a intemet: a visdo
‘info-tainment”, em que a AOL seria o modelo representante, e a viséo de “interesse
publico”, inerente a internet. O autor afirma que a fusdo da AOL marca um imenso |
salto para a tendéncia de “info-tainment”, e que seria possivelmente um golpe fatal
para a visdo de interesse publico.

Os donos da AOL, Time Wamer, AT&T, Microsoft e outras companhias véem a
intemet como uma forma avangada da TV a cabo — como um servigo ao
consumidor, usado primeiramente para vender produtos e secundarnamente
para entreter ou informar. Ndo é um direito, é apenas um negécio como
qualquer outro. E para dominar esse negdécio vocé precisa possui-lo todo - as
conexdes, a tecnologia, o contetido, o talento criativo, tudo. (idem)

Para Chapman (2000) a AOL-Time Warner e outras grandes fusbes verticais que ja
sdo esperadas, ndo controlardo a intemet, por que isso & impossivel e também
desnecessario para a lucratividade. No entanto, sua opinido é de que esse tipo de
modelo ird dominar a impressdo do publico em relagdo ao que servigco on-line se
parece, 0 que eles fazem e como eles irdo se financiar e desenvolver. Para ele, ao
invés de se pensar a Intemet como uma infraestrutura universal e publica, usada para
o dialogo democratico, diversidade e construcdo da sociedade, tenderemos a pensa-la
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como um servigo ao consumidor como a TV a cabo, completa, com atualizagdo, digital
analogo a MTV, home-shopping, infomercial, produtos vinculados, canais de culinaria
e todo o resto. “A cidadania ira mais uma vez ser esmagada e eclipsada pelo
consumismo”. (Chapman, 2000) '

Para Luis Angel Hermana, a fus&o sinaliza outro aspecto relacionado a internet.

Os meios de comunicagédo haviam descoberto que o verdadeiro subministrador
de contetidos neste novo casamento [ AOL e Time Wamer] ndo é Time Warner
— ndo apenas -, sendo AOL, gragas a atividade sustentada de sues 20 milhSes
de assinantes. Pois digo: a AOL é uma das maiores fabricas de conteddos
de todo tipo na Internet. Com uma diferenca substancial com respeito a seu
novo sécio. Enquanto na Time Warmer os conteddos sdo colocados pelas suas
redagdes, na AOL esta tarefa fica a cargo fundamentalmente dos seus préprios
assinantes, uns 20 milhBes de internautas. No espago cuidado e exclusivo
desenhado pela AOL, esses navegantes se conhecem, se informam e
informam, sustentam milhares de féruns sobre o humano e o divino, acessam a
todos os tipos de servigos, fazem teatro, literatura, divertern-se e, além disso,
compram. [....] Se o neg6cio esté no que fazem os intemautas, e ndo no que é
feito para eles como se fossem. cidadios incapacitados de assumir algum tipo
de responsabilidade, o choque entre o talento e a substituicdo esta servido.
(Hermana, 2000) |

Ja Lafis (2000) ressalta outro aspecto dessa relacdo dos intemautas: o de que a
internet ndio é apenas mais um meio de comunicagdo com o publico: & também um
poderoso meio de informag&o sobre o publico a disposicdo de empresas, governos e
politicos. Cada compra ou transago financeira através da Web, cada formulario
preenchido, cada site visitado, cada software utilizado na rede pode tornar-se mais
uma informagdo anexada ao curriculo do usuério. A unido das duas empresas pode
ndo representar uma soma, € sim uma multiplicagdo de poderes: a amplitude de
cobertura da Time Wamer e a vprofundidade de penetragdo da AOL, isso com o
propbsito de promogdo mutua e a possibilidade de prover os anunciantes com
informacbes especificas do publico, organizado em fatias discriminadas com uma
clareza antes impossivel. Lafis prevé que logo quatro ou cinco grupos dominargo
todas as formas de midia concebiveis, da imprensa tradicional a internet, passando
pelo cinema, radio, TV e videogames, n&o s6 nos EUA como provavelmente em todo o
mundo.
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2.3.3. Debate em relag¢édo ao Brasil

Com relagdo ao Brasil, é a situagdo que Ferandes (2000) caracteriza como o
encontro de um anacronismo, o derivado da convergéncia de 'tecnologias,
consequiéncia do que ha de mais avangado no mundo, com outro anacronismo, que &
o primitivismo, o vale tudo feroz e eficaz do modelo patrimonial-oligarquico da midia
brasileira.

Ramos (2000) coloca que o ambiente de regulagdo da comunicacdo brasileira tem
oscilado entre dois extremos de negativos impactos sobre a sociedade: a ditadurae o
livre mercado, que, como extremos, constituem processos claramente totalitarios. De
acordo com o autor, o Brasil passa hoje por uma ampla re-regulamentagao de suas
comunica¢des — das telecomunicagdes a comunicagdo social, entre as quais podemos
incluir as novas midias digitais, com destaque para os chamados portais da Intemet.
Mas por pressoes politicas de grupos organizados dos proprietarios da midia sobre o
governo, a regulamentacéo ainda ndo se materializou.

Para Ramos, a discuss@o sobre a questdo da midia no Brasil ainda ndo estd
acontecendo e existem varios pontos a serem debatidos. Pode-se citar rapidamente os
contomos do que seria um novo modelo institucional para a comunicagio eletrénica de
massa, a partir da revis&o do Capitulo da ‘Comunicagéo Social da Constituigéo e a luz
das novas tecnologias digitais. Qutro tema seria 0 modo de regulagio da comunicagdo
eletrbnica de massa. Outro tema seria a inclusdo na lei de mecanismos que
impedissem a posse dos meios de comunicagdo por poucos grupos familiares, que
hoje i'mpéem irrestrito poder sobre fatias imensas de audiéncia; mecanismos que
promovessem a defesa da concorréncia; questdes de contetido, como o perfil da
programac¢io infantil; o exagero do comerciélismo, bem como a exacerbagao do
populismo. |

O autor acha que esta discussdo tendera a ficar longe da sociedade, seja por tibieza
das autoridades, seja pela atitude totalitdria dos meios que omitem, sem pejo,
qualquer meng&o a esse tipo de assunto em seus espagos de informagao noticiosa.

“E como se a falfa de democracia em nossa sociedade fosse um problema que
afligisse toda a sua estrutura, menos a estrutura, em geral impune, dos meios
de comunicagédo de massa.” (Ramos, 2000)
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2.3.4. Para além da polariza¢ao

Assim, necessariamente o debate passa por essas questdes, que vio além de um
posicionamento simples entre a briga de uma: corporagdo de midia com um modelo
supostamente Iib.ertério. Embora a polarizagdo possa, num primeiro momento, ajudar a
compreender um cenario complexo, & preciso ter o cuidado de ndo reduzir a questio a
um modelo maniqueista, de ndo colocar a midia como algo monolitico, nem a
audiéncia como o retrato idealizado pelo departamento de marketing de uma
corporagdo. Nada impede que o conglomerado de midia possa ser usado para fins
sociais, nem que os movimentos sociais utilizem instrumentos tipicos de mercado para
atingir seus fins. Nao ha necessariamente uma relagdo dicotdmica entre mercado e
cidadania. A dinamica é muito mais complexa que isso. Envolve um contexto muito
mais. amplo, que nos leva a refletir sobre questdes relacionadas a propria democracia.
Trata-se do que Agre afirma como necessidade de se fazer anélises mais sofisticadas
das relagbes existentes entre as instituicSes envolvidas.

2.4. A internet como base de um projeto de género

Diante de um cenario tdo fluido quanto a internet, faz sentido se ater em modelos ja
estabelecidos como o do jornalismo? E possivel falar de jomalismo on-line? A
resposta & depende. Aqui nos detemos a esse modelo de “transmissdo” de
informac&o por uma razao simples: € um dos modelos que vem se constituindo na
internet com bastante forca, € o modelo mental mais comum que os usuarios tém
quando se trata de publicacdo na intemet, ja existe uma discussao a esse respeito que
vale a pena nos reportar, pode ser um ponto de partida interessante para o projeto e
constru¢cdo de uma proposta de publicagéo.

2.4.1. Modelo do jornalismo tradicional

Para entender como se da o processo do jomalismo on-line; veremos duas
abordagens, apresentadas no estudo de Jane B. Singer (1998): o jornalismo como
vigilante e como instrumento de coesdo.social.

O jornalismo vigilante — O termo ":vi'gilante"', criado pelo socidlogo Kurt Lewin, foi

aplicado pela primeira vez diretamente aos jornalistas por White (apud Singer), que
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estudou as escolhas feitas por um editor de um servigo de telégrafo em um pequeno
jornal do meio-oeste norte-americano.

O “sr. Portdo” selecionava um numero relativamente limitado de histérias para
publicagdo e rejeitava o resto. Para ele, “a comunidade deveria conhecer
apenas aqueles eventos que o homem da noticia, como um representante de
sua cultura, acreditava ser verdade” [(White, 1950, 390)].

Singer (1998) afirma que essa € uma das teorias mais facilmente acessiveis. “A
principio esse papel parece estar ameagado por um meio em que os usudrios podem
colocar seus dedos em virtualmente qualquer bit de informacgio que os interessem”.

Parece que a nogdo de vigilante é descartada com a Internet. A Net, e sua
interface gréfica, é o melhor exemplo de um meio pés-modemo. D& a
oportunidade para a criagdo de um pastiche altamente pessoal, em que toda a
importéncia, todo o significado é relativo a uma perspectiva individual. Os
usuérnos podem encontrar tudo o que querem on-line. Nao precisam de alguém
para selecionar e escolher, nem para decidir o que é importante, nem para
condensar e empacotar a informagdo, nem para interpretar a informagéo para

eles. Ou precisam?

Esta pergunta é respondida por Michael Schudson (apud Singer), que comega seu
livro “O Poder nas Noticias” convidando os leitores a imaginar um mundo em que
todos estao aptos a entregar a informagéo diretamente para todos, por meio de um
-computador. Um mundo em que todos podem ser seu préprio jomalista. Ele sugere
que as pessoas iriam rapidamente ficar desesperadas para descobrir quais fontes
seriam legitimas e logo estariam implorando por ajuda na ordena¢gdo de uma
quantidade sem fim de informacgdo. Além disso, ele diz, os leitores iriam preferir ter
ajuda de uma fonte que fosse relativamente conhecedora sobre o que as outras
- pessoas estao falando, relativamente n&o partidaria e portanto relativamente confiavel.
O jornalismo, em resumo, seria rapidamente reinventado.

Segundo Singer (idem), os proprios jornalistas estdo transformando sua fungio de
vigilantes. Se antes escolhiam o que seria relevante para o leitor, hoje, com a
quantidade de informagéo disponivel, o profissional se coloca o desafio de fazer o
controle de qualidade [0 que quer que seja isso] e também interpretar a informacgao.
Trata-se, na realidade, de uma estratégia profissional:
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Em particular, eles véem seu papel como um intérprete de credibilidade para
um volurme sem precedentes de informacgéo disponivel como fundamental para
seu valor — e mesmo sua sobrevivéncia — no ambiente da nova midia. [idem,
grifo meu]

Embora baseada em observacdes factuais, Singer acredita que. exista alguma
indicacdo de que os usuarios on-line — a despeito das exclamagdes exultantes para
sua nova liberdade em relacdo ao controle da midia sobre a informagio — podem estar
na verdade procurando por algum tipo de vigilante. A autora cita como exemplos os.
softwares de fitragem de contelido, como CyberSitter e NetNanny, que possibilitam
formas de manter as criangas longe de certos contetdos. Isso indica que as pessoas
ainda precisam de alguém ou algo para fazé-las — ou ajuda-las a fazer — julgamentos
sobre contetido. Cita também os “knowbots”, pequenas pegas de softwares
personalizaveis que vao chafurdando a vastiddo incompreensivel e exponencialmente
expansivel do universo on-line para encontrar contetidos que correspondam aos
interesses do usuario. As pessoas estéo procurando ajuda na busca de informagdo, no
sentido de auxilia-las a fazerem seus julgamentos.

Na realidade, eles podem estar procurando por ajuda de uma natureza mais
humana - de fato, os jornalistas cuja influéncia, se quiserem, podem evitar on-
line. Depois dos mecanismos de busca, 0s sites mais populares e mais
utilizados na web incluem muitos daqueles produzidos por empregados da
midia tradicional, como por exemplo CNN, USA Today e ESPN. As pessoas
estdo dispostas a pagar US$49 por ano para acessar a versdo on-line do Wall
Street Jourmnal. Em outras palavras, esses sites estio se tomando os favoritos
na selecdo, organizacdo e empacotamento de informagdo — aqueles cuja
marca de identidade os leitores conhecem e, pelo menos em alguma extenséo,
confiam.

Credibilidade seria, entdo, o conceito de sustentagdo e justificativa da existéncia desta
construgdo chamada jornalismo.

2.4.2. Jornalismo como Forga de Coesdo Social
A outra abordagem de Singer situa-se na idéia do jornalista como um construtor de

sentido. “Isso ainda ndo tem um nome formal; ‘coesdo social’ é sugerida como um
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ponto de partida”. Busca-se explorar a idéia da midia como uma for¢a potencial de
coesdo em um periodo de rapida aceleracdo da fragmentag¢do social, aumentada em
parte pela mudanga tecnolégica.

Segundo a autora, as entidades jornalisticas tradiciohais desempenham um servi¢o-
muito mais importante do que a funcio de busca e recuperag¢do de informacdo. Elas
sdo — contrariando a ma reputagdo da midia como cinica, divisivel, fofoqueira — forgas
vitais da conexao social e cultural. Embora uma quantidade de organizagbes de midia
estejam agora oferecendo opcdes de personalizacdo em seus web sites, suas
tradicionais funcdes tém sido transmitir informag¢bes de importancia geral, mais do que
pessoal.

Em um nivel geral, ha duas principais correntes de pensamento que se escreve sobre
a midia interativa de uma perspectiva da audiéncia, de acordo com Singer. Ambas sdo
igualmente validas, embora tenham sido direcionadas a partir de direcbes tedricas
muito diferentes: uma é a visdo individualista e a outra € a de construgdo de
comunidades.

Individualismo — Esta corrente vé a web como a palavra final em. individualismo, um
meio com a capacidade de fortalecer o individuo tanto em termos da informacao que
este procura quanto da que cria. Esta abordagem sempre leva os pesquisadores a
aplicar a teoria de uso e gratificagdo, embora existam outras possibilidades; um
exemplo pode ser a teoria da brincadeira, de Stephenson, que & a idéia de que as
pessoas usam a midia porque fazer isso € prazeroso por si s6 (1988).

Comunidade - A outra corrente vé a Web como a palavra final na constru¢do de
comunidade e enriguecimento. As pessoas podem forjar ligagcdes on-line por formas
que nunca seriam possiveis pela midia tradicional. Com esses atributos em mente, os
pesquisadores se baseiam na abordagem das redes de anélise, a investigaces da
idéia de massa critica de Markus (1991, apud Singer), até exploragdo da conformidade
social e a formagdo de grupos on-line. Singer observa que em relagdo a comunidade
on-line, esta é definida e selecionada por um individuo, que escolhe em quais quer e
quais ndo quer participar. Esta escolha pode levar a vinculos poderosos, a formagao
de conexdes pessoalmente relevantes serh limitagdo geografica ou logistica,
construindo pontes em uma encarnagdo atualizada da “aldeia global” de MclLuhan e
todos aqueles outros atributos que os aficionados pela “comunidade virtual” (ver
Rheingold, 1993) gostam de apontar.
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Riscos das comunidade de interesse - Singer alerta para o perigo de as pessoas
escolherem apenas as comunidades com as quais se identificam. “Esse € um perigo
que o jornalismo tem sempre estado contra” afirma. O jornalismo, ou talvez mais
especificamente, as noticias — sejam na forma tradicional ou interativa — apresentam .
comunidades de interesse definidas mais amplamente, ou pelo menos, de forma
diferente. Comunidades de noticias sao definidas em grande parte em uma unidade
social baseada na geografia — o tradicional valor da proximidade da noticia. Um dos
beneficios da Web é que, por meio dela, as pessoas podem romper os vinculos de
geografia; elas podem “encontrar’ e “falar” eletronicamente, se ndo face a face, com
pessoas com interesses similares por todo 0. mundo. No entanto, Singer defende a
manutengdo dos vinculos com um lugar geografico, com um lar que se torna espiritual
pelo simples fato de ser fisico. “O lar inclui ndo apenas pessoas que sdo parecidas
conosco, mas também aquelas que ndo sdo. Tanto a historia quanto a literatura
indicam que uma das coisas que as pessoas procuram na maturidade — sejam elas
vistas como individuos ou no sentido de uma sociedade ou uma cultura — sdo as

raizes, uma conexdo com um lugar que € o lar” escreve Singer.

2.4.3. Natureza do jornalismo como construtor de comunidade

Em uma palestra para proprietarios dé veiculos de comunicagdo brasileiros, o
jornalista Jack Driscoll, que atualmente trabalha no MediaLab do Massachusetts
Institute of Technology, concluiu sua fala com trés conselhos. Um deles € de que o
. publico de um jomal ndo pode ser mais concebido como uma massa homogénea de
leitores. Os computadores, a Internet e a interatividade obrigam os jornais a
fomécer informagdes especificas a seu publico e a procurar um dialogo
constante com ele” (Driscoll, 1999).

Millinson (1999) também aponta esta tendéncia na experiéncia da revista on-line Feed
<www.feedmag.com>, que para ele € um exemplo de como os jornalistas profissionais
podem combinar contribuicdes de especialistas nas areas e a part‘icipagéo do publico,
-resultando num conjunto mais rico e mais. profundo do que se tivesse sido produzido
apenas por jomalistas. ou especialistas. Ele cita ainda o Slashdot <www.slashdot.org>
como um exemplo na area técnica [deve-se levar em conta, no entanto, que os
editores deste site deixam claro que ndo s&o jomalistas. Uma abordagem mais
aprofundada sobre o Slashdot sera dada no capitulo seguinte].
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A idéia dos jornais como veiculos: chaves para o desenvolvimento de comunidade na
sociedade modema encontra ressonéncia nas experiéncias on-line. O estudo de Riley
et. al. (1998) mostra que & grande o interesse na construcdo das chamadas
comunidades. virtuais. Singer coloca que a construgdo de comunidade é inerente a
propria natureza do jornalismo.

De acordo com a pesquisa de Riley et. al., as companhias originais dos jornais on-line
tém interagido de forma mais proxima com sua vizinhanga e comunidades locais
durante a ultima década. Chamada de jornalismo publico ou civico, esta estratégia é
criticada. como interesseira ou “jomalismo por pesquisa de opini&o”. Como. explica um
editor, “os jornais devem explicar para a comunidade, e ndo convoca-la. Devem relatar
os problemas, ndo- resolvé-los. Os jomais devem expor os erros, e néo fazer
campanhas contra eles” (citado por Riley et.al., 1998). Essa tipo de critica usa o
argumento de que um jomal pode ajudar a cultivar o crescimento do trabalho e criar
uma vizinhanca mais vigorosa sem ter que fazer jomalismo publico; entretanto, sem
uma forte base econdmica o jomalismo ndo pode existir. Assim, os jomais devem
construir sua propria comunidade - trabalhando para renovar a vida civil € apoiando os
negocios locais — se quiserem sobreviver.

