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Resumo: A Web 2.0 é a segunda gerag¢do de servigos na rede,
caracterizada por ampliar as formas de produg¢do cooperada e
compartilhamento de informagées online. Certamente a Web 2.0 tem um
aspecto tecnologico fundamental. Mas ndo se reduz a isso. Este artigo
busca, a partir de uma perspectiva relacional, questionar quais sdo os
atores e que forma tém suas interagoes na Web 2.0. Para este estudo,
interagoes em blogs, na Wikipédia, no Flickr, no del.icio.us e no Orkut sdo
analisadas.
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Introducdo a Web 2.0

A Web 2.0° é a segunda geragio de servicos online e caracteriza-se por
potencializar as formas de publicagdo, compartilhamento e organizacdo de
informagdes, além de ampliar os espagos para a interacdo entre os participantes do
processo. A Web 2.0 refere-se ndo apenas a uma combinacdo de técnicas informaticas
(servicos Web, linguagem Ajax, Web syndication, etc.), mas também a um
determinado periodo tecnologico, a um conjunto de novas estratégias mercadoldgicas
e a processos de comunicagdo mediados pelo computador. Este artigo dedicar-se-4 a
esta ultima dimensdo, sem que se possa descartar a inter-relagdo entre todas aquelas
listadas.

A Web 2.0 tem repercussdes sociais importantes, que potencializam
processos de trabalho coletivo, de troca afetiva, de produgdo e circulagdo de
informagdes®, de construgio social de conhecimento apoiada pela informética. So

! Trabalho apresentado na XXIX Intercom (Brasilia, DF), no NP Tecnologias da Informaggo e da Comunicagao.

2 Doutor em Informatica na Educagdo; Professor de Comunica¢do Social da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS), em Porto Alegre, RS, Brasil.

? O termo, que faz um trocadilho com o tipo de notagio em informética que indica a versdo de um software, foi
popularizado pela O’Reilly Media e pela MediaLive International como denominag¢do de uma série de
conferéncias que tiveram inicio em outubro de 2004 (O’Reilly, 2005).

* O que seria chamado por Hardt e Negri (2005) de trabalho imaterial ou uma produgio biopolitica.
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essas formas interativas, mais do que os contetidos produzidos ou as especificagcdes
tecnologicas em jogo, que serdo aqui discutidas.

Segundo O’Reilly (2005), ndo ha como demarcar precisamente as
fronteiras da Web 2.0. Trata-se de um nticleo ao redor do qual gravitam principios e
praticas que aproximam diversos sites que os seguem. Um desses principios
fundamentais ¢ trabalhar a Web como uma plataforma, isto €, viabilizando fun¢des
online que antes s6 poderiam ser conduzidas por programas instalados em um
computador. Porém, mais do que o aperfeicoamento da “usabilidade”, o autor enfatiza
o desenvolvimento do que chama de ‘“arquitetura de participagdo™: o sistema
informatico incorpora recursos de interconexao e compartilhamento. Por exemplo, nas
redes peer-to-peer (P2P), voltadas para a troca de arquivos digitais, cada computador
conectado a rede torna-se tanto “cliente” (que pode fazer download de arquivos
disponiveis na rede) quanto um “servidor” (oferta seus proprios arquivos para que
outros possam ‘“baixa-1o”). Dessa forma, quanto mais pessoas na rede, mais arquivos
se tornam disponiveis. Isso demonstra, segundo O’Reilly, um principio chave da
Web 2.0: os servigos tornam-se melhores quanto mais pessoas o usarem.

Se na primeira geracdo da Web os sites eram trabalhados como unidades
isoladas, passa-se agora para uma estrutura integrada de funcionalidades e contetdo.
Logo, O’Reilly destaca a passagem da énfase na publicagdo (ou emissdo, conforme o
limitado modelo transmissionista) para a participacdo: blogs com comentarios e
sistema de assinaturas em vez de home-pages estaticas e atomizadas; em vez de
albuns virtuais, prefere-se o Flickr’, onde os internautas além de publicar suas
imagens e organizé-las através de associacgdes livres, podem buscar fotos em todo o
sistema; como alternativas aos diretorios, enciclopédias online e jornais online,
surgem sistemas de organizagio de informagdes (del.icio.us® e Technorati’, por
exemplo), enciclopédias escritas colaborativamente (como a Wikipédia®) e sites de
webjornalismo participativo’ (como Ohmy News'’, Wikinews'' e Slashdot'?).

A progressdao geométrica do namero de blogs ¢ uma recorrente ilustragao
da Web 2.0. Muito embora a imprensa insista em descrevé-los com meros didrios
online, reduzindo-os a uma ferramenta de publicacdo individual e de celebragdo do
ego, os blogs transformaram-se em um importante espaco de conversagao (Primo e
Smaniotto, 2006). Os blogs tampouco podem ser analisados a partir de uma
perspectiva massiva. Poucos sdo aqueles que possuem milhares ou até mesmo
milhdes de leitores. Entretanto, ndo se pode concluir que trata-se de meio de pouca
importancia no cenario midiatico. Através dos blogs, pequenas redes de amigos ou de
grupos de interessados em nichos muito especificos podem interagir. Ja a
interconexao entre esses grupos pode gerar significativos efeitos em rede. Essa
propagagdo de informagdes gerando macro-efeitos a partir da capilarizagdo da rede ¢
chamada por Anderson (2006) de “poder da longa cauda'>”. Logo, hoje na Web nio

* http://www.flickr.com/

8 http://del.icio.us

7 http://technorati.com

8 Para uma discussdo sobre Wikipédia (http://www.wikipedia.org) e escrita coletiva ver Primo ¢ Recuero (2003a).
? Para mais informagdes sobre o webjornalismo participativo, ver Primo e Trisel (2006).

10 http://english.ohmynews.com/

" http://en.wikinews.org/wiki/Main_Page

2 http://slashdot.org/