Antes de entrar na discussdo do aspecto econémico da comunidade on-line cultivada
pelos jornais, é interessante discutir os conceitos mais amplamente colocados neste
debate.

2.4.4. Comunidades e rede:

O que seria uma comunidade? E uma rede? S&o sinbnimas? Para navegar nesse
universo de conceitos, retomemos os estudos de Agre (1999e), que além de explicar
os termos, relaciona-os e os distingue.

Para Agre, existem cinco tipos de comunidades. Uma delas sdo as geograficas,
localizadas. Pode também haver comunidades de pratica (Lave e Wenger, 1991), que
sao definidas pdr'algo -~ um interesse ou identidade — que seus participantes tém um
comum, sem considerar sua localiza¢do no espago. Terceiro, Wellman (1999: 17-21)
sugere que uma rede social pode ser compreendida como uma comunidade; essa
nocao, diferente de outras, carece de um senso de afinidade ou divisdo. Quarto, uma
comunidade virtual pode ser construida em um férum da Internet (Rheingold 1993),
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embora na prética a maioria das comunidades virtuais estejam inseridas em
comunidades de pratica maiores, cujos membros interagem também por meio de
outras midias. Finalmente, Anderson (1991) sugere que jornais e outras midias podem
criar comunidades imaginadas para seus leitores, @ cada um dos outros tipos de
comunidade podem ter um aspecto imaginario bem como um aspecto de interagéo
concreta.

Ja com relagdo a palavra ‘rede”, Agre afirma que esta pode referir-se a um conjunto
de computadores se comunicando por protocolos comuns. Pode também se referir, da
mesma forma que comunidade, a uma rede social. O autor aponta outros signiffcados
que considera mais obscuros. “Para alguns economistas, um bem em rede é um bem
cujo valor ao comprador depende em grande parte do nimero de pessoas que estdo
ali (Katz e Shapiro, 1994)". Ele cita como exemplo os telefones, sistemas operacionais
e roupas da moda. Outros economistas falam das redes de empresas cujas aliancas
as capacitam a engajar em processos de produgdo complexos (Grabher 1993).
Finalmente, fala-se de redes de transmiss@o de TV, um conceito especifico de uma
industria que combina tanto elementos técnicos como organizacionais.

A tenséo central entre os conceitos de comunidade e rede, talvez, é que
as comunidades devem nos definir, enquanto as redes ndo. Comunidades
devem ter fronteiras e significados; elas devem estar relacionadas com
linguagens e identidades, e ser sitios de cognigdo coletiva e acdo solidéria. As
tradigbes anti-racionalistas da esquerda e direita celebram as comunidades por
esta razdo, e véem a imensiddo de redes como ruptura, ou, na melhor das
hipéteses, como uma feramenta para recuperar valores comunitirios. Mas
nenhuma dessas associagdes conceituais é verdadeira. As comunidades
sémpre tém sido mais complicadas que isso, e é precisamente essas
complexidades intrinsecas que as redes amplificam grandemente. O projeto de
redes comunitdrias pode apoiar valores positivos neste mundo complicado,
mas apenas na medida que os designers entenderem o que estdo projetando.
(Agre, 1999)

2.45. Definigdes de comunidades virtuais
Primo, em seu artigo “A Emergéncia das Conunidades Virtuais”(1997), relaciona trés

visfes sobre comunidades virtuais:
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Para Avila (1975), uma comunidade apresenta as seguintes caracteristicas:

a. uma certa contigiiidade espacial, que permita contatos diretos entre seus
membros; b. a consciéncia de interesses. comuns, que penmite aos seus
membros atingirem objetivos que ndo poderiam alcangar sozinhos; c. a
participagdo em uma obra comum, que é a realizagdo desses objetivos e a
forga de coesdo.intema da comunidade. O conjunto de pessoas que se reune e
interage por meio de conferéncias eletronicas experimenta circunstancias
equivalentes as citadas acima. Com uma pequena diferencga, o local de contato
é o ciberespago.

FernBack e Thompson (1995, p. 8) definem comunidades virtuais como- as
'relagbes sociais formadas no ciberespaco por meio do contato repetido em un‘)
limite ou local especifico (como uma conferéncia eletrénica) simbolicamente
delineado por t6pico ou interesse”. Para eles, os diversos individuos reunem-se
por um senso comum, e ndo por mera agregacgdo geografica.

Rheingold (1993) entende comunidade virtual como agregagdes sociais que
emergem na Intemet quando um. numero de pessoas conduz discussées
publicas por um tempo determinado, com suficiente emogdo, e que forma fteias
de relagBes pessoais no ciberespaco. Ele defende que a diminuigdo das
possibilidades de encontros reais nas cidades motivou o surgimento e 0
crescimento dos encontros virtuais. (Primo, 1997)

2.4.6. Como a comunidade on-line vem sendo cultivada pelos jornais

Voltemos entiio ao mundo do jornalismo. A nogdo de “cultivar comunidades” € uma
estratégia comum de neg6cios para Os jornais impressos (Riley et.al. ,1998). O
produtor do Yahoo!, Mark Hull, explica 0 que uma comunidade interativa pode
significar para o negécio: construir afinidade com o site; construir lealdade e repetir
visitas; pode causar um impacto-mais profundo no usudrio; pode manter a organizagdo
em sintonia com as pessoas. “Interagdo é a base de nossa existéncia. E o que o
usuario quer. As pessoas querem interagir umas com: as outras”, coloca Hull (Poynter
institute, 1999).

Riley et. al. (op. cit.) investigaram como experiéncias semelhantes tém sido realizadas
na pratica. As conclusdes s&o de que as publicagdes, dada a competigéo no ambiente:
e suas estratégias de negocios, estdo na realidade fomentando: a “coloniza¢do” do
espaco virtual, ao. invés de cultivar comunidades. No ambiente em que seria possivel
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orientar-se para o desenvolvimento do conhecimento e da comunidade, as

publicacdes estdo se comportando de forma protecionista, adotando estratégias de-
aquisi¢ao e coalizdo.

Um exemplo desta postura é a decisdo de se construir portais, que & uma estratégia
para a companhia elevar seu nome e imagem como uma fonte chave de informacdo
(idem). Nesses portais coloca-se o méximo de informagdes sobre determinada regido,
mesmo que tradicionalmente ndo sejam conteido de jornal, e sim. de associagao
comercial ou outras. E uma forma de se tornar referéncia em determinado assunto e
manter o leitor vinculado ao site. Para Riley et.al., o problema em relag3o ao portal &
que

As pessoas encontram tanta dificuldade de mover de um jomal on-line para outro
ou ndo sabem que outras opgdes estdo disponiveis. Isso porque os links que
seriam de ajuda para o usuério ndo estdo implementados devido a pressbes
competitivas para manter as pessoas dentro do site, poucas representagdes de
eventos, assuntos, idéias ou preocupages estdo disponiveis. Isto restringe as
vozes que podem ser ouvidas.

Uma critica em relagdo a abordagem de Riley et. al. é que leitor é colocado como um
ser passivo; que depende de uma instituicio que the guie o caminho. E como ele néo-
fosse capaz de reconhecer as estratégias da empresa e procurar formas alternativas

para encontrar as informagées de seu interesse.

Para concluir, Riley et. al. colocam como desafio aos académicos e pesquisadores de
~comunicagdo desenvolverem a prépria visdo para o tipo de futuro organizacional e
-futuro da midia com as quais se estaria confortaveis e que pudesse ser mantido com o

fluxo comercial da rede.

Na realidade, tal desafio ndo deveria ser restrito apenas ao publico académico, mas
enderecado ao publico de um modo geral. Se é que as pessoas- ja ndo estdo fazendo
essa reflexdo ha mais tempo, e na pratica. O que as conclusdes de Riley et. al. nos
leva a pensar é que a discussdo cai mais uma vez na relacdo opressora do “poder
absoluto dos meios de comunicagdo” com a ponta mais fraca, que é o leitor. A relacao
parece ser mais complexa que isso. Demanda sobretudo uma analise mais apurada
sobre que tipo de experiéncia os leitores fazem nas comunidades propostas pelos
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jomais e se realmente se comprova uma relacio de encerramento nesse ambiente
dito colonizado. E para citar Riley et. al.,

Como Rheingold tdo apropriadamente colocou: "O que sabemos e fazemos agora
é importante porque é ainda possivel para as pessoas do mundo inteiro certificar

. que esta nova esfera do discurso vital humano permaneca aberta para os cidaddos
do planeta antes que os grandes da politica e economia apoderem-se dele,
censurem-no e venda-o de volta para nés”.

2.4.7. Jornalismo e Dialogo

Se, como afirma Driscoll (1999), o jomalismo deve se desenvolver em direcdo ao
didlogo, isso nos leva a refletir a dinamica do didlogo. Estaria aqui se falando de uma
relacdo de dupla via, e ndo a de mao unica, com a qual ele caracteriza o atual
jornalismo. O autor coloca esta relaggo do jornalismo e dialogo, seu segundo conselho

na palestra para editores e proprietarios de grandes jornais:

Ninguém pode dizer com certeza como essa atividade ao nivel da comunidade
vai evoluir para os jomais. Mas é minha opinido ... que a tradicdo dos jornais e
as forgas que [eles] tém no desenvolvimento de noticias e publicidade .. da aos
editores uma vantagem decisiva ao nivel da comunidade.

Editores de jomais continuam a ter uma enorme influéncia sobre as vidas das
pessoas em suas regiées. Deixem-me citar Louis Lyon, o falecido curador da
Neiman Foundation na Universidade de Harvard, que dizia: "Somos
dependentes do carater e qualidade das pessoas que publicam nossos jomais".
Portanto a minha conclusdo é de que os editores precisam cultivar as
comunidades. Vocés precisam criar um dialogo. Vocés precisam trazé-los para

participar. Vocés precisam lhes dar poder.

Ao mesmo tempo em que cita termos como ‘“vantagem decisiva”, Driscoll fala da

relagdo de poder e de sua redistribui¢ao. Podemos interpretar que, ao abrir mao do

poder da wvoz editorial, a publicagdo estaria buscando vantagem em seu

posicionamento em outra arena de poder, a econdmica.

Voltando A questdo do dialogo, € interessante observar a abordagem da teoria

pragmatica da- comunicag@o, citada por Primo (1999), que pretende investigar a
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relacio entre os interagentes, mediada pela comunicagdo. ‘A pragmatica da
comunicacdo valoriza a relagdo interdependente do individuo com seu meio e com
seus pares, onde cada comportamento individual é afetado pelo comportamento dos
outros”, (Primo, 1999)

Algumas premissas da visgo pragmética da comunicagéo sdo: a comunicagéo
é comportamento, em que néo é possivel no comunicar, ja que ndo existe um
oposto a comportamento (o siléncio é comportamento); a interpretagéo do
comportamento comunicativo deve ocomrer com base nos padries desses
comportamentos e sua interconexdo (a interpretagdo de eventos isolados é
insuficiente e falha); para encontrar o significado dos padrées de comunicagéo
é preciso posiciona-los em seu contexto.

Neste ponto tocamos num aspecto levantado por Freire (1982): a cultura do siléncio.

Apesar da evidéncia, talvez néo seja demasiado afirmar que a
constatagdo da cultura do siléncio implica no reconhecimento da cultura
dominante e que ambas, ao ‘nédo se gerarem a si proprias, se constituem nas
estruturas de dominagdo. A cultura do siléncio, tanto quanto dominadores e
dominados, se encontra em relagdo dialética e ndo de oposi¢do simétrica com
a cultura dominante. Por outro lado, nem tudo o que compde a cultura do
siléncio é pura reprodugédo ideolégica da cultura dominante. Nela ha também
algo préprio aos oprimidos em que se amuralham para defender-se, preservar-
se, sobreviver. Dai a necessidade ja salientada de a lideranga revolucionana
conhecer ndo apenas as debilidades desta cultura mas também sua
potencialidade de rebeliéo.

Freire, referindo-se as relagbes sociais de um modo mais amplo, nos da instrumentos
para pensar a relacio entre a midia e pablico. Como disse Driscoll aos editores e
donos de jornais, trata—ée de uma relagdo de poder, em que a concessio ao direito a
voz, a participagdo, coloca-se hoje como uma estratégia de sobrevivéncia das

companhias no ambiente das novas midias.
Barbrook relata o processo por que esta passando a industria da informac3o:
Um dos ideais da Revolugdo Francesa era o de que todo cidad&o tinha

o direito de publicar. Esperava-se que vocé, como cidaddo, contribuisse com
46



seus pensamentos, suas opiniées. Quando veio a produgdo em escala, tomou-
se necessaria a intermediagdo de um processo industrial para que isso
pudesse acontecer.' Nesse sentido, essa contribuicdo foi cercada pela légica do
mercado. A transmissédo (“broadcasting”) é baseada na idéia central de que
vocé tem um transmissor e uma quantidade enorme de receptores. Mas a
Intemet altera essa légica: todo receptor é também um transmissor. Daqui a
dez anos vai parecer completamente absurdo ter um aparelho de TV em casa
pelo qual vocé ndo pode transmitir nada, apenas receber.

Ao mesmo tempo, ha que se levar em conta a anélise de Agre sobre como estabelecer
comunidades. Primeiro, ele leva em conta uma comunidade j& existente no mundo
real. Assim, considerando o contexto, ele alerta pela dificuldade de estabelecer
comunidades democraticas com um background autoritario. Na pratica, estudos

constatam que ndo é uma tentativa facil. Algumas das raz6es podem ser:

- Estrutura de produgdo da noticia. Os. jornais tém sido vagarosos em reconhecer
que a condicio fundamental da comunicagdo efetiva na Web ¢ interatividade. A
conclusdo & de que a cultura jornalistica ndo estd adaptada para interatividade
(Reiley et.al., 1998).

- Organizagéo estrutural da companhia. Hierarquica. Se existe um fluxo de
informagéo trancado dentro das redagGes, ¢ dificil estabelecer um fluxo aberto com
os leitores.

- Falta de interesse do leitor em participar. O Jomnal do Brasil ja teve uma
experiéncia em que o leitor era convidado a escrever matérias para o jornal.

Tiveram que tirar da rede por falta de interesse dos leitores.

Mais uma vez tocamos no. ponto de que para que um projeto que se diga comunitario
possa ser bem sucedido, faz-se necessario pensar em algumas questoes:

- Definir a propria identidade do veiculo.

- Definir suas metas.

. Identificar quem é o-interlocutor desse dialogo.

- Saber o que os liga.

- Propor uma dinadmica dessa 'interagéo.

Outro ponto a ser pensado é que talvez a metéfora que se use na internet de
comunidade como um espaco ndo seja a mais apropriada. Pode n&o se tratar de um
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“lugar’, e sim um “evento”, um encontro, uma roda em que todos estéo ali para trocar,
“num processo democratico.

Agre (1997) afirma que é uma meta interessante projetar novas midias que apoiem o
processo de cogni¢do coletiva de comunidades. "Ao participar de uma comunidade, o
‘individuo ganha acesso ao pensamento de muitas outras pessoas - pessoas que
-provaveimente j& encararam negociagdes similares”, afirma o autor. Hutchins (apud
‘Agre, 1997) chama de cognigdo distribuida do pensar que & distribuido por uma rede
de pessoas ao invés de ficar depositado apenas na cabeca de uma pessoa.

“Primo.aponta em seu trabalho sobre interatividade um conceito importante e que pode B
.iluminar na construgdo de comunidade, que é o conceito de coopera¢éo:

Em um texto de 1928, Logique génétique et sociologie, Piaget (citado por
Montangero e Maurice-Naville, 1998, p.120-121) define esse construto como
"toda relagdo entre dois ou n individuos iguais ou acreditando-se como tal, dito
de outro modo, toda relagdo social na qual ndo intervém qualquer elemento de
autoridade ou de prestigio”. J& em outro lugar, Le jugement moral chez lénfant
(livro originalmente publicado em 1932), encontra-se que as relagbes sociais
podem ser divididas em dois tipos extremos: "as relagbes de coagdo, nas quais
é proprio impor do exterior ao individuo um sistema de regras de conteddo
obrigatério; e as relagbes de cooperagdo (...) Definidas pela igualdade e o
respeito matuo, as relagdes de cooperag¢do constituem (...) um equilibrio fim
mais que um equilibrio estatico” (citado por Montangero e Maurice-Naville,
1998, p.120-121). Piaget ainda define cooperacdo como coordenagdo de
pontos de vista e como um processo criador de realidades novas, ndo apenas
simples troca entre individuos desenvolvidos.

Porténto, trata-se de um ajustamento das agdes ou do pensamento de uma
pessoa com as agbes e pensamentos dos outros. Emerge entdo um controle
mutuo das atividades entre os parceiros. Na crianga a cooperagdo surgina a
partirdo momento em que um verdadeiro didlogo instaura-se. Isto é, quando a
crianga de dé conta da perspectiva do-outro. Assim, a discusséo- se conduz por
um desejo de escutar e compreender o interfocutor.

Enfim, a cooperagdo implica em respeito- mutuo, reciprocidade, liberdade e
autonomia dos interagentes. "Piaget valoniza a cooperagdo porque se trata de
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uma forma de equilibrio nas trocas, e da forma superior de equilibrio onde o
todo e as partes conservarh—se mutuamente (sem que um domine em
detrimento do outro)" (Montangero e Maurice-Naville, 1998, p.122) . Além
disso, vé a cooperagdo como um método em direcdo de relagées iguais, como
um conjunto de meios. que tem efeitos sobre os planos interindividuais e
individuais.

No plano intelectual, a coopera¢gdo se opée a atitude inicial infantil do
egocentrismo. A cooperagdo permitina a crianga o acesso a logica. No plano
das relagbes sociais, cooperagdo se opbe a coagdo e a unidirecionalidade,
valorizando a democracia e negando o autoritaismo. Permite a crianca a
construgdo de valores e no plano cientifico, pode-se dizer que a verdade
cientifica ndo se impbe, tendo em vista que 0s erros do pensamento corigem-

se nas trocas entre os membros da comunidade cientifica.

Vale aqui lembrar também um fato que é o fundamento da propria WWW, projetada
por Tim Bemers-Lee, concebida para ser um espago que facilita a colaboracdo entre
académicos por meio da livre distribuicdo de informagéo. Segundcs Barbrook,'
académicos adquirem respeito intelectual de seus pares por meio de citagdes em
artigos e outras formas de reconhecimento publico. “Cientistas somente podem obter
reconhecimento pessoal pelos seus esfor¢os individuais por meio da colaboragéo
aberta uns com os outros, na economia académica de doacdo”. (Barbrook, 1998)

E, por fim, mas ndo ainda para concluir, o terceiro conselho de Driscoll em sua
‘palestra para editores de jornais tradicionais:

Penso que o Joutro] fator que deve fazer vocés pensarem é o numero de bebés
que nasceram nos ultimos 20 anos... e como seu modo de pensar vai ser

diferente do que tinhamos quando estdvamos crescendo. Gente jovem vé o
mundo de uma maneira bastante diferente ... caso vocé néo tenha percebido.

2.5. Conclusodes do cépitulo

Neste capitulo, a Internet foi abordada em relagdo a seu aspecto de arquitetura e de
midia. Existe uma discussdo polarizada sobre esse debate, de um lado, o lado
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libertario da arquitetura da rede e de outro 0 grande potencial de ser um. ambiente
onde é possivel 0 mais absoluto controle.

Esse mesmo debate se reflete na questdo da midia. De um lado dada a facilidade de
qualquer um publicar, a grande pluralidader de vozes, a potencialidade de se
desenvolver novas linguagens e novos pontos de vista na intemet. De outro, dada até
a propria imensiddo de informacbes, observa-se a tendéncia de as chamadas “griffes”
da midia no modelo tradicional estarem migrando para a rede em um processo de
concentragdo dos meios de comunicacao.

Como observamos, mesmo as experiéncias: ditas comunitarias propostas por veiculos
ja consagrados encontram dificuldade em implementacdo, no sentido. de usar o
potencial da rede para a promoc¢ao de questdes comunitarias e de aprendizado. Por
outro lado, observa-se a emergéncia de modelos de comunidade de informacgdo que
se caracteriza justamente pela pluralidade dos pontos de vista.

Dizer que a tendéncia € uma ou outra é adotar mais uma posicdo de aposta do que
propriamente um resultado de uma anadlise imparcial. Como afirma Agre,

As discussbes sobre a nova midia sdo. sempre formuladas em termos
de ‘para onde as coisas estdo indo”. A idéia é predizer o futuro e entdo
acomodar-se a si mesmo a ele, de preferéncia obtendo a maxima vantagem.
Esse tipo de raciocinio deixa um grande aspecto de fora. O futuro ndo é um
resultado deterministico de um procedimento mecénico; é uma escolha
humana. cujo resultado pode ser compelido e tendencioso, mas ndo é
estabelecido antecipadamente. Apenas quando acreditamos que nés temos
escolhas que nés comegamos a articular nossos valores, descobrindo como

eles se aplicam a situagao colocada. (Agre, 1999)

Ao invés de nos sentirmos sem chao para projetar qualquer coisa, a incerteza s6 tende
a fortalecer. Se a arquitetura da rede possibilita a liberdade e o controle, a escolha de
um e outro € uma decisdo. politica. Pode-se criar o novo na intemet. Pode-se
reproduzir a organizacdo. centralizada na internet. Existe possibilidade para adotar
qualquer um dos modelos.

O que a principio nos parece aqui é que existe um paradoxo no ato de projetar para a
internet: os dados fundamentais parecem nao estar “Ia dentro”, e sim na realidade off-
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line e desconectada. O que nos parece como um ponto de partida é a questdo da

identidade e posicionamento claros em rela¢do a esse ambiente. Trata-se dos valores

que baseiam a proposta, a intencdo em usar a rede, 0 compromisso que se quer

estabelecer com relagdo o publico. A partir dai, é possivel saber quem sdo e onde

estdo os potenciais parceiros, para que a rede comece a se:desenhar.

Nesse processo de criagdo, nos surge algumas questées que, longe de tentarmos

responder, nos serve aqui como um fator de desequilibrio. Isso no sentido de ndo nos

conformarmos a uma: realidade ja dada, e sim a ver o projeto como algo. em mudanca

constante. Algumas das perguntas que se colocam podem ser:

o que é fundamental para um projeto na internet?

que valores devem ser desenvolvidos?

0 que muda e 0 que permanece 0 mesmo Com as novas. techologias?

o que da realidade presente interfere no projeto com novas tecnologias?

0 que as novas tecnologias conseguem mudar e quais sdo-as suas limita¢des?
como: € a dinamica de relacionamentos que os seres humanos: desenvolvem com a
nova midia?

como acontece a apropriagdo do meio?

qual as relagbes que se pode estabelecer com os modelos atuais de midia na
internet? E preciso estar atento se ira prevalecer um determinado modelo, uma
determinada estética?

Com essas perguntas em mente, passemos entao a analisar os instrumentos que se

tem a disposicédo para se projetar um género para a intemnet.

51



Nao deveremos nunca, nunca mais nos deixar
maravilhar por qualquer dispositivo artificial.

Eles ndo duram, ndo merecem esse tipo de respeito.
(Bruce Sterling)

Capitulo 3. Ferramentas
3.1. Introdugao

Depois de uma breve analise do ambiente Intemet que se apresenta hoje e dos
desafios em compreender a dinamica, o nosso problema de projetar uma publicagdo
ainda continua. Mudanga, velocidade, incerteza. Qual seria o ponto de apoio para
resolver o desafio? A proposta aqui é enxergd-lo como um sistema de comunicac¢do a
ser desenvolvido num ambiente em que as bases de fundamentag¢do estdo em uma
atividade dinamica.

Trata-se na realidade de estabelecer uma rede dentro da Intemet e além. Esse fato
aparentemente simples traz algumas implicagbes. Uma é ter clareza quanto a proépria
identidade, o propésito da publicagdo. Outra é que o trabalho requer fazer as
conexdes. Entdo, vale descobrir quem sdo os atores com os quais se tem pontos de
ligagdo, que nado se restringem ao usuario, mas também a colaboradores,
organizagdes que realizam trabalhos semelhantes e a propria equipe de produgdo. Um
aspecto adicional € em relacdo & prépria dindmica de trabalho. Por se tratar de um
ambiente potencialmente promissor a formagdo de redes, pode-se optar por uma
organizacdo menos hierarquica, a fim de dar vozes aos profissionais envolvidos,
valorizando o maximo de potencial de cada um.

Este capitulo visa observar como se pode utilizar as ferramentas disponiveis para
produzir para a Web. Dada a velocidade com que surgem novos softwares para Web a
cada dia, a abordagem €& mais em relagio a descricdo de como as ferramentas entram
nas etapas do processo de producdo, do qde-propriamente’na explicacdo detalhada
de cada uma delas. Numa op¢ao para abordar esta questio, foram escolhidas duas
areas de enfoque: equipe de produgio e o projeto.

Dindmica de Trabalho Identlﬁo da : Desenvolvimento-
Audiéncia
- Ferramentas de Pesquisa de | Check-list | Estrutura | Visual | Contelido
comunicagao Marketing
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Um - tépico adicional deste capitulo consiste em alguns exemplos de uso de
ferramentas Web em publicagdes voltadas para comunidades.

3.2. Equipe de produc¢do

-Da mesma forma como vimos no capitulo anterior, na analise da arquitetura da
internet e a midia na rede, o uso da tecnologia na organizacdo-pode ser feito de uma
forma democratica ou reproduzir as estruturas hierarquicas. vigentes. Moran (1997)
fala disso.em relagdo ao uso da tecnologia na educaco:

Faremos com as tecnologias mais avangadas o mesmo que fazemos conosco,
com 0s outros, com a vida. Se somos pessoas abertas, as utilizaremos para
comunicar-nos mais, para interagir melhor. Se somos pessoas fechadas,
desconfiadas utilizaremos as tecnologias de forma defensiva, supefficial. Se
somos pessoas autoritarias, utilizaremos as tecnologias para controlar, para
aumentar nosso poder. O poder de interagdo ndo esta fundamentalmente nas
tecnologias mas nas noééas_ mentes. (Moran, 1997)

Com relagdo ao mundo corporativo, Paas (1999), citando Boog (1998) e Senge (1999),
afirma que o gerenciamento de empresas esta tendendo a se basear em principios de
colaboragdo entre as pessoas, € ndo mais na hierarquia funcionél. A tecnologia vem
apoiar essa estratégia.

Drucker é da opini&o que quase todas as empresas gerenciam seus trabalhadores
como se a-empresa- ainda controlasse os “meios de produgéo”, quando na realidade, é
a inteligéncia do trabalhador do conhecimento e os niveis de conhecimento que,
combinados, fazem os meios de produgdo. E as empresas ndo conseguem
controlar isso. Podem apenas tentar gerenciar o melhor que puderem. Drucker
acredita ainda que a emergéncia de trabalhadores de conhecimento e as mudancas
positivas em sua produtividade ira, em poucas décadas, resultar numa mudanca
‘imensa tanto na estrutura quanto na natureza do sistema econdmico. O principal foco
da organizag&o sera sempre a organiza¢ido como um todo, ndo apenas na pessoa no
topo. Esta caracteristica de gerenciamento é encontrada em organizagdes sem fins
lucrativos, que por sinal foram foco dos estudos de Drucker na ultima década. Nessas
organizagdes, as pessoas ndo estdo interessadas em fazer dinheiro, entdo sua
motivacdo vem de outro fator — eles encontram satisfacdo em relacdo ao que elas
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fazem simplesmente porque s&o desafiadas e motivadas. A miss&o da organizagio é
a missao delas.

. Lewis & Romiszowski (apud Paas, 1999), afirmam que a implementacdo de uma
cultura de aprendizagem e colaboracdo dentro de uma organizagdo é facilitada pela
construcdo de ambientes e espaco onde todos os individuos da organizacio possam
contribuir com seu conhecimento e possam participar para o melhor desempenho da
organiza¢io.

Outro enfoque para o uso da tecnologia € em relagdo ao teletrabalho, que é definido
como a combinag:éa de tecnologias de informac&o com. o conceito de um local de
trabalho flexivel. O trabalho & executado em-um lugar que é distante de-um escritério
central ou dos recursos de produgdo, e os empregados nao tem contato pessoal com
seus colegas (citado por Davies, 1996). Tal conceito d4 margem para se pensar na
idéia de “redacdes distribuidas”, que até ja vem sendo executada pelo Junior Journal
(ver item 6 deste capitulo).

Em termos de ferramentas do teletrabalho, Davies cita o fax, correio, telefone celular,
pager, computer-based “‘groupware”, redes locais e a intemet. Na rede, pode-se
considerar todas as ferramentas de comunicacdo, tanto as sincronas quanto
assincronas. E-mail, listas de discussdo, féruns, chats e servicos de mensagem
instanténea (como ICQ e AIM) sdo também exemplos de ferramentas que vém
apoiando a formagao de equipes de trabalho para projetos na Web.

3.3. Projeto

Agre (1997) sugere que o principal objeto do projeto & o género, pois eles sdo o ponto
de encontro entre o processo de produgdo de materiais para a midia e o
- processo de usé-los. Género é uma forma esperada que materiais em um dado meio
podem tomar. Das varias caracteristicas que o autor ressalta sobre os géneros, vale a
pena nos reportarmos as.seguintes:
- Cada género implica em um tipo particular de audiéncia e um tipo particular de
atividade (Bazerman 1988)..
- Cada género implica em um relacionamento entre o(s) produtor(es) e ofs)
consumidor(es) do- material em questao.
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- Um género nédo implica em um documento Unico (ou outro evento comunicativo)
mas em uma corrente de documentos.

- Geéneros mudam historicamente. As mudancas podem ser encorajadas pela
regulacdo, competicao ou influéncia de outros géneros, pela mudanga na vida dos
usuarios, pela mudanca para novas midias, ou pela mudanga dos propdsitos das
pessoas que os estdo produzindo. As mudangas podem ser decididas de forma
consciente, ou podem surgir por meio de “selecédo natural” de mercados ou outros:
mecanismos.

Agre coloca que é de grande ajuda pensar em um género em termos histéricos como
o produto de um processo em andamento de co-evolu¢do entre seus produtores e
consumidores. Os géneros sdo efetivamente co-projetados com formas de atividades,
mesmo se esse CO-projeto possa serinconsciente, ao acaso, ou mesmo o resultado do
conflito entre partes com diferentes interesses e visées de mundo. Em particular, cada
género implica em uma constela¢do distintiva de relacionamentos; espera-se que ele
seja util para os membros de uma dada comunidade, em atividades cujas formas e
propésitos sejam altamente influenciados pelos relacionamentos com os membros de
outras comunidades particulares (Agre, 1997).

Na hora de projetar géneros para novas midias, o mote é: “faca mais”. Pegue
uma comunidade, explore a forma como os géneros existentes se encaixam
nas atividades e relacionamehtos existentes, e entdo pense como 0 novo
género pode “fazer mais” para as pessoas do que aqueles que elas j& usam.

O processo de design em si presumivelmente leva a descobertas sobre a real
natureza das comunidades, atividades, relacionamentos, e pode até muda-los.
Qualquer mudanga néo seré “causada” pelos novos géneros, ou ao menos nao
com esse sentido simplista. As mudangas irdo expressar os potenciais latentes
no sistema social local, e eles serdo forfemente influenciados pelo proprio
entendimento que os participantes tém da situagdo (compartihado ou
conflitante). As mudancas podem levar a um novo equilibrio, com os géneros
maijs uma vez ajustando as atividades que expressam o0s relacionamentos
entre comunidades. Altemativamente, as mudangas podem continuar,
estimuladas pela dindmica do sistema social interno ou por fatores exégenos,
incluindo inovagbes na midia e géneros de comuhicagéo. (idem)
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3.4. Conhecendo o publico

Primo e Cassol (1999), em seu estudo sobre o uso da tecnologia na educacio,
afirmam que os ambientes interativos mediados por computador sé podem ter
eficiéncia se por tras. de sua implementagdo haja um profundo conhecimento da
-comunicagdo humana. “Pouco adiantam os sofisticados recursos informéticos, a
‘complexidade envolvida nas linhas de programacao e a estética das interfaces se o
aluno de um curso on-line, por exemplo, se sente preso. e com sérias dificuldades de
interagir, tirar davidas, etc.” (1999). Para uma visdo aprofundada de modelos de dois
modelos: de interagdo, chamados reativo e mutuo, ver o arﬁgﬂ Explorando o conceito
de interatividade: definigbes e taxonomias, dos autores.

Nas pesquisas de Usabilidade, Jakob Nielsen, uma referéncia nessa area, cita que a
tarefa mais importante do design & descobrir as trés. principais razbes que as pessoas
vao ao site e tornar essas coisas extremamente rapidas e faceis de fazer. Ele também
recomenda definir uma arquitetura de informag&o que corresponda ao modelo espacial
de informag&o do usuario.

Tudo nos leva entdo a uma tarefa fundamental, que ¢ a identificagdo do publico. Para
isso, pode-se langar méos de ferramentas que auxiliem: esta atividade. Um exemplo
séo as pesquisas qualitativas e quantitativas. Grossnickle e Raskin (2000) realizaram
um estudo introdutério sobre esse tipo de pesquisa para a Web. A qualitativa visa
identificar informagdes a respeito de requerimentos de produtos ou de impressdes que
o consumidor tem. A pesquisa quantitativa pode ajudar a identificar com mais preciséo
dados sobre o perfil da audiéncia. Em seu livio Web, Concepgdo & Design, \Naters
(1996) apresenta uma série de questdes que se pode fazer a respeito da audiéncia.

Em sua metodologia, Phil‘ip.: Agre (1997) enfatiza as rela¢gbes que a publicagdo ira
estabelecer com o leitor. Trata-se sobretudo de estabelecer uma publica¢do voltada ao
“apoio do relacionamento de comunidades, estejam elas na internet ou ndo. Para isso, |
as perguntas sempre enfatizam dois aspectos: um deles € conhecer o pablico; o outro

@ definir a identidade da publicagdo. Estas sdo as questées que Agre coloca:

- Para quem estas paginas se destinam?
- O que define a relacédo deste ptblico conosco?
- O que acontece na vida de cada comunidade?
- Como cada comunidade esta mudando?
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Quais sdo os propésitos que estas paginas estdo propondo a atender no
contexto do nosso relacionamento com estas pessoas?
Quais s&o os estégios no cicio de vida da nossa relagdo com cada individuo
em uma dada comunidade, e qual o papel (se algum) cada meio ou género
estad propondo a desempenhar em cada estagio deste ciclo?
Se queremos que vérnas e diferentes comunidades utilizem nossas péginas,
as respostas para estas perguntas que relacionamos. aqui serdo similares
ou diferentes para cada puablico? E o caso de projetar paginas separadas
para cada grupo?
Um ponto de partida (“home-page”) separado para cada grupo, talvez com
links para encobrir alguns matenais?
Queremos excluir o acesso de algumas comunidades a determinados
materiais (ndmeros de telefone sdo um exemplo comum) que queremos
deixar disponiveis a outras comunidades ?
Quais atividades as pessoas irdo se engajar quando elas acessarem
nossas paginas Web?
O que elas estéo tentando acessar?
Quais sdo as questdes especificas que elas tém em mente?
Elas tém-sempre esse tipo de questdo? |
Que outras questbes elas tém em outros momentos?
Que outra midia ou género eles empregam atualmente nesse tipo de
atividade?
Estas atividades séo dirigidas. principalmente & producdo de materiais em
outros géneros particulares? Quais?
Qual é a conexdo com o nosso material e o de outros géneros?
As pessoas irdo usar nossas paginas apenas uma vez, ou sempre que
surgir um problema particular, ou com.regularidade?
Quais os géneros que existem, sejam na Web ou em outra midia, que
podem moldar as suas expectativas quando as pessoas encontrarem o
novo género. de paginas Web que estamos desenhando? Ou melhor, que
géneros de comunicacdo podem ser hoje referéncia daquilo que
pretendemos projetar, sejam na web ou em outra midia?
O que as péaginas Web irdo fazer para as pessoas que de outra forma néo
pode ser feito melhor em uma versdo impressa, ou por telefone, e-mail,
reuniées, por meio de apresentagdes, propagandas em jomnais, e outros?
Qual é o papel que as outras midias j& desempenham na nossa relacédo
com o publico?
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- O pablico ja usa a web para fazer outras coisas?
- De que forma as propriedades praticas do meio irdo atender as atividades
as quais as pessoas irdo se envolver?

Agre afirma que o processo de design por si s6 presumivelmente leva a descobertas
‘novas sobre a real natureza da relevancia das comunidades, atividades e
relacionamentos, e pode até mesmo mudéa-los. Qualquer mudanca ndo sera “causada”
~pelos novos géneros, pelo menos ndo nesse sentido simplista. As mudangas irdo
expressar o potencial latente no sistema social local, e serdo influenciados fortemente
pelo entendimento (compartihado ou conflitante) dos préprios. participantes sobre a
situagdo. As mudancas deverdo levar-a um novo- equilibrio, e aqui- os géneros mais
uma vez atendendo as atividades que expressam o relacionamento entre
‘comunidades. Alternativamente, as mudancas podem continuar, estimuladas pela
dinamica interna do sistema social ou por fatores exdgenos, incluindo inovagdes na
midia ou nos géneros de comunicago. |

3.5. Ferramentas de desenvolvimento

Montar uma equipe para desenvolver um projeto Web é basicamente idéntico a

“construir o.projeto em si. E cuidadosamente combinar as disciplinas de design,
conteido e programacdo — e gerenciar esse equilibrio. Pode ser tdo dificil
quanto construir o produto final. (Jeffrey Veen, 1997).

‘A declaragdo acima da uma indicagdo do que trata um projeto para a Web:
multidisciplinaridade. Sao varias areas’ do conhecimento envolvidas, cada uma com
seu préprio corpo tedrico e ferramentas para resolver os desafios. E um campo onde
as fronteiras ainda ndo estdo bem definidas, se € que se pode dizer que ira existir
campos de trabalho bem definidos, ou se na realidade ira predominar a multiplicidade
‘de perfis profissionais. E uma discussdo ampla que vem sendo travada no dia-a-dia
das produgdes para a Web.

Embora seja um terreno novo para sedimentar areas de atuagcdo do desenvolvimento

de um produto para a Web, ja existem algumas pistas de limites de atuag3o. Fabriani
(1999) relaciona quatro areas:
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Web-design — area responsavel pelo visual do site e sua navegabilidade. As
técnicas sdo aplicadas no intuito de se fazer uma pagina ficar mais bonita e
facil de ser utilizada:

Desenvolvimento — o foco & a funcionalidade do site, ou seja, o que ele faz e
como ele faz. E a area encarregada em saber tudo- o- que se passa com 0s
servidores onde o site estd hospedado e, por isso, tem como. interesses
principais ferramentas de programacéao e base de dados.

Publicidade e Jornalismo — producdo de conteudo, noticias, informagbes e
campanhas publicitarias para a Web.

Surfing — busca de informacdes interessantes em outros sites para alimentagio
de contetido.

- O site Webmonkey <www.webmonkey.com>, voltado para desenvolvedores de
produtos para a Web, classifica o conjunto de ferramentas nas seguintes categorias:
autoria, backend, design, multimidia e programacio. Aqui sdo algumas. das
ferramentas utilizadas na area de Web-Design e Desenvolvimento.

3.5.1. Autoria
HTML — E a lingua franca na rede. E uma linguagem de marcagdo simples, universal
que permite a qualquer desenvolvedor criar paginas de textos e imagens que podem
ser visualizadas por qualquer um na Web, independentemente do tipo de computador
ou navegador que se esta usando.
Layout: Tem relagdo com o uso de Tabelas, que adicionam precisdo e complexidade
aos layouts de pdéginas; Frames, que permitem dividir as paginas em seg¢Oes
- independentes; e Folhas de Estilo, uma linguagem de-layout que permite controlar o
visual e reduzir 0 tempo de download. '
Ferramentas: Softwares para desenvolvimento de sites: Dreamweaver, FrontPage,
Golive, HomeSite.
- dHTML (HTML dinamico) - E a combinagéo da flexibilidade das folhas de estilho com o

poder da linguagem JavaScript.
XML - E uma linguagem de marcagdo que oferece flexibilidade e capacidade, além de
ser mais facil de lidar do que HTML. |
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3.5.2. Backend

Base de Dados — E utilizada quando as mudancas no site acontecem em espagos

muito curtos de tempo.

Servidores - Apache/XSSI — é o software servidor web mais popular. XSS! (eXtended
server-side includes), que é construido no Apache, prové um método para detecgéo do
browser e construcio de templates.

Unix — A maioria dos servidores da rede usam uma das muitas variedades dessa
linguagem.

3.5.3. Design

Construcdo de site - Fazer um site atraente e facil de navegar € uma tarefa que implica:

considerar as regras da disciplina de Design que governam o projeto de Web sites.
Gréficos - Trata-se de estudos sobre os formatos de imagens para Web: GIF, JPEG.
Tambeém relaciona-se com softwares tais como Photoshop, Fireworks, ImageReady e
GIMP.

Fontes — Nao importa quanto tempo se gasta em graficos e layout. Tudo isso vai ser
sem sentido se o texto for ilegivel.

3.5.4. Multimidia

Audio/MP3 — Aborda o mais popular formato na Web, MP3, e também Shoutcast,
RealAudio e MIDI.

Shockwave/Flash — Ferramentas que permitem fazer animagdes sofisticadas e d&o

também ao site interatividade. _

Video — Existem varias tecnologias disponiveis para usar essa midia, embora a
-qualidade dos filmes na web estarem longe da perfei¢do. Exemplos sdo o RealVideo e
VDO Live Player.

Animacdo — Varias ferramentas estdo a disposicdo para constru¢do de animagdes,
além de Flash e Shockwave.

3.5.5. Programagéo
JavaScript — Esta é a linguagem dos navegadores, e é utilizada em aplica¢cdes que
vdo desde a simples troca de imagens até dHTML mais complexos.
Java — E uma linguagem usada para programac&o complexa no cliente e servidor.
ASP — Produzido pela Microsoft, o ASP é um dos softwares de script mais populares
na Web. Utiliza a linguagem VBScript.
Perl/CGl — E o método de processamento de formularios e manipulagdo de texto mais
popular da Web. Peri é considerada a melhor linguagem. para construir scripts CGI.
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PHP - E uma criagdo de codigo aberto cuja linguagem é centrada na Web, diminuindo
a curva de aprendizagem para os desenvolvedores.

ColdFusion — Outra linguagem de programacéo de scripts para a Web, que se baseia
na linguagem de tags, como € o HTML.

3.5.6. Contedido

Nessa area existem alguns estudos que abordam técnicas para escrever textos para
web. Pode-se citar “Newswriting for the Web”, de Carole Rich, “How to Write Effective
Text”, de Daniel Will-Harris, e “Concise, Scannable, and Objective: How to Write for the
Web”.

Como ferramentas para pesquisa, pode-se citar mecanismos de busca, tanto os que
séo atualizados por robés quanto os que sdo operados por pessoas. Altavista, Yahoo
sdo0 os exemplos mais recorrentes. No Brasil ha a experiéncia do Miner, um meta-
buscas (realiza busca em mecanismos de buscas) e o servico Why, que conta com
uma equipe que sai em busca de respostas a questdes formuladas pelos usuarios.
Listas de discussdo e newsletters (e-mail de servicos de informagbes) sdo também
fontes de informacé&o na coleta de contetudo.

3.6. Algumas ferramentas web disponiveis e exemplos de suas aplicagées em
publicagdes on-line.

A rede possibilita o uso de uma série de midias, tais como som, imagem, texto, e
acrescente-se o componente interatividade, que é visto como o grande diferencial da
Internet. H4 uma industria constituida em tomo do objetivo de oferecer a cada dia
novos softwares para solucionar problemas ou proporcionar novas formas de
interacao.

Nesta parte do frabalho a intengéo é mostrar algumas experiéncia com a utilizagdo de
determinados softwares para a solugdo de determinadas questbes ligadas a
publicacdo on-line, com énfase naquelas que visam ampliar a participagdo da
audiéncia. N&o se trata de um levantamento dos softwares disponiveis. £, antes, uma
breve amostragem de solugées que podem servir para inspirar novos projetos, sempre
levando-se em consideracdo que a escolha das ferramentas ird depender do
levantamento das necessidades de comunicacao feita junto & audiéncia.
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— Modelo Junior Journal - Pauta e edi¢ao coletiva.

- Modelo High Wired — Ferramentas para publicagio.

- Modelo Digital Jayhawk — Todas as midias estruturadas em banco de dados.
- Modelo FishWrap — Personalizagéo e edi¢3o coletiva.

- Modelo Slashdot.org. — Comunidade de informac3o.

— Modelos de feedback.

3.6.1. Modelo Junior Journal — Pauta e edig&o coletiva

E uma publicagdo internacional que sai todo primeiro dia de cada més. E escrito,
-editado e totalmente produzido por criangas com idades entre 10 e 16 anos que se
comunicam por e-mail e usam o programa SilverStringers [programa criado pelo MIT
para redacio e edi¢do por grupos comunitarios].

O Junior Jounal surgiu do projeto Junior Summit, organizado pelo MIT (Massachusetts
Institute of Technology) que consistiu em uma série de discussdes entre criangas do
mundo inteiro e que culminou no evento realizado em 1998. Renan Cabral Fontana,
estudante de Florianépolis que participou do- Summit, explica:

O encontro fez parte do férum. O férum foi por meses discutindo pela internet,
pelas listas de discussdo de véarios assuntos. A idéia do férum era saber o
ponto de vista das criangas e as idéias das criangas sobre varios assuntos: paz
mundial, meio ambiente, direito das criangas. Era ver como a crianga via essas
coisas e como pensava que a tecnologia principalmente podena vir a ajudar as
criangas. E foram discutindo por varios meses os tépicos, os varios assuntos, e
foram debatendo e elaborando. os projetos, até que chegou o momento em que
ia ter esse encontro com alguns representantes do férum. E ai foram eleitos
100 delegados para representar as criangas que ficaram de fora. Os delegados
foram para la apresentar as idéias e discutir. (Tuyama e Cabral, 1999).
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O principal propésito, de acordo com a apresentagédo no site feita por Tzelepis, é dar
voz as criangas, rompendo barreiras de distancia e tomando possivel que elas
trabalhem juntas indiferentes as diferencas entre elas. O Jomal da as criangas a
oportunidade de expressar e cultivar talentos que elas possam ter (ha escrita, pintura,
fotografia etc). O Jornal também informa dos progressos realizados em todo o projeto
do Junior Summit (Spiros Tzelepis, 1999)

- Cerca de uma dtizia de editores adolescentes mantém o site. Todo més eles fazem
circular a posicao de editor da edi¢cdo, a pessoa que garante o encaixe de tudo. Os
editores sdo da Grécia, Paquistdo, Quénia, Argentina, Africa do Sul, Emirados Arabes,
Califébrnia, Marrocos, Austrdlia. Os jovens escritores, fotégrafos e artistas sio
. escolhidos dos trés mil participantes do Junior Summit do mundo todo. Eles criaram
sua prépria pagina inicial, decidiram que se¢des teriam, decidem que matérias fardo,
eles fazem tudo (Driscoll, 1999). Fontana (apud Tuyama e Cabral, 1999) diz que
normalmente eles escolhem um tema no jornal para o més e as criangas de todo o
mundo- vo coletar reportagens e informagdes para o jomnal, a partir de seu préprio-
contexto. Num estudo realizado pelo. MIT sobre a experiénc¢ia do Junior Journal
mostram que no primeiro ano de operacdo participaram 50 jornalistas juniores de 32
paises.

De acordo com Tzelepis (1999), o que torna o JJ diferente de outras publicagbes
online é sua caracteristica global e seu contetido sério.

“Nosso propdsito. é complexo uma vez que as coisas que queremos alcangar sao

muitas e inter-relacionadas. O JJ é um desafio para nés:

- provarmos que as novas tecnologias de comunicagdo podem abrir uma nova
dimens&o para a forma como.as pessoas trabalham ao criar uma ferramenta
que permite a participagdo de pessoas do mundo inteiro.

- articularmos nossas vozes sobre problemas cruciais do nosso mundo.

- provarmos que nossas diferengas culturais e religiosas ndo nos impedem de
trabalhar juntos.

- criarmos uma atmosfera de amizade entre todos os que trabalham,
independentemente da distancia fisica existente entre nés.

- provar que ha outra forma néo-tradicional de aprender, aquela pela interagcdo
entre nés mesmos e nossos conselheiros.

63



- talvez no futuro seremos capazes de mostrar ao mundo quais as capacidades
que as criangas tém e o que elas estdo aptas a fazer se elas sdo autorizadas a
atuar fora do ambiente da escola tradicional.” (Tzelepis 1999)

3.6.2. Modelo High Wired — Ferramentas para publicagdo

. Este site se apresenta como uma comunidade global para High. Schools, para as quais
oferece varias ferramentas de publicagdo. O objetivo é permitir que elas possam fazer
web-sites e interagir com. outras escolas. Sdo cinco enfoques do site; que buscam
- atender a necessidades de comunicagdo existentes em uma escola, baseando-se na
realidade norte-americana: Atividades de Estudantes, Sala de Aula, Orientagdo,

Jomais e Esportes.

Atividades de estudantes: ferramentas para criar sites de clubes, comités e

sociedades estudantis.

Classrooms: permite que professores criem sites para publicar atividades,
testes, projetos para o ano escolar, receber trabalhos de alunos pela rede, e
‘construir projetos colaborativos baseados na internet com professores da
prépria escola ou de outras que compdem a rede. '

Orientacio: essas ferramentas permitem que orientadores contatem os pais,
estudantes ou outros. membros da instituicdo. Permite a publicacdo de agenda
e horérios de funcionamento, datas de testes, calendario de inscricdo para
bolsas de estudo, e informagdes da escola.

-Jornal: fomece modelos prontos de jomais para que qualquer grupo possa
colocar na rede sua publicagdo. Serve também para que estudantes de
jorhalismo tenham acesso aos Gltimos recursos de publicacio on-line e possam
experimentar publicando seus trabalhos. O publico deste servico é de
professores de jomalismo, professores de artes e linguas e estudantes de
jomalismo. | ,

Esportes: ferramentas voltadas para equipes esportivas para que elas possam
publicar sua agenda, resultados, perfis de jogadores, fotografias, anotagées do
treinador.

Em resumo, o servico do HighWired consiste em oferecer modelos de paginas
(templates) e espago em disco para a publicagdo de contetdo. Ao mesmo tempo,
quando se utiliza desses servigos, passa-se a fazer parte de uma rede de vérias
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outras instituicdes, grupos ou individuos , com os quais pode-se desenvolver projetos
em parcerias.

O HighWired se apbia na idéia de tornar simples o ato de publicar e manter uma
publicacdo na rede. Se:a condi¢gdo para dispor de, por exemplo, um jornal na internet
- era dominar técnicas e linguagens de computador, esta barreira da fluéncia
tecnolégica € superada: o sistema ndo requer do usuario conhecimento de
programacéo ou de HTML. Nem é preciso- de- software ou equipamento especial para
atualizar o site. Para se ter uma idéia, o reduerimento minimo é ter navegador
Netscape Navigator 3.0 ou Microsoft IE 3.02. O processo de publicagdo é feito
- simplesmente copiando e colando os artigos nos modelos de paginas do programa. Os
editores podem revisar os artigos e em seguida publica-los.

Mas é um servico que nao atende as necessidades de quem, por exemplo, quer que o
design de uma publicacdo seja um diferencial de marketing na constituigio de um
produto. O HighWired tem um padrdo de layout que, embora permitindo a
personalizacdo em termos de cores, € um tanto rigido na estruturagdo visual de
conteudos. Esta baseado em num modelo jornalistico: de organizagdo de informagdes,
ndo dando margem ao usudrio fazer experimentos em termos. de novas linguagens.
Em suma, é um ponto de partida para se publicar, mas que atinge um limite de
possibilidades visuais.

3.6.3. Modelo Digital Jayhawk — Todas as midias estruturadas em banco de
dados

De acordo com Quting (1998), o Digital Jayhawk (DJ) esta sendo desenvolvido na
Universidade do Kansas e a idéia é de manter um banco de dados de padrdo
profissional sobre 0 ambiente da editoragio na Web que atenda aos varios veiculos de
-midia estudantis da universidade e sirva como modelo para a convergéncia de midias.

O banco de dados central abriga todas as reportagens da revista e do jornal dos
estudantes, imagens digitalizadas, calendarios, informacgdes, estatisticas, arquivos de
dudio e video da estacdo de TV da universidade e um arquivo de musica da estagéo
de radio universitaria.
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Fazem parte do DJ a editoracido comunitaria para grupos estudantis e paginas de
professores onde eles publicam notas sobre suas aulas. Toda essa informagéo é
reaproveitada por diferentes publicagdes, ja que os dados serdo armazenados em
formatos genéricos acessiveis para diversos tipos de midia.

O responsavel pelo projeto Christopher Ryan diz que o objetivo primordial do
prdgrama Digital. Jayhawk & construir uma organiza¢ao: para editoracdo comunitaria
altamente passivel de personalizagdo, com diversas organizacdes universitarias
contribuindo para o banco de dados central.

Outing afirma que o qué estd sendo realizado na Universidade do Kansas é uma
antecipacao de outros programas de jornalismo no plano universitario a medida que a
educacdo jomalistica fizer sua transicdo de treinar estudantes das habilitagbes
tradicionais do jornalismo para o trabalho em um mundo dominado. pela Intemet e pela
convergéncia entre as midias (1998).

O DJ usa um banco de dados Oracle de alta capacidade e sistemas ColdFusion como

ferramenta para o desenvolvimento de aplicativos para a Web. Ryan diz que a

alternativa ColdFusion é econdémica o suficiente para as operagdes noticiosas de

menor porte, ainda que requeira mais desenvolvimento interno- do que os sistemas

editoriais mais caros. Entre as possibilidades do DJ pode-se citar:

- As noticias produzidas na Universidade podem ser disponibilizadas em outros
web-sites.

- Novidades e itens do calendario sdo enviados para Palm Pilot ou para
computadores hand-held que utilizam o sistema operacional Windows CE.

- Criagdo de web-sites para grupos de estudantes ou- organizagdo universitarias,
sem necessidade de saber HTML ou web-design.

QOuting descreve que para o usudrio final, estudante ou qualquer outro interessado, o
DJ é passivel de grande personaliza¢do. Uma home page personalizavel pelo usuario
(a maneira da My Yahoo!) pode incluir noticias sobre a universidade e o pais, e mais
‘noticias e informagdes sobre grupos. em que o usudrio esté interessado ou com: os
quais esteja envolvido. Esse. segundo tipo de informagdo vem de atividades de
editora¢do comunitaria -na Web reaiizadas.por organizagbes do campus. e que nao
meregam cobertura regular dos veiculos noticiosos dentro da universidade.
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Ryan (apud Outing, 1998) diz que esse modelo de editora¢do comunitaria é construido .
em tomo de informacgdes uteis -- "ndo fotos de animais de estimagdo". Esse aspecto

do modelo geral "é a espécie de integrac@o entre conteido noticiosos e editoracdo

comunitaria que acredito que as organizagdes noticiosas precisem desenvolver".

3.6.4. Modelo FishWrap — Personaliza¢éo e edi¢ao coletiva.

O FishWrap &€ um servico de noticias personalizadas, atualizado continuamente,
desenvolvido no MIT em 1994. E utilizado por jormais comerciais, como The Wall
Street Journal e The San Francisco Examiner, por exemplo, com varia¢bes dos tipos
de servigcos de personalizagéo.

O original, FishWrap, funciona da seguinte forma, de acordo com a descricdo de
Harper (1997): sdo mais de 700 assinantes no campus do MIT. Um programa de
computador pergunta trés questdes. Primeiro, 0 nimero do Cep da cidade natal do
usuario. Depois, o computador pergunta sobre os interesses académicos do assinante
e entdo os interesses pessoais. A partir desse perfil, o computador realiza uma busca
com as palavras chaves para construir um site de noticias diarias e informagdes que
sdo alimentadas por um base de dados que recebe artigos da Associated Press,
jomais de Boston, Knight-Ridder, guia de restaurantes e outros provedores de noticias.

A pagina principal mostra quais as fontes que provéem a informacdo. O leitor pode
entdo enfocar em uma categoria de noticias e ler os sumérids das histérias. Se um
sumario parecer interessante, o leitor pode chamar todo o texto, com graficos ou
audio. Como uma ajuda de navegac¢3o, o FishWrap mostra uma barra no tipo da tela
que indica ao leitor a localizagdo do documento que ele esta lendo.

Da mesma forma que os jornais impressos, o FishWrap tem uma capa chamada Page
One. Mas ao contrario de outros servicos personalizados, e dentro de espirito de
democracia, cada um dos 700 usuarios podem determinar o que vai na capa. Se uma
pessoa acha que outras do grupo devem ler uma histéria em particular, ela pode
coloca-la na pagina inicial. Nao ha limite para o nimero de histérias da pagina inicial
que o FishWrap pode suportar. Estas sele¢cdes permitem que o leitor aprecie a
amplitude dos interesses da cdmunidade e obriga o usudrio a estar exposto a idéias
que estéo fora de suas escolhas pessoais.
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Quando o usuario termina de ler o FishWrap, o computador recupera todos os artigos
que o leitor leu e o oferece a oportunidade de salvar qualquer histéria. Depois que 0
usuario desconecta, o computador ird reorganizar a edicdo personalizada caso o
usuario tenha mudado suas escolhas de leitura ou adicionado novos topicos para suas
escolhas pessoais.

Em seu artigo, Harper (1997) identifica algumas criticas a esse modelo de noticias
-personalizadas. Os servicos sdo egocentricos; um usuario escolhe o que quer ler e
poder filtrar qualquer outra informag&o. Os papéis do repdrter e editor — os tradicionais
vigilantes da informag¢&o - s&o limitados, se ndo eliminados, em relacio a decisdo de
‘quais noticias o usuario ird receber. O usuario pode se isolar de sua vizinhanga,
cidade, estado e pais porque filtrou qualquer informagdo sobre a aldeia global. “E mais
isolamento e menos vida real’, diz o critico de midia Edwin Diamond, ex-professor do
MIT que escreve sobre assuntos online. No entanto, os defensores do FishWrap dizem
que esse problema é resolvido em parte pela capa do software, em que os leitores
colocam eles gostariam de ver no comego da tela o que eles acham importante que os.
outros leiam.

A critica que se faz aqui nem é tanto em relagao ao aspecto da edigdo e sim quanto as
fontes de infoi‘magéo. Os usuarios desse sistema correm o risco de ficarem presos ao
mainstream de noticias. Fontes que nio disponham de estrutura para penetrar no
sistema de distribuicdo acabam ficando em desvantagem. Menos pluralidade de
informacdo, portanto. Porém, esse & um problema que vai muito além das
especificagdes do sistema. Trata-se na realidade de como esta estruturada a midia e a
-circulagdo de informagbes no mundo de um modo geral. Outro ponto é que a
participagdo do usuario fica condicionada ao papel de consumidor e editor. O espaco
que poderia ser utilizado para o usuario produzir sua prépria publicaco e fazer circular
suas idéias esta sendo ocupada pelos grandes nomes da midia.

3.6.5. Modelo Slashdot — Comunidade de informagio

“Noticias para nerds. Coisas que importam.” Esse é o slogan do site que & um servigo
comunitario de noticias, criado em 1997 por Rob Malda e gerenciado por ele e mais
duas pessoas. Conta com 300.000 membros que alimentam o site com informagdes

novas que surgem na area tecnolégica, publicadas em outros sites da Web.
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O Slashdot tem sido apontado como o que pode ser um novo paradigma do
jomalismo. Glave (1999) coloca o Slashdot como um comec¢o do que pode ser a era
do “open-source joumalism” (jornalismo de fonte aberta, numa mencdo aos softwares
em que o usuario final tem acesso as linhas de comando que constréem o produto).
‘Esse novo tipo de jornalismo. confia nos olhos e ouvidos de milhares de seus leitores
para criar o equivalente a uma rede colaborativa de noticias que cobre uma area
especializada de interesse” escreve Glave.

O Slashdot funciona da seguinte maneira: um leitor aponta para Rob Malda algo que
possa ser de interesse para a comunidade —~ um fragmento de uma pagina Web, ou
um press-release, ou uma histéria de jornal. Se o assunto é interessante, Malda posta-
0 no site como a p'rimeira» mensagem de um fluxo de discussdo. A conversag¢do que
segue & em parte comentarios de experts, em parte revisdo pelos pares (peer review),
em parte comentarios jocosos. Fontes fidedignas e ponderagbes de experts se situam
ao lado de bobagens. A conversacdo se torna um rapido processo de revisdo pelos
pares. (Glave, 1999)

O que nos interessa observar é o fluxo de informacéo do site, descrito acima. Tal
dindmica de atualiza¢do é possivel ndo apenas pela légica da rede e suas ferramentas
tecnologicas, mas sobretudo pela concepcdo do projeto que prevé a participagdo
democratica de seus membros. A ressalva é que existe edigdo do. que entra ou ndo
em discusso.

A partir dessa edic¢io, a discussao segue e € moderada por um conjunto de regras ja
estabelecidas e aceitas pelos membros. Os moderadores sdo escolhidos entre os
-préoprios membros da comunidade. A cada mensagem é atribuida pelo moderador uma
nota de acordo com a relevancia do comentario. As notas sdo acumuladas ou
subtraidas do membro da comunidade. Uma boa nota pode levar o usuario a ser
moderador de alguma discussao.

Matthew Priestley (1999) compara o modelo tradicional de jornalismo e a proposta do
Slashdot e afirma que este & um resgate da credibilidade, ja perdida pelos meios
tradicionais.

Comunidades que filtram informacdes sdo uma abordagem. recente para as
noticias. Levando vantagem do principio de interesse prdpno e confianga
distribuida, elas recrutam a especialidade de milhares de pessoas a produgdo

69



em conta de noticias dianias honestas. Em um mundo onde o dominio da
informagéo rapidamente se toma a raiz de poder institucional, a confianca
distribuida refocaliza a informagéo nas necessidades dos cidadios. (Priestley,
1999)

De acordo com Johnson (1999), o Slashdot & um para-site, ou seja, um modelo que
tem como fonte da sua produc@o de conteldo simplesmente todo o resto da Web.
Trata-se de um site voltado quase que exclusivamente na discussdo de artigos de
outros sites.

Para-sites como o Slashdot sdo a extroversdo do mundo on-line: cada fluxo de
discusséo é disparado por conteudo publicado fora de suas fronteiras. Isto gera
uma paisagem compelitiva intrigante. Slashdot canaliza uma imensa
quantidade de trafego para os artigos aos quais ele da o link, mas também
canibaiiza o trafico de comunidades de outros sites. Slashdot efetivamente esté
competindo com as comunidades residentes de cada site de noticias sobre
tecnologia da web. Quando Salon.com publica uma maténa relacionada a
Open-Source (programas com a fonte aberta), e Slashdot abre um fluxo de
discussdo sobre isso, alguns leitores podem muito bem querer acompanhar a
conversagdo sobre o artigo no Slashdot e ndo na Salon, apesar de o artigo ter
sido publicado na Salon. (Johnson, 1999)

Numa discussao mais recente, Greenspan (2000) € cético quanto a longevidade do
site, uma vez que passou a ser de propriedade de uma empresa de software, que esta
num processo de grande competicdo nessa industria. Greenspan afirma que o
Slashdot pode perder a autonomia para tratar de softwares de outras companhias, e
pode correr o risco de perder a credibilidade quando tratar de assuntos relativos a
empresa proprietaria.

O modelo ja vem sendo utilizado por outros web sites. Francamente favoraveis a
politica de Open Source, os desenvolvedores do Slashdot disponibilizam todos
codigos em que o site foi construido. Assim, outras comunidades ja comeg¢am a utilizar
tal modelo de publicagdo/ comunicagao.

3.6.5. Modelos de Feedback

70



As publicagcbées contam com varias ferramentas para receber feedback do leitor. Vao
desde o tradicional e-mail, formularios nas paginas, enquetes, a mecanismos como
AcessWatch e softwares como o u-TOK.

Mielniczuk (1998), em seu estudo sobre o NetEstado, detecta problemas na utilizagao
de suas ferramentas de comunicagdo com o publico. O principal deles é a falta de
clareza quanto o que essas ferramentas significam tanto para a publicagdo quanto
para o leitor. Segundo a autora, o leitor tem uma compreenséo do que é interatividade,
enquanto o jornal tem outra.

O NetEstado apresenta muitos recursos interativos, abrindo espagos para o
leitor comunicar-se com o jornal ou com outros leitores. Mesmo resi‘ringindo-se
‘a utilizagdo do e-mail, este aparece com diferentes finalidades: participa¢do do
Férum, envio de opiniées para maténias especificas, contato com o jomalista
que assina o texto, contato com o editor, questionario especifico para saber a
opinido do leitor. Enfim, as oportunidades para o uso do e-mail sdo bastante
freqlentes. Esse uso freqiiente, que funciona como um convite para que o
leitor envie suas impressées para o jornal, parece ser contraditério com o
discurso do editor, quando este afirma ‘(...) a interatividade é um sinal apenas,
para nés, de que ele foi atingido. Ou seja, de que aquela informacéo, aquela
matéria, aquele contetido alcangou o leitor de uma maneira até mais emocional
ou até mais profunda. Isso é o que significa o e-mail dele, a mensagem dele, o
retorno que ele faz” (Martins, 1998). Entretanto, a utilizacéo dos recursos
interativos é justificada pela importancia que o jornal atribui em ouvir o leitor,
pois é considerado necessario saber o que o leitor estéd pensando. Segundo o
editor, isso pode ajudar no planejamento do site. A interpretacéo que se faz é a
-seguinte: o jommal ndo considera a interatividade entre leitor e redagdo ou entre
os leitores algo importante, mas mesmo assim utiliza recursos interativos em
seu site. (Mielniczuk, 1998)

Outra ferramenta que as publicagdes dispdem sdo mecanismos que permitem saber
as paginas acessadas no site. No Simpésio Jomalismo Online, organizado pela
Universidade do Texas, Howard Witt, editor associado de noticias interativas do
Chicago Tribune, afirma que os jomais tomam decisées a partir dos relatérios de
acesso aos conteudo.
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(...) quando escolhemos dedicar nossos recursos limitados em coisas e esta é
uma escolha entre duas histérias igualmente boas, nés devemos decidir
naquela que pensamos que ird nos dar mais tréfego do que -aquela que néo.
Isso néo significa que iremos negligenciar a outra histéria. O leitor ainda tera a
informacg&o basica que quer. Mas a decisdo de onde colocar esforgo extra nas
coisas é dirigida pela o que sabemos de experiéncia sobre o que é popular.
(University of Texas at Austin, 1999)

3.7. Conclusdes do capitulo

Para concluir este capitulo que tratou de ferramentas para desenvolvimento de um
projeto na internet, vale reportamos as observagdes de Hermana (1999) quanto aos
riscos que se corre nessa empreitada. Um deles é transferir para a rede os contetdos
e formas. de fazer comunicac¢do- do- paradigma da midia tradicional, sem explorar a
potencialidade do meio.

Qutro risco € o de entronizar a tecr::ol‘ogia, quando na realidade o trabalho mais
importante & criar e desenhar sistemas de informagdo em rede, gerar e produzir
informacdo em rede, organizar fluxos de comunicag¢do. para “fabricar’ novos produtos
informativos, etc., que sdo algumas das possibilidades que faculta a Intemet.

A comunicacéo fica freqientemente reduzida a uma questdo de desenhar paginas
web bonitas, bem linkadas e dotadas de ferramentas que “facilitem o. contato com
os usuanos” , desde video e Javas as inevitaveis lista de distribui¢do, féruns ou os
chats. Raras as vezes se aprende a gerenciar estes instrumentos, a modera-los,
para aproximar-se a. experiéncia de alinhar os padrées de comunicagdo que
permitem convocar audiéncias. (Hermana, 1999)

Com relagdo a esse aspecto, ha ainda o risco de que a escotha de tecnologias
sofisticadas possam vir-a ser um fator limitador do acesso ao conteudo da publicacéo.
Quanto mais recursos. tecnolégicos o usuario precisar dispor para acessar uma
pagina, menor a quantidade de pessoas que terdo acesso. E um dado relevante que o
e-mail seja a ferramenta mais utilizada na intemet.

De acordo com a analise de Hermana (1999), a Internet da a possibilidade de criar
novos fluxos de comunicacdo, de organizar a produgdo da informagdo com novos
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produtores e de desenhar tecnologias conceituais (brandas) para que a oferta e a
demanda-de informacg&o e conhecimentos se encontrem em um contexto preparado
para gerar contetidos. Este &€ um dos tracos essenciais da comunicag3o, fundamenta
0s novos meios e se converte em seu sinal de identidade: a divisdo organizada da
informag&o e do conhecimento em busca de satisfagdo de demandas. pessoais. Ou
seja, em vez de produzir para os demais, produzir com eles a partir de ferramentas de
comunicagao novas. (idem)
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4. Proposta de metodologia de produgao
4.1. Uma base para a construgio de uma publicagdo on-line

O sucesso de todo e qualquer ato comunicativo — seja ele do processo de
comunica¢do interpessoal, seja do processo de comunicagdo coletiva — reside
preliminarmente no conhecimento dos proprios ingredientes que integram o ato de
comunicacdo (Rego, 1986). O autor toma como ponto de referéncia a formula de
Harold Lasswell para os atos e o estudo da comunicag¢do: quem diz o qué, em- que
canal, para quem, com que finalidade.

Partindo desta formula simples, é possivel desdobrar algumas questdes que s3o
cruciais para o desenvolvimento de uma publicac¢3o, todas intrinsecamente ligadas.

A primeira delas seria a definigdo de identidade. Aqui esta implicito o fato de que a
iniciativa de construir uma publicacdo depende da forma como a publicagdo se
posiciona no ambiente externo. Depende também da forma como ela se relaciona com
a comunidade a qual pretende prestar o servico. Depende da visdo que tem sobre a
realidade que pretende enfocar, e de como ela se posiciona em relacdo a essa
realidade. Como se trata da producdo de um bem cultural, aqui tracamos um paralelo
com a concepg¢do de Paulo Freire sobre educagao, para quem toda pratica educativa
implica numa concepcédo.dos seres humanos e do mundo (1982).

A defini¢do de identidade diz respeito ainda aos valores fundamentais, ou seja, os
principios éticos que irdo embasar todo o trabalho da organizagdo. Esses aspectos.
serdo referéncia para: o trabalho da equipe de produgdo; a relagdo com fontes,
publicagbes semelhantes, colaboradores e patrocinadores; a postura da publicacéo
em relacdo ao leitor, a forma de relacionamento que ela propGe e os compromissos
que assume perante o publico; o posicionamento da organizagdo em relagdo ao tema
de atuacgéo.

A segunda questdo, em que canal, diz respeito ndo apenas as midias que se pode
lancar m&o para promover a comunicagdo com o publico e entre as pessoas que se
pretende atrair & publicagdo. S&o consideradas também questbes relacionadas a
linguagem a ser utilizada nesses meios. E uma resposta que depende da questdo.
seguinte, quem é o publico.
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O publico em potencial s&o todos atores que tenham alguma relagdo com o tema,
estejam eles ja se relacionando ou simplesmente dispersos. Definir o publico: & .uma

tarefa que demanda pesquisa e andlise para subsidiar a construgdo de uma relagéo
com o publico.

A Gltima questdo, com que finalidade, diz respeito em._grande parte ao que vsek
constata como uma necessidade do publico. E resultado também da. visdo da
organizagdo sobre o tema, em particular da forma. como a organizacio se-coloca para:
atender as necessidades do publico, ou seja, a postura editorial. Outro: fator- a ser
considerado é a escotha do foco de cobertura da publicagdo, o que demanda
relacionar o tema com: os Varios "assuntos que nele estdo abarcados, bem como as
ligagOes com outros temas.

A partir da definicdo desses aépectos & possivel desenvolver o projeto. Tais decisbes
ir3o nortear a equipe em relagdo ao trabalho, bem como a forma como a equipe ira
estruturar seu processo produtivo. Esse também é o primeiro. passo para estabelecer
um relacionamento com. o leitor. A definicdo da missdo torna possivet ao leitor
identificar os prop6sitos e compromissos da publicagdo. Conhecendo este aspecto, 0
leitor pode querer ou nao estabelecer um vinculo. Isso se aplica também aos
'relacionamentosr que a organizagdo ira propor com parceiros em potencial.

Em resumo, como. resultado das definicdes nesta fase, tem-se as decisdes que
servirdo de base para o projeto:

- Definigio da missdo do projeto.

_ Definiggo do foco da publicaggo.

- Defini¢do do publico.

- Valores fundamentais.

4.2. Metodologia proposta
Com base na reflexdo sobre as questoes. langadas anteriormente, pode-se pensar
numa proposta para articular as respostas. por meio de um modelo. de produgéo de:

uma publicacio para a Internet. A titulo de sugestdo sdo propostas aqui quatro etapas:
planejamento; projeto, desenvolvimento, disponibilizagéo.
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4.2.1. Planejamento

Esta etapa é a que mais demanda pesquisa e definicbes que teréo reflexo em todo o
processo. S&o pelo menos quatro enfoques a que se deve prestar atenc¢ao.

O primeiro deles é realizar um mapeamento do contexto socio-econémico-politico no
qual o publico esté inserido. Esta é uma tarefa cujo. prop6sito n&o & tante encontrar um
resultado preciso, e sim pistas de comunidades de interesses ja em funcionamento,
bem como das conexdes entre pessoas, e entre elas e instituicdes existentes. A meta
é identificar os flt]xos de comunicagio ja existentes entre o publico, a fim de que o.
projeto possa se situar.

O segundo enfoque € esclarecer as necessidades de informagdo e comunicag¢éo do
publico. Para isso sdo necessdrias pesquisas para de descobrir desde os interesses
tematicos a tracos caracteristicos do publico, como faixa etaria, género, acesso ao
meio, e outras informagBes. A principal questdo é deixar claro quais. s80 os provaveis
objetivos do publico em relagéo ao site. Um ponto que deve ser levantado também é
quanto a politica de interagdo com o publico que a publicacéo ira propor.

Outro aspecto é quanto & dindmica de alimentacdo do site: as fontes de informacéo.
Entre as tarefas aqui estdo o mapeamento das informacgdes que a publicag3o pretende
dispor; das fontes de informagdo da pubiicagéo e das publicagbes de referéncia na
area. Faz parte também desta etapa realizar uma pesquisa sobre publicagdes
semelhantes existentes, estejam na intemet ou ndo. Em alguns casos, pode ser util

fazer uma andlise competitiva entre quatro ou cinco sites, como sugere Shiple (1999).

O terceiro enfoque refere-se aos fatores de producdo, ou seja, o conjunto de
profissionais e ferramentas que tornara possivel a execugdo do projeto. E o caso de.
definir o perfil dos profissionais que serdo necessarios para compor a equipe e as
ferramentas (hardware e software) disponiveis que esses profissionais fardo uso. Por

altimo, trata-se aqui de identificar os potenciais colaboradores de contetdo para o site.
Os resultados desta etapa é a defini¢do de trés aspectos da publicagdo:

Produgédo do-conteudo:
- Defini¢éo da pauta da publicacéo.
- Linguagem.
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- Sistema de produgdo da equipe.

Requerimentos funcionais do projeto:

- Definicdo dos meios de publicagdo e comunicagio:

- Ferramentas web necessarias para a equipe de produgo.

- Ferramentas que devem estar disponiveis pelo provedor de acesso..
- Identificagdo das competéncias necessarias da equipe de producéo.

Consideragdes sobre marketing:
- Plano de Divulgaco.
- Orcamento do projeto.

4.2.2. Projeto:

Com base nas informagbes coletadas na etapa anterior, pode-se partir para duas
tarefas principais da parte de projeto: definir a estrutura do site e o design visual das
paginas.

A estrutura do site é a forma como todas as informagc")es a serem disponibilizadas
estardo organizadas. Shiple (1999) faz uma analogia com o esqueleto, que mantéem o
corpo. A estrutura diz respeito ao projeto preliminar de editorias da publicacdo bem
como as areas onde deverdo ser proporcionadas a interagdo com o publico. Pode ser
representada em uma listagem estrutural e também em um fluxograma. Isso ajuda a
definir a navegagao por todo o site e, se for o caso, dentro de segdes especificas.

Em determinados projetos € durante esta etapa que se comega a projetar a base de
dados do site. E feita a analise dos tipos de informagéo que estardo disponiveis, sua
classificacio, determinacdo da forma como serdo armazenados e recuperados.

O design visual tem como principal objetivo prover os usuérios de um sentido de lugar
e de onde estdo localizados (idem). E a forma visual que a estruiura do site ira tomar.
Para isso, sugere quatro passos: primeiro é fazer grades de layout, que definem a
estrutura e organiza¢&o da informagdo em nivel de paginas web. Em seguida, trata-se
de fazer esbogos de design, que irdo estabelecer o “look and feel”. O passo um e dois,
grades de layout e esbogo de design, séo integrados no passo trés, que é a
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constru¢@o de protétipos de paginas. O passo quatro & a construgdo de protétipos
baseado na web, ou mesmo a constru¢do do site em si.

- Os resultados desta etapa sao:

- ldentidade visual.

- Protétipos de paginas.

- Estrutura de navegacgao do site.

- Estruturas de interagdo com o leitor.

4.2.3. Desenvolvimento

Com base nos protétipos desenvolvidos na etapa anterior, ésta fase se concentra em
trés tipos de atividades que visam a producdo de conteudo que preenchera toda a
estrutura projetada do site.

A primeira atividade é o desenvolvimento do contetdo. Para isso, pode-se fazer uso
de técnicas de escrita, uma espécie de guia de redacdo, como as que foram
apresentadas na parte 5 do: capitulo énterior.' Outro parametro. para a produc¢do de
conteudo é o proprio design visual e estrutura do site, projetados na fase anterior.

A produg@o das paginas de conteudo € o que fornecera a entrada para a segunda
atividade desta etapa: a construgdo da base de dados do site.

Em paralelo, tem-se a terceira etapa, que é a implementacio das ferramentas de
comunicacao; tais como listas de discussao, féruns, formularios, ou qualquer outra que
tenha sido definida.

Como resultado tem-se a versdo beta do web-site. Pode-se colocar no provedor de
acesso e realizar os testes necessarios. O mais 6bvio é navegar por todo o contetdo,
a fim de identificar inconsisténcias, tais como auséncia de imagens, links que ndo
funcionam, paginas mal‘diagramadas, erros de grafia etc. Isso exige o uso de
diferentes naVegadores, configuracdo padrao do monitor e velocidade média de
acesso. O objetivo- @ simular o que um usuario comum estara visualizando. Feitas
eventuais correcdes, a partir dai a equipe de producdo pode realizar testes com
grupos de usuario que tenham o perfil do publico, a fim de identificar pontos a serem
melhorados.
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4.2.4. Disponibilizagao:

A palavra “disponibilizagdo” pressupde a¢do por parte do usuario. Assim, realizados os
ajustes identificados pelo uso da versdo béta, trata-se agora de colocar o site a
disposicdo do publico. E uma decisdo que envolve consideragdes de marketing e
planejamento, que devem iniciar ja nas primeiras etapas do projeto.

Primeiro, em fungdo da data de langamento. Como alerta Mosimann (1999), deve ser -
pensada de modo que ndo exista o risco-de, por determinado acontecimento no setor

de cobertura da publicacdo, a equipe se veja sobrecarregada por excesso de trabalho,

ou até que seja incapaz de produzir contetido a aIt‘uré da proposta do projeto. Ou,

vendo de outro modo, pode-se aproveitar a realizagdo de algum evento que retina o

publico em questao para realizar o langamento.

Segundo, em fungdo dos meios e recursos para divulgagdo do langamento. Aqui pode-
se utilizar os recursos de marketing, tais como assessoria de imprensa, publicidade,
contato direto com potenciais. leitores/participantes etc. E preciso ter uma previsdo
minima de quanto trafego pode-se atrair para o site, para que seja algo que o provedor
tenha condigdes de sustentar.

Atualizacdo é outro aspecto que ja deve ter sido planejado. com antecedéncia. A
. internet é sobretudo dindmica, por isso esse aspecto deve ser considerado como
prioritario. O ideal & a equipe de producdo estar estruturada a produzir diariamente
uma quantidade determinada de contetidos e também dispor do que se chama em
_jargao jornalistico de “material de gaveta”, ou seja, matérias que ndo sio factuais e
que podem ser disponibilizadas.a QUalquer momento. '

O quarto aspecto a ser considerado é a alimentacdo dos canais de inieragéo. Da
mesma. forma que os outros aspectos, este também deve ser planejado de modo a
criar uma din@mica a partir da qual possa surgir uma comunidade virtual, se este for
. um dos objetivos do projeto.

Como resultado desta etapa, tem-se a estruturacdo de uma publicagdo e a infra-
estrutura para a construgcio de uma comunidade virtual em torno de um tema.
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A partir do monitoramento dos acessos e do feedback dos leitores, a equipe pode

identificar areas para potencial expansao, mudanga de enfoque ou até para

supressdo. Esses sdo os primeiros dados para se comecar o reprojeto do site.

 4.3. Atores

Quem sdo os atores de um projeto de publica¢do:on-line:

Publico. - Pessoas interessadas no tema. O publico pode ja estar se |
relacionando por meio de redes de comunicacio, estejam
elas na internet ou n3o.

Equipe editorial - Trabalham na mediac&o entre as fontes e a publicacéo, |

selecionando aquelas informagdes que possam ser de
interesse do:publico.

Equipe de publicidade

- Trabalham em estratégias para divulgar a publicagéo tanto
na rede quanto fora dela. Pesquisam as fontes de
informacg&o que o publico acessa de modo a informa-los da
existéncia da publicacdo. Responsaveis por construir a
imagem da publicac&o junto ao puiblico.

Equipe de produgéo

- Séo os profissionais responsaveis pela parte técnica tanto
da atualiza¢do da publicagdo Quanto da pesquisa de novas

ferramentas que possam facilitar a comunicacio.

Colaboradores

- Sdo as pessoas que estdo envolvidas no tema de
abordagem da publica¢do e que tém a contribuir com suas
idéias para o debate social.

Fontes

- Todos aqueles que atuam na area foco da publicacio e
que podem fomecer informacdes para a publicagdo. Sao
pesquisadores, instituicdbes de pesquisa, publicagdes,
setores ligados aindustria.

Publicacdes
semelhantes

- Na internet ou ndo - sdo os potenciais parceiros na
construgdo de redes de informag¢do por afinidades, no
compartithamento e na distribuicio da informacio. :

Suporte técnico

- Sd0 os profissionais que dao apoio as questbes técnicas

das ferramentas utilizadas pela publicagdo e para a

producéo do site.

Provedor de acesso

- E ainstituicdo por meio da qual a publicagdo coloca suas

‘paginas na rede. Deve fornecer ndo apenas espago para a
disponibilizacao dos arquivos como em determinados casos

também ter disponivel softwares que irdo permitir of
funcionamento: de certas aplica¢des projetadas no site.

Anunciantes/
Patrocinadores

- Sao as instituicées interessadas. em prover condigées de

existéncia & publicagdo em troca da exposi¢cdo de sua
marca no projeto, bem como a abertura de um canal de

‘aproximacao junto a seu: publico.
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4.4. O modelo proposto

Atores:

Equipe editorial.
Equipe de
publicidade.
Equipe de
produgéo.
Suporte técnico.

Equipe editorial.
Equipe de
produgao.
Suporte técnico.

Equipe editorial.
Colaboradores.
Equipe de
producao.
Suporte técnico.

Provedor de
acesso.

Publico

Equipe editorial.
Equipe de
produgao.
Equipe de
publicidade.
Publicagdes
semelhantes.
Anunciantes/
patrocinadores.
Pdblico
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4.5. Conclusdes do capitulo

Neste capitulo apresentamos alguns aspectos que entendemos serem de grande
importancia no projeto de uma publicagdo on-line. Sem a pretensdo de esgotar o
assunto, nem de apresentar como o unico modelo possivel, organizamos as questSes
a serem consideradas no processo de produc¢do em- um modelo composta de quatro
etapas principais: planejamento, projeto, desenvolvimento e disponibilizagdo. A  seguir,
apresentaremos um caso real em que foi utilizado este modelo.
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“Todo conhecimento passa antes pelos sentidos”
Aristételes

Capitulo 5. A aplicagdo do modelo proposto: Atelié da Aurora

5.1. Introdugao

Neste capitulo sera abordada a aplica¢do do modelo proposto no desenvolvimento do
web-site “Atelié da Aurora — crianga, midia e imaginagdo”. Este projeto teve inicio no:
ano de 1999 e a equipe de producdo € uma parceria entre pesquisadoras do
Programa de Pés-Graduag@o em Engenharia de Produgdo da UFSC, professores do
- curso de Comunicacio Social — UFSC, e profissionais da midia de Florianopolis (SC).
Conta ainda com a colaboracio de professores e pesquisadores da UFRGS, Unisul-
SC e USP.

O projeto surge de uma compreensdo da relacdo Comunicagdo/Crianga que esta
ligada ao tema da cidadania e da democratizagdo dos meios. Nesse sentido, pode
servir como um espag¢o de ensaio para a discussdo entre a.academia, os setores
produtivos e a sociedade em geral, com énfase para contribuigées locais.

Este capitulo estd dividido em quatro partes. A primeira conta a histéria e da um
panorama sobre a dinamica que foi a criagdo do Atelié da Aurora. A segunda é a
fundamentacéo, em que sdo debatidos o contexto em que surge o projeto, a formacéo
da identidade da publica¢&o, a definicdo de publico, midias e objetivos. A terceira parte
é o detalhamento dos aspectos do modelo proposto no caso do “Atelié da Aurora”.
Para finalizar, sdo apresentadas algumas conclusGes da aplica¢do.do modelo.

5.2. Um ponto de vista sobre a historia |

Contar a histéria de como surgiu o Atelié@ da Aurora evoca uma série de palavras e
sentimentos como espbntaneidade, afetividade, sintonia, idealismo, colaboragao,
amor. E a esses sentimentos que o projeto deve a sua existéncia e falar do seu
desenvolvimento organizando os fatos num modelo de produgdo tem sido uma tarefa
dificil quando se percebe o quanto da subjetividade de cada um esta nele presente.

O que vou relatar aqui & apenas um ponto de vista do projeto. Podera soar curioso aos
meus amigos e amigas ver a mesma historia que viveram a partir do meu enfoque.
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A idéia de fazer um web-site surgiu durante a disciplina Televisdo e Crianga,
ministrada pela professora  Gilka Girardello no curso de Comunicagdo Social
(Jornalismo) da UFSC, no primeiro semestre de 1998. O objetivo inicial era tdo
somente publicar o material que nés. estudantes haviamos produzido nas aulas. Ao
compartilhar esta idéia com vérias pessoas, ela foi se transformando em algo muito
maior e complexo. O enfoque da Gilka sobre o projeto, com base em sua longa
experiéncia de pesquisa- na area, ampliou a visdo sobre o potencial imenso de
contelido, pesquisa e comunicagcao que havia sobre crian¢a e midia.

A partir do inicio de 1999, foram varias reunides de planejamento em que pensavamos
sobre o contetido, as ferramentas de comunicagao, a viabilidade do projeto, o nosso
préprio papel, as decisdes praticas, a questido do nome e outras.

O ndcleo inicial era formado: por Gilka, Rayane Becke Cabral, também aluna do
mestrado no PPGEP-UFSC, e esta autora. A amizade com pessoas que tinham
afinidade com o tema fizeram com que o grupo crescesse. Novos pontos de vista,
novas idéias e possibilidades foram surgindo e o que era um projeto de revista-passou
a ser também de entretenimento para criangas. Surgia entdo o Laboratério da Aurora,
a ser coordenado por Maria Alice Baggio e Clovis Geyer, e também com contribuigées
de membros de grupos de: narracdo de histérias de Floriandpolis, organizados na
recém criada Associagdo dos Contadores de Historia. Frank Maia, cartunista do jomal
A Noticia, de Florian6polis, adotou para: si a-tarefa de conceber a personagem titulo,
em parceria com o jornalista Dauro Veras. Silvania Siebert mostrou os caminhos para.
organizar o processo de producéo tanto do web-site quanto do evento de langaménto,
a Jomada de Debates “Midia e Imaginag:éo Infantil”. Maria Isabel Orofino Schaefer,
doutoranda pela USP e professora de comunica¢do na -UNISUL-SC, participou de
discussdes cruciais na definicio da atuagdo do site, tanto na questdo- do. publico
quanto de contetdo.

Em varios. momentos a equipe: sentiu necessidade de apoio na area técnica, o que foi
encontrado com éxito na rede informal de profissionais e pesquisadores. de
laboratérios do PPGEP-UFSC. Do LED (Laboratério de Ensino a Distincia),
participaram como consultores Leslie Paas, Mauro Martini, Marcelo Camelo. Do LIA
(Laboratério de Inteligéncia Aplicada), participaram com. o suporte técnico no
provimento de acesso os profissionais. Luiz Maia Neto, André Righetto e Tiago Pinto.
Claudia Heidemann, mestranda e pesquisadora do PPGEP, também prestou
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assessoria para a equipe de web-design. E o coordenador do. PPGEP, Ricardo
Miranda Barcia, nos proporcionou insights importantes sobre a viabilidade inicial e
sobrevivéncia do projeto.

Gilka Girardello contatou sua rede de amigos pesquisadores na area, em outros
lugares do Brasil. Passamos a conhecer o pessoal de Porto Alegre: o professor Sérgio
Capparelli, a psicologa Roselene Gusky Kasprzak, e os jomalistas Flavio Roberto
Meurer e Maria Tereza Wasserman, que fazem parte do Ntcleo de Pesquisa em Midia
do Cone Sul (Televisdo e Infancia) da UFRGS. De S3o Paulo, Elza Dias Pacheco,
criadora e coordenadora do o Laboratério de Pesquisa sobre Infancia, Imaginario e
Educacdo, na ECA-USP, enviou suas contribuicbes, resultados de décadas de
pesquisa.

Essas consideragées se referem ao ponto de partida, cujo marco de lancamento
ocorreu dia 31 de julho de 1999. Elas sdo fundamentais para entender todo o processo
que sera apresentado a seguir. E a partir da contribuico pessoal de cada um que o
- projeto foi tomando forma.

Em resumo, baseados na concep¢do de Agre (1999) e Santos (2000), por mais que O
brilho das atuais ferramentas tecnolégicas possa tentar ofuscar, este projeto trata
sobretudo da construgéo e do cultivo de uma rede de pessoas. '

5.3. Fundamentag¢ao
5.3.1. O debate atual sobre Crianga e Midia

A criancga chega a adolescéncia depois de ter assistido a 15 mil horas de televisdo e
mais de 350 mil comerciais, contra 11 mil horas de escola (Moran, 1991). Belloni (apud
Schaefer 1996) afirma que no Brasil a TV funciona como uma espécie de “escola
paralela’, que é frequentada pela quase totalidade dos jovens de varias idades e todas
as classes sociais, e muitas vezes ela representa a unica escola para aqueles milhdes
de jovens ndo escolarizados. Segundo uma pesquisa recente feita pela Kayser Family
Foundation, a midia com a qual as criangas passam mais tempo continua a ser a
televisao.
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Outra conclus&o importante da pesquisa é de que os meios de comunicagdo - todos,
desde livros e revistas até TV, videogames e a intemet - tém hoje um papel maior que
nunca na vida das criangas: "Hoje elas passam mais tempo com as midias do que
qualquer outra geracdo antes delas, e esse uso e exposi¢io tendem a crescer”",
conclui o relatério da Kayser Family Foundation (Girardello, 2000).

Frente a esses fatos e & discussdo das relagbes da crianga. com a TV de um modo
geral, ha duas tendéncias basicas que vém se contrapondo no debate social sobre o
papel da televisdo na vida da crianga, de acordo com Girardello (1998). Uma delas é
fortemente critica e outra é favoravel. Em sua tese de doutorado, a autora contrapée
as duas tendéncias usando exemplos extremos, radicalizados, ndo apenas para
facilitar a caracterizagdo das divergéncias, como também porque em ambos os lados
ha argumentos dignos de considera¢do.

Para este trabalho, citaremos brevemente o que a autora identifica como corrente
apocaliptica, conceito cunhado por Eco para designar a corrente critica aos meios de
comunicagdo. Um dos autores apocalipticos‘ é Jerry Mander (Four Arguments for the
Elimination of Television, 1978), para quem”a TV provoca um cinismo sensorial, em
que nao acreditamos mais no que vemos. Provoca também o que ele chama de
implantacdo de imagens em nossa mente, filtradas pela percepcdo alheia e
constituindo um terreno fértil para fendmenos do tipo lavagem cerebral. As criticas
predominantes na década de 70 caracterizavam a TV como anestesiante, hipnética,
viciante.

Na outra corrente, um exemplo vem de entusiastas como Douglas Rushkoff, autor do
livro “Um Jogo Chamado Futuro’, que rebate a critica de que, por causa da televiséo,
as criangas de hoje tém menor capacidade de manter a aten¢do. Para ele, o que
ocorre € que as criangas tém hoje uma atencdo “mais larga”. “A habilidade a ser
valorizada no século. XXI ndo é a extensdo da atenc¢do, mas a habilidade de fazer
. muitas coisas ao mesmo tempo, e bem”. Segundo Rushkoff, a habilidade de montar o
sentido a partir de um conjunto descontinuo de imagens é a agdo de um intelecto
superior, nao inferior.

De acordo com Girardello, nesse debate temos de um lado os que advogam a
restricdo e eliminacdo da TV, como forma de evitar que as capacidades intelectuais e
imaginativas das criangas sejam atrofiadas. E de outro lado, posturas como a de
Rushkoff:
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Os meios de comunicag¢go, nitual e fantasia dos fiihos do caos s&o a
atividade que emerge naturalmente para nos reassegurar de nossa habilidade
de sobreviver a nosso destino coletivo. (...) Nossas crniangas j4 deram o
primeiro passo. (...) Ao seguirmos o exemplo de nossos filhos da era da tela, ao
invés de entrarmos em pénico diante de sua entrega a turbuléncia, podemos.
estar tendo a chance de nos adaptarmos a cultura em direg¢do & qual estamos
inevitavelmente migrando. '

Uma critica a essa postura pode ser encontrada em uma resenha do livio de. outro )
entusiasta da nova geragdo, Don Tapscott, Growing up Digital. Eis os comentérios de
Andrew Leonard sobre o livro, publicados na revista Salon:

Nenhuma geragdo, ndo importa o quanto esteja habilitada
tecnologicamente, vai garantir a nés uma panacéia cultural: Minha filha pode
esfar um passo & frente do que seus pais estavam em sua idade, mais isso
acontece com todas as pessoas — é uma caracteristica da nossa cultura como
um todo. Porém, minha geracdo e a dela irdo obter vantagens das tecnologias
que véo fazer coisas para ela — para monitord-la, fazer propaganda, para
evangelizar e explora-la. O mundo dela pode estar brilhando com novas '
possibilidades, mas estara também cheio das velhas besteiras.

Como se vé, € um debate em que a polarizagdo e o radicalismo tem sempre espaco
na busca de explicagdes para uma relagdo complexa e desafiante que é a da crianga e
midia.

5.3.2 Posicionamento quanto a esse debate

Assim, é diante- dessa pluralidade de pontos de vista que surgem as indagagbes do
projeto Atelié da Aurora — crianga, midia e imaginac&o. A primeira delas é tentar situar
que tipos de relagdes as criangas estabelecem hoje com a midia. E de que contexto
socio-econdmico-cultural estamos falando. Que tipo de produgéo cultural se quer para
as criangas brasileiras? Que rela¢io com os produtos culturais pode enriquecer a
experiéncia das: criangas, diverti-las, estimular sua imaginag¢ao, sua curiosidade e seu
senso de responsabilidade sobre o mundo?
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Acreditamos que uma das formas para se refletir a respeito dessas questbes é
justamente tendo contato com variados pontos de vista. Em especial a perspectiva da
crianga em todo o processo de interacdo com os produtos culturais oferecidos pela
midia. Busca-se aqui adotar uma postura critica aliada a apresentagdo e discussdo de
propostas.

5.3.3. Valores fundamentais

A base na qual este projeto se fundamenta é a idéia de didlogo. De um lado, a
produgdo académica sobre crianga e midia pode contribuir para o debate que vém
sendo realizado pela sociedade, constituida -por familias, educadores, produtores,
entre outros atores sociais. De outro, a sociedade pode trazer informagdes de modo a
subsidiar e orientar a pesquisa académica. A discussdo quer buscar envolver os
atores que estdo produzindo hoje para criangas. E, obviamente, as proprias criangas.

Como fundamento, partimos da concep¢do de aprendizagem por meio da
Colaborag:éo, compartiihamento. de idéias, pluralidade de pontos de vista. Assim,
estamos em busca de uma visido abrangente, a partir de varios enfoques e
concepgdes sobre o tema, respeitando e valorizando a pluralidade de idéias.

A proposta & de ver também o leitor como co-produtor do conteudo. Essa participagdo
ativa sera possivel pelo uso de ferramentas de comunicagcéo a serem adotadas no
projeto.

5.3.4. Publico

Existem varios grupos que podem estar interessados nesse debate. Um deles é o de.
estudantes. universitarios e pesquisadores das éareas de Psicologia, Pedagogia,
Comunicagdo, entre outras, que lidam com diferentes aspectos da relagio crianca e
midia. |

Ha também os professores de escolas do ensino fundamental que trabalham

diretamente com as criangas e véem no seu dia-a-dia surgirem questbes a respeito da
midia, principalmente no aspecto “midia influenciando comportamento’.
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Outro grupo seria o de produtores ligados a midia para criangas, que podem estar
interessados em produzir com base em pesquisas sobre o assunto, principalmente no
que diz respeito as necessidades das criangas.

Pode-se considerar familias interessadas em discutir o assunto, jornalistas que
cobrem a area de midia, tecnologia, criancas, entre outros pablicos.

O publico identificado em linhas gerais é composto principalmente por adultos, que
| participam ou ndo de debates em grupos de discussdo. As informagdes a serem
disponibilizadas serviriam para subsidiar esses debates ou como fontes para
pesquisas. “

5.3.5. Objetivos

A idéia & propor um web-site destinado a servir como-um espago de convergéncia,
informac&o e apoio & discussdo social sobre as rela¢bes entre Crianga e Midia.

A principal meta é ndo apenaé utilizar a internet como dispositivo de informag¢&o mas:
sobretudo de comunicagdo com os interessados no debate sobre: as relagGes da
crianca com a midia. Além disso, a proposta & de constituir um espago de
experimentacdo de novos produtos culturais para o publico infantil. Os objetivos

especificos do site s3o:

- Funcionar como -.um férum de discussdo sobre o tema e como um canal de
expressdo para a sociedade; ‘ _

- Constituir um espaco de mediacio entre os diferentes grupos sociais interessados
na questdo: criancas, familias, estudiosos, educadores, produtores culturais;

- Contribuir para o avango na discussdo sobre as necessidades das criangas, a
qualidade da programacéo e das situagSes de recepgéo;

- Divulgar pesquisas académicas sobre 0 assunto;

- Contribuir para a articulagdo nacional dos grupos de estudo sobre o tema;

- Abrir espaco para experimentacdes de produgdes culturais para criangas.

5.3.6. Midia e Linguagem
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A escolha da midia Internet como ponto de partida se deve a uma série de fatores:
- producéo relativamente barata.

- alcance amplo.

- permite uso de multimidia (texto, imagens, animagdes).

- permite o uso de interatividade (canais de comunicagio).

- permite a construcio de base de dados.

Em todo o momento tem-se em mente a questdo- da limitagdo do acesso & intemet. E
um fato que faz parte da realidade brasileira e que motiva a encontrar meios
altemativos para fomentar o debate a quem tenha interesse, mas n&o tem acesso..
Pretende-se criar formas para ocupar. 0s espacos disponiveis na: midia tradicional,
bem como realizar e participar de eventos.

Em relacdo ao aspecto da linguagem, dada a amplitude de caracteristica do pblico,
acredita-se que uma linguagem simples; dinamica, no estilo de uma linguagem para
revista pode ter éxito na comunicagdo da mensagem. Nesse sentido, a proposta é
fazer uma mediacdo da linguagem académica para uma mais acessivel ao publico
ndo-académico.

5.4. Aplicagido do Modelo Proposto

5.4.1. Planejamento

De acordo com o que foi apresentado no modelo proposto, esta etapa é composta das
seguintes atividades: '

- Mapeamento do contexto sécio-cultural-econdmico-politico no qual o debate esta
colocado."

- ldentificacdo de necessidades de inforrhagéo/comunicagéo.
- ldentificagdo de fontes de informagao.

- Fatores de Producéo.

Participaram dessas atividades:
-~ Equipe editorial.

- Equipe de publicidade.

- Equipe de produg&o.

- Suporte técnico.
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5.4.1.1. Mapeamento do contexto soécio-cultural-econémico-politico no qual o
debate esta colocado

Com base nas anélises realizadas durante a fundamenta¢do do projeto, é possivel
identificar uma série de informag¢des que ajudardo a mapear o contexto sécio-cultural-
econdmico-politico no qual o debate esta colocado. Isso dara base para a definigdo da
pauta da publicacdo, bem como subsidios para que a publicagdo possa apoiar um
eventual processo de constru¢do de comunidade de interesse.

5.4.1.1.1. Debates

A principio & possivel identificar uma série de debates que estdo abrigados no grande
“guarda-chuva” que é o tema crianga e midia. Entre eles pode-se citar:

- Necessidades especificas das criangas em relagdo aos produtos culturais.

- Aspectos da midia relacionados ads direitos das criangas.

- Debate sobre qualidade da TV.

- Controle social da TV.

- Educagao para as midias.

- Pedagogia das midias.

- Producgdo para criangas.

- Influéncia da TV nas criangas.

- Violénciana TV. 4

- Relagido das criangas com as midias. (televisdo, Internet, revistas), bem como
videogames etc.

- Mercado global e aspectos culturais da TV para crianga.

- Analise de programas que o publico infantil assiste.

- Produgdo académica sobre comunicagdo. e crianga.

- Mecanismos de controle de-acesso a programacdo- da midia (Vship, softwares
bloqueadores etc).

- Outros.
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5.4.1.1.2. Atores

Outra uma informag¢do valiosa diz respeito aos atores. Nesse caso, colocamos
esquematicamente o que identificamos a principio como cinco grupos que tém relacdo
com o tema: quem produz, quem. consome, quem pesquisa, quem esta mobilizado/a,
quem regulamenta. Esquematicamente porque € uma forma simplificada de entender
uma realidade complexa, porque os grupos nao estdo restritos somente nas agdes ém
que estdo associados. Serve, no entanto, como um ponto de partida para atender aos
objetivos dessa atividade.

Com relacdo ao primeiro grupo, poderiamos afirmar que quem produz hoje 0 que as
criangas consomem estdo ndo apenas no Brasil como um mercado mundial. Seriam
as empresas de midia brasileiras, como por exemplo Globo, SBT, TV Cultura, UOL,
Abril, bem como as estrangeiras Disney, News Corporation, Warner-AOL. E uma
discussao que tem relacdo com a discusséo abordada no Capitulo 2, sobre tendéncias
a convergéncia das midias e também a concentracdo da propriedade nas méos de
poucos. Ha que se considerar também as iniciativas que ndo se enquadram no
“mainstream” da midia, tanto em relagdio aos aspectos de produgdo quanto também de
divulgagéo.

O consumo diz respeito as préprias criancas e também a suas familias. Ha que se
considerar a questdo do acesso aos produtos das redes abertas e canais a cabo. Aqui
vale também uma pesquisa nao apenas na questdo da midia eletrénica; mas a outros
produtos culturais que as criangas tém acesso, observando-se no entanto aqueles que
ndo fazem parte dos “pacotes” de midia (filme, videogame, album de figurinha etc.). E
interessante também identificar quais sdo as experiéncias em que a crianga se coloca
como produtora para midia (como as que produzem seus préprios jornais, web-sites
etc).

Entendemos os grupos de pesquisa como aqueles que vém buscando desenwvolver
uma visao critica da relagéo entre a crian¢ga e a midia. Grupos de pesquisa podem ser
encontrados em universidades, nas areas de educagio, comunicacdo e psicologia,
bem como em escolas que realizam experiéncias em educacdo e midia (educagéo
para os meios, pedagogia dos meios etc.). Podemos citar como exemplo de grupos de
pesquisa o da Universidade Federal de Santa Catarina, cujas pesquisas vem sendo
desenvolvidas no Laboratério de Estudos da Comunicagdo. pela professora doutora
Gilka Girardello. Outro grupo € o da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, o

92



Nucleo de Pesquisa em Midia do Cone Sul (Televis3o e Infancia), do qual participam o
professor doutor Sérgio Capparelli, a psicologa e mestre Roselene Gusky Kasprzak, e
o jornalista Flavio Roberto Meurer. Na Universidade de Sdo Paulo, existe o Laboratério
de Pesquisa sobre Infancia, Imaginario e Educacio, coordenado pela professora Elza
Dias Pacheco. Pode-se considerar também o trabalho realizado por grupos de criticos
de midia, como o Observatério da Imprensa.

Qutra iniciativa que visa.integrar a area de pesquisa e produgdo vem sendo projétad’a
pelo Centro Brasileiro da Crianga e da Midia, liderado pela jomalista Beth Carmona.
Esta iniciativa ¢ semelhante a varias que vém sendo desenvolvidas em paises como
EUA, Austrélia e Filipinas. |

O grupo dos que estdo mobilizados diz respeito aqueles que propéem debates sobre. o
conteudo e até mesmo ég,ées relacionadas ao controle da midia. No primeiro sentido
pode-se citar a ONG TVer — Direito dos Telespéctadores; a Associag¢go TV Bem —
Instituto de Defesa do Telespectador — de Belo Horizonte € um exemplo de
organizagao que exerce agdes -em: dire¢do ao controle do conteido. Alguns executam
acdes favoraveis a censura que volta e meia repercutem na midia, como o caso de “O
Amanha de Nossos Filhos”, site ligado a TFP que tem “a finalidade de levantar uma
grande barreira contra a TV imoral em nosso Pais”. Segundo informacdo no site, uma
condicéo basica para que um programa de TV n&o seja mau é ele ndo agredir os
principios da moral catdlica e os bons costumes. <http:/iwww._oanfithos.org.br/>.

Ha também os 6rgdos governamentais, como o Ministério das Comunicag¢des, lugar
onde esta parado o anteprojeto da Lei de Comunicagdo Eletronica de Massas, e o
Ministério da Justi¢a, que por meio de sua Secretaria Nacional dos Direitos Humanos
vem buscando o debate sobre a definicdo de um codigo de ética para a televis&o.

5.4.1.1.3. Eventos

Mesmo que ndo acontecam com regularidade, os eventos sdo uma boa fonte de
informagcdo do que vem acontecendo na area, os principais debates, tendéncias e
atores envolvidos. Alguns dos eventos que ocorreram sobre crianga e midia- podem
ser vistos na lista abaixo, que ndo tem a pretensdo de esgotar todos os.
acontecimentos organizados no Brasil e no mundo. A titulo de exemplo tem-se:
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. TV e Infancia. Debate promovido pelo Instituto Goethe e TV Cultura, Sdo Paulo,
_Brasil, 1995.

- 1%World Summit on Children and Television, Melboume, Australia, 1997.

. 2" World Summit on Children and Television, Londres, inglaterra, 1998.

. 2° Simpésio Brasileiro de Televisao, Crian¢a e Imaginario, “O Cotidiano Infantil
Violento: Marginalidade e Exclus&o Social’. Promovido pelo: LAPIC, Sao Paulo, 21
a 24 de outubro de 1998.

. Jornada de Debates “Midia e Imaginag&o Infantil’, Florianépolis, Brasil, 31 de julho
de 1999.

- Encontro Latino-Americano sobre Televisao de Qualidade, S&o Paulo, 4 a 6 de
agosto de 1999.

- Ciclo de Debates TVer.

- Summit 2000 — Children, Youth and the Media, Toronto, Canada, a: ser realizado
em 13 a 17 de maio de 2000.

_ 3% World Summit on Media for Children, Thessaloniki, Grécia, a ser realizado em:
margo de 2001.

- Festival Prix Jeunesse Intemational, evento bienal, Munique, Alemanha.

As informacdes coletadas nesta etapa dao subsidios para organizar as proximas
etapas, que s&o a definicio das necessidades de informagéo e as possiveis fontes.

5.4.1.2. Identificagdo de necessidades de informagao/comunicagao:

Nesta parte do processo € possivel relacionar alguns topicos que possam interessar o
publico:

- Informagbes que possam subsidiar a analise e a discussédo sobre a relagdo que a
crianca estabelece hoje com a midia. |

- Andlise critica da producéo-cultural disponivel hoje para as criangas brasileiras.

- Andlise sobre que relagido com os produtos: culturais pode enriquecer a experiéncia
das criancas; diverti-las, estimular sua imaginacéo, sua curiosidade e seu senso de
respons_abilid‘ade sobre o mundo. |

- Pesquisas académicas sobre crianca e comunicacdo disponibilizadas em
linguagem acessivel.a.um publico amplo.

- Espago para discussao com outras pessoas interessadas nessas questdes.

. Cobertura de eventos relacionados ao debate sobre crianca e midia.
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5.4.1.3. Identificagio de fontes de informagao

Nesta parte trata-se de relacionar as fontes de informacdo (pesquisadores e

respectivos centros de pesquisa, centros de produgéo ligados ao assunto, imprensa

especializada etc.) ligadas ao assunto. Esta fase do projeto requer ainda urna série de
pesquisa a fim de descobrir:

Colaboradores em potencial.
Novas abdrdagens de pautas.
Eventos que ocorrem na area.
Publicagbes a serem analisadas.

Editores especializadas sobre o assunto.

Sites na internet que tenham relagdo com o assunto.

Alguns dos assuntos que foram relacionados a serem disponibilizados pelo site s30:

Producdo académica desenvolvida nas universidades brasileiras e de outros
paises sobre o tema.

Artigos de jomalistas, de consumidores e criticos de midia.

Clipping de matérias e reportagens publicadas nos principais veiculos brasileiros e
internacionais.

Entrevistas com pesquisadores, criancas, produtores etc.

Cobertura de eventos relacionados a crianga, midia e imaginag&o.

Reportagens sobre os aésuntos da pauta abrangida pela revista.

Mural de noticias.

Colunas fixas com especialistas dos ntcleos de pesquisa participantes.

Resenhas de livros e artigos langados nacional e intemacionaimente.

Agenda de eventos e langamentos (seminarios, debates, programas).
Arquivo/acervo de materiais sobre Comunicag&o e Crianca.

Web-sites relacionados com Crianca e Midia.

Entre as diversas fontes de informacio pode-se relacionar:

Nducleos de pesquisa:
- UFSC - Curso de Comunicag&o.
- UFSC - Curso de Pedagogia.
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- UFRGS - Curso de Comunicagéd — Pesquisa em Midia do Cone Sul (Televis&o
e Infancia). _
- USP — Escola de comunicagdo e Artes — Laboratério de Pesquisas sobre
Infancia, Imaginario e Comunicagéo.
- ANDI - Agéncia de Noticias do Direito da Infancia.
- Projeto Aprendiz.
- Observatério da Imprensa.
- Revista Nova Escola.
- Revista Educacgo.
- UNICEF.
- Imprensa diaria de cobertura nacional e local.

5.4.1.4. Fatores de Produgdo

Aqui relacionamos o conjunto das habilidades da equipe de produgao do web-site:
- Pesquisa.

- Redacéo.

- - Edicio.

- llustrago.

- Web-Design.

- Codificagdo em HTML.

- Comunicagdo em grupos virtuais.

O grupo decidiu desenvolver o projeto em um sistema de teletrabalho, com reuniGes
presenciais durante a fase de concepgdo. Por opgao propria, ndo se buscou na
universidade uma infra-estrutura de sala e equipamentos para a produg&o.

Os softwares utilizados foram em grande parte freeware, copias de demonstracdo ou
programas de propriedade dos préprios membros da equipe.

Por meio de pesquisa, foi identificado um site que atendeu a uma lacuna das

“habilidades de programagdo da equipe. O web-site Interserv disponibiliza scripts que
possibilitam o funcionamento de ferramentas de interagdo entre leitor e publicag&o.
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5.4.1.5. Resultados desta etapa:

Produgio do contetdo:

Defini¢do da pauta da publicagio — a abordagem dos assuntos identificados, com
a perspectiva editorial definida nos fundamentos do projeto. _

Linguagem — buscar uma: linguagem de revista. Fazer um trabalho de mediag¢3o de
linguagem para que o. contetdo: académico pudesse ser acessivel a um publico
mais amplo e ndo acadérhi‘co. v

Sistema de produgao da equipe - cooperativo (diviséd de determinadas tarefas), -
colaborativo (processo de ‘criagéo coletivo), teletrabalho (as tarefas individuais
seriam realizadas na casa de cada um). Comunicacio-via lista de discussdo criada
para a equipe de producdo (Aurorinha) e via ICQ.

Requerimentos funcionais do projeto:

- Definigéo dos meios de publicag&o e comunicago ~ Paginas HTML simples, nao

se pensou em construir base de dados, criacdo de uma lista de discuss@o e canal
de chat.

Ferramentas web necessarias para produzir — Softwares como o Macromedia
Dreamweaver 1.0 e Adobe Photoshop.

Ferramentas que devem estar disponiveis. pelo provedor de acesso — lista de
discuss&o, conversor de mensagens da lista para HTML, contador de acessos.
Identificacdo das competéncias necessarias da equipe de produgdo - ver item
3.1.4., fatores de producao.

Consideragbes sobre marketing:

Plano de Divulga¢3o — a principal estratégia de divulgégéo-'foi a de associar 0
lancamento-do site no evento “Jornada de Debates ‘Midia e ImaginagZo Infantil’”, |
também organizada pela equipe.
Orcamento do projeto. — por se tratar de um projeto desenvolvido em bases
voluntarias e com recursos ja disponiveis, a equipe ndo se deteve em contabilizar
os gastos/investimentos realizados no projeto até essa etapa. No entanto, sempre
se teve a consciéncia de que essa era uma situacdo atipica e que, com a
maturidade e profissionalizacdo do- projeto; seria de necessidade premente a
busca por recursos tanto para remuneracdo da equipe e colaboradores, quanto
para a realiza¢cdo de.um trabalho sistemético de divulgacdo e ampliagdo da rede
de participantes. . |
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A opgao da equipe foi comegar com propostas: simples e de pequena dimens3o, para
que a partir delas o projeto- pudesse se sedimentar e crescer. Isso porque se tratava
do desenvolvimento simultaneo de trés dimensodes do projeto. Uma era o web-site
propriamente dito e a construgdo de uma rede de pessoas interessadas no assunto.
Outra era o desenvolvimento de uma equipe de trabalho. E a outra era a
aprendizagem de competéncias e habilidades profissionais individuais. Era preciso um.
equilibrio entre o desafio propoSto e a capacidade de aprendizado e amadurecimento
da equipe para atingir os objetivos, dai entdo a escolha por uma estrutura pequena de
contetdo e de ferramentas simples de comunicagao. |

5.4.2. Projeto

A fase de projeto comegou em paralelo com o planejamento, uma. vez que o
levantamento das informagdes levava necessariamente a sua organizagéo. prévia
numa estrutura légica de contetiddo. Como ndo havia ferramentas. apropriadas nem as
competéncias necessarias, 0 grupo. se viu.v‘obrigado a descartar por hora a idéia de
construcdo de uma base de dados. Fizeram parte desta fase as equipes editoriais, de-
produc¢do e suporte técnico.

A estrutura foi sendo pensada para abarcar quatro areas. comunidade, pesquisa, zine
e experimentacdo. A dindmica & descrita a seguir, nesta mensagem enviada a equipe

de producao no dia 30 de junho de 1999:

A comunidade ira. propor ferramentas que irdo. permitir a comunicagio entre as
pessoas interessadas em discutir assuntos relacionados & teméatica: do site.

A pesquisa ira divulgar o que vem sendo trabalhado na academia na érea de
“crianca e midia”.

O zine ira divulgar noticias, reportagens e entrevistas sobre o assunto.
A experimentagdo é 0 espaco para mostrar novas possibilidades de produgéo

cultural para criancgas.
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Cada éarea estara intimamente ligada a outra. A idéia é de que as discussées
da comunidade possam ser subsidiadas por inforrmagdes disponiveis no zine e
na pesquisa. E que as pesquisas e o zine tenham como fonte privilegiada a
discussdo que acontece na comunidade. Além disso, a proposta é de que, a
partir da dindmica do sitio, possam surgir novas possibilidades de produgéo
cultural. Da mesma forma, a idéia é de que projetos experimentais possam
ganhar forga e amadurecer a partir de sua exposicdo e relagdo com o publico
diretamente interessado na relag8o “crianca e midia”. (Tuyama, 1999).

A primeira idéia foi projetar uma pagina inicial que tivesse quatro entradas para os
diferentes tipos de conteudo. Mais tarde, & medida que os fluxogramas de informacéo
foram sendo desenhados, resolveu-se unir as areas de zine e pesquisa, por serem
semelhantes e interessarem ao mesmo. publico. Passou a haver entdo trés areas,
denominadas: Comunidade, Revista e Laboratorio.

Iniciou-se entio a fase de design, com essas areas sendo desenvolvidas por equipes
diferentes. Seriam trés estruturas independentes que teriam como ponto comum a
pagina inicial, e com um conjunto de icones em comum para uni-las. Tais icones
seriam ‘o elemento de identidade visual, o que daria liberdade e autonomia para que
cada area criasse sua melhor solucdo de design.

No caso da Revista, foram projetadas trés versdes de modelos de paginas, que iriam
abrigar uma estrutura com informacgdes nos seguintes formatos:

- Reportagens e entrevistas.

- Mural de noticias.

- Colunas fixas com especialistas dos nucleos de pesquisa participantes.

- Resenhas de livros e artigos langados nacional e intemacionalmente.

- Agenda de eventos e lancamentos (seminarios, debates, programas).

- Arquivo/acervo de materiais sobre Comunicagio e Criancga.

- Links relacionados com Crian¢a e Midia.

- Expediente.

Na area de comunidade foi projetada uma unica pagina com as informagbes basicas
de como se inscrever na lista de discussdo, de sugestdo de assuntos a serem
“debatidos, e com link para'uma pagina que contém todas as mensagens geradas pela
lista.
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Na area de Laboratério, foram projetadas duas experiéncias de produgao cultural para
criancas: a “Historia Boa de Contar’ e “Alice no Mundo Virtual’. A “Histéria Boa de
Contar” surgiu com a proposta de ser um repositério de causos, histérias, lendas
transmitidas pela cultura oral, brasileira e internacional. As histérias sdo colocadas no
site para que as familias, professores, enfim, os adultos contem para suas criangas.
Entre os colaboradores estdo os membros da “Associa¢do dos Contadores de Historia
de Florian6polis”. A “Alice no Mundo Virtual” é uma histéria interativa, em que o
intemauta navega escolhendo os rumos da historia. Projetada pelo artista Clovis
Geyer, além dos textos a histéria conta com varios recursos graficos, animagoes e
brincadeiras para criangas.

Como resultados desta etapa foram definidas. seguintes infformag¢des para subsidiar a

etapa seguinte:

- ldentidade visual — conjunto de icones que permitem navegar de uma area a outra
no site.

- Protétipos de paginas — no caso da revista, foram projetados modelos de
diagramacgdo para a organizag¢ado dos contetdos.

- Estrutura de navegacéo do site — trés areas independentes, com estrutura prépria

- de navegagdo e icones em comum para uni-las.
- Estruturas de interagdo com o leitor — proposta de uma lista de discusso.

5.4.3. Desenvolvimento

Com base nos modelos projetados na fase anterior, € tendo em méos o contetido
definido em decisdes sobre a pauta da revista, passou-se a fase de desenvolvimento
de paginas individuais. Para facilitar esse trabalho, foi proposta a seguinte linha de
producao: |

- Recebimento do Texto.
- Revisdo de Grafia.
- Pauta para aimagem.
- Recebimento da imagem.
- Tratamento da imagem.
- Diagramacéo de duas versdes: uma para ler no site e outra para imprimir.
- Edicao: cartolas, titulos, legendas, olhos.
- Revisdo da parte técnica.
100



- Edicdo da péagina inicial. Chamadas na capa, titulos, olhos, imagens, legendas.
- Revisdo geral da capa.

- Teste

- Disponibilizag&o.

- Teste.

Participam desta fase os seguinfes atores:
- Equipe editorial.

- Colaboradores.

- Equipe de produg¢do.

- Suporte técnico.

- Provedor de acesso.

Ap6és o desenvolvimento do conteudo, as péaginas foram disponibilizadas, primeiro em
uma érea de teste e em seguida na area oficial, ja definida pelo provedor.

Durante as fases de testes, foi detectado um problema pela escolha inadequada de
ferramentas para desénvolvimento das paginas v;eb. Todo oqdesign das paginas,
realizado na etapa anterior, foi feito com base no uso de uma ferramenta de DHTML
(Dynamic HTML) chamada J/ayer. A vantagem era que havia muito mais autonomia na
di.agramagéo dos conteudos na pagina. O problema, que foi detectado depois, é que
nem todos os navegadores eram capaz de interpretar a linguagem, o que resultava em
um completo descontrole sobre o design da péagina. Isso obrigou a equipe a reprojetar
e deéenvolver todo o conteudo em tabelas, mais simples e que surtiam praticamente o
mesmo efeito. Ainda hoje (inicio de 2000), ndo nos sentimos confiantes em fazer o
design em layer. Isso € uma prova de que nem toda nova. tecnologia ‘pega’ e que,
dessa forma, ha que se ter uma visdo critica na sele¢do das ferramentas.

N

5.4.4. Disponibilizagdo

Esta etapa do processo vai muito além da simples transferéncia dos arquivos para o
servidor. Talvez o mais importante aqui seja o aspecto de estabelecer um ritmo no
site, tanto em termos. de frequéncia de acesso quanto de atualizac3o. Isso se faz por
meio de trés atividades: divulgacéo, publicacdo de novos materiais e alimentagdo dos
canais de interagdo. Para chegar a essa fase é preciso de um amadurecimento no
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sistema de produgdo periddica da publicacdo. Ao definir esse sistema de produgéo, é
possivel entdo estabelecer um ciclo:

Publicagdo - Divulgagao
+
1
« Participagdo nos canais de
Feedback - pauta comunicagao

Um ponto importante sobre a divulga¢do leva a pensar no- préprio projeto da
publicacdo. Para fazer com que as idéias ali contidas possam ganhar maior
repercuss&o, a publicagéo pode fazer uso de ferramentas de divulgagio tanto por
meio da intemet qUanto em midias tradicionais.

Na internet, pode-se cadastrar o web-site em mecanismos de busca, publicar e-mail
sobre atualizagdo (newsletter), participar de discussées em listas correlatas, chats,
féruns em outros sites.

Fora da intemet, existem varios recursos que se pode fazer uso. Seminarios,
palestras, encontros, participacdo em programas de TV e radio, artigos em jornais,
revistas especializadas sdo algumas das formas que podem ajudar ndo simplesmente
na questio de divuigag¢do, mas principalmente na constru¢do de uma massa critica
sobre o tema. Outras formas podem ser a mesma newsletter enviada via fax ou pelo
correio, como uma mala direta.

No caso do Atelié da Aurora, conforme foi dito na fase de. Planejamento (Plano de
Divulgacdo), o principal recurso de divulgagao foi associar o langamento do site a
realizacdo do evento “Jomada de Debates ‘Midia e Imaginag&do- Infantil”™. Foram

"~ encaminhadas: cartas-convites para todas as escolas publicas de Florianépolis, além
de um trabalho intenso de assessoria de imprensa.

Posteriormente, o site foi cadastrado automaticamente por aiguns- mecanismos . de
busca (Northemlight.com; radaruol.com.br etc.), que possuem-robds. que localizam
novos sites a internet. Periodicamente sdo publicadas newsletters com atualizagdes no
site e enviadas para quem solicitou o servigo por meio de um formulério no site.
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A primeira atualizagdo foi a cobertura do evento “Encontro Latino-Americano sobre
Televisdo de Qualidade”, em Sao Paulo, nos dias 4 a 6 de agosto de 1999. Em
paralelo, foi sendo coletada uma série de materiais a serem disponibilizados na
sequéncia, tais como resenhas de livros e falas de palestras.

Como resultado desta etapa, tem-se a estruturagdo de uma publicagéo e a infra-
estrutura para a construgcdo de uma comunidade virtual em tomo de um tema.

A partir do monitoramento dos acessos e do feedback dos leitores, a equipe pode

identificar areas para potencial expansdo, mudanga de enfoque ou até para
supressdo. Esses sdo os primeiros dados para se comegar o reprojeto do site.

5.5. Resultados

' Labaratéio

SRS MR 0
s :

Recrandy & TV na sala-de-aula

EnAVISE oo David Butkinghams CAL posioEs
colpam & TV Forque vEo COMSAGUOM aRCara’ I5 rodis
C3V5aT D WORCES, COMQ O HuSGUAAEds SeCial § 0 YaRsmg”

Pdgina home do Atelié da Aurora no dia 30 de jutho de 1999. |
http://aurora.eps.ufsc.br

Os resultados que se seguiram ao langcamento do site sdo indicadores interessantes
que motivam o aperfeicoamento do trabalho.

Gragas a divulgagdo do evento, nos dias que se seguiram a inaugura¢éo, o site
recebeu uma quantidade expressiva de visitantes (500 acessos no dia 1" de agosto).
No dia seguinte ao langcamento, a jornalista Vania Matozo enviou espontaneamente
trés contribuicbes para o Laboratorio. Ela e varias pessoas se inscreveram na lista de
discusséo.
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A cobertura do “Encontro Latino-Americano sobre TV de Qualidade”, em Sdo Paulo,
realizada pela equipe do Atelié da Aurora, foi uma das mais abrangentes da imprensa
brasileira, o que valeu elogios da organizacdo, da jornalista Beth Carmona, e
~ participantes do evento, como a produtora sul-africana Firdoze Bulbulia, cujos textos
foram publicados pelo site.

Em Florian6polis, a: Escola da Fazenda vem utilizando o material disponibilizado no
site para promover debates sobre televisdo e infancia com as familias e os
professores.

O site vem sendo divulgado também por professores universitarios a seus alunos,
principalmente na area de pedagogia. Recebemos mensagens de Orestes Zivieri
Netto, reitor de um dos campi de extensdo da Universidade Federal de: Rbndénia, ede
Gléria Kirinus, autora de livros infantis e professora da PUC-Parana. As contribuicdes
esponténeas‘ ao laboratério continuam - a surgir: um exemplo € do criador de jogos
Renato Degiovani, que propds uma parceria entre o seu. site, Tilt.net, e o Atelié da
Aurora.

Na parte de design, algumas modificacées foram necessarias. Uma delas foi a
substituicdo do design da bamra de navegagdo no formato de tabelas pelo uso de
frames. Isso permitiu maior agilidade nas atualizagbes. Outra mudanca foi transformar
a parte de -comunidade, de uma area independente, para uma sec¢do da revista. O
motivo foi que a quantidade de contetido das paginas néo justificava sua manutengio
como umé parte isolada do site. A integragdo a revista permitiu até aproveitar as
mensagens como material editorial, no sentido de se produzir chamadas para aquelas
que mereciam destaque.

Mesmo com tantos pontos positivos, ha que se destacar alguns problemas que foram
identificados. Um deles é encontrar formas para estimular a discussdo do tema
proposto na lista de discussao. Isso passa por questées que requererem um estudo
aprofundado em relacdo a formas de comunicag¢do em listas de discussao.

Outro problema tem sido a falta de um ritmo constante de atualiza¢do do site. Por se
tratar de um projeto’ voluntario, muitas vezes ha a dificuldade de o pessdal da equipe
de producdo se comprometer com uma dedicagdo minima de trabalho, seja em bases
semanais, quinzenais ou mensais. Esse problema decorre em grande parte da falta de
recursos financeiros que possam apoiar uma produgdo regular e profissional. Uma
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alternativa é busca de apoio cultural para a manutengdo dos trabalhos, bem como
remuneragio de colaboradores. Outra forma € a construgdo de uma ferramenta que
possibilite a auto-sustentacdo pelos membros da comunidade, como uma base de
dados do modelo Slashdot.org.

A falta de definicdo clara de critérios de qualidade para a publicagido de contetidos tem
sido uma questdo- ainda a ser respondida. Para isso uma proposta é estabelecer um
conselho editorial, a fim de que o site possa construir uma marca. de credibilidade no
tema, ao mesmo tempo-garantido a participagdo democratica.

Pode-se concluir, desta experiéncia, que manter uma publicagéo on-line é comparavel
a de cultivar um organismo vivo. Toda e qualquer interferéncia humana tem
consequéncias positivas ou. negativas para o seu desenvolvimento, e a falta de
interferéncia leva ao seu desaparecimento. Por ser um processo: em constante
movimento, € natural que a equipe de producido passe a incorporar uma postura de-
pesquisa e aplicagdo de novas ferramentas que visem facilitar a comunicagao entre as
pessoas envolvidas.

Outra conclusdo, decorrente dessa, ¢ de que a proposta de formar uma unica
comunidade em tomo do tema pode ser até menos importante e secundaria diante de
uma outra proposta de potencial muito- maior: o de ajudar a que varias comunidades ja
existentes e dispersas se organizem em tomo de um debate, provendo a elas
contedados - € pontos de vistas com os quais possam dialogar sobre seus
questionamentos. Em resumo, talvez o- grande objetivo ndo seja formar uma unica
comunidade formada apenas com pessoas que tenham acesso a internet, e sim ajudar
as varias comunidades locais ja existentes a se comunicarem e comegarem o debate,
a partir de sua realidade local, a respeito de um assunto que tem dimensdes globais.

Tais conclusbes podem levar o projeto a se reformular em termos de objetivos

principais, tais. como:

- apoiar a construgdo de comunidades de. discussdo locais: A partir dessa
experiéncia, tem-se uma base que pode dar pistas para outros grupos queiram
tentar iniciativas semelhantes. |

- utilizar a caracteristica da Intemet como estrutura de base de dados para facilitar a
publicagdio e localizagio de informagdes da abrangéncia do site.

- facilitar o contato entre: pessoas que tenham interesses semelhantes. dentro da.
area de atuagéo-.da publicacio.
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- manter a idéia de apoiar uma discussdo nacional sobre o assunto, embora ndo
como um objetivo prioritario, mas igualmente necessario: para 0. amadurecimento
deste debate no Brasil. |

Por fim, para realizar esse trabalho e se propor essa missdo, & preciso sempre uma
clareza em relagdo & identidade da publicag&o, de seus objetivos e do tipo de relagao
que ela estd propondo ao publico. A cada assunto a publicacdo é levada a se:
posicionar. Trata-se entdo de um processo constante: construgdo e afimacio da
identidade dentro de uma realidade em movimento.
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“A realidade concreta nunca &, apenas, o dado objetivo, o fato real,
’ mas também a percepgdo que dela se tenha.”
Paulo Freire

Capitulo 6. Conclusdes e recomendagoes

Para concluir esta étapa, resgatamos aqui uma licdo de Paulo Freire (1982) a respeito

de educagdo de adultos, mas que acreditamos possa nos iluminar em nossas

propostas, em especial quando se relata o projeto de um-produto cultural. “Toda

pratica educativa implica numa concepcéo de seres humanos e mundo.”

Foi essa idéia que nos serviu de guia e que nos levou a definir os objetivos desta

dissertagdo. Com base nesses objetivos, podemos colocar a titulo de conclusSes que:

A revisdo bibliografica sobre o debate em tomo da natureza. da intemet nos

possibilitou ferramentas para definir o posicionamento do projeto, fato que

considveramos essencial para este projeto.

A luz desse debate, o estudo de ferramentas para a construgdo e experiéncias de
publicagbes voltadas a comunidades nos serviram de base para a construg¢do do

modelo proposto.

O modelo de desenvolvimento de uma publicagio proposto funciona para o caso

aplicado, dada a sua utilizagdo no projeto Atelié da Aurora. _

O web site em questdo mostrou ser de relevancia, o que motiva seu

aperfeicoamento.

Destacamos algumas limitagdes deste trabalho:

A metodologia foi validada em uma situagdo especifica, em relacdo ao tema, aos
atores envolvidos:e ao meio de: comunicagao. ‘ |
Nio se pdde observar as formas com que o web-site vem sendo utilizado: pelo
publico a que se destina. |

Muito da linguagem utilizada ainda deriva do jornalismo tradicional:

A titulo de recomendagdes, sugerimos:

Aplicar a metodologia em outras experiéncias.
Realizar um estudo sistematico do- uso do web-site, de forma a atender as
necessidades do publico.
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Aprofundar estudos sobre comunidades, tanto presenciais quanto virtuais, para
que se possibilitar novas formas de interacdo no web-site, bem como na propria
concepgdo e execugdo do projeto, numa experiéncia de design participativo.

Realizar um projeto de publicagdo na web para e com as criancas.
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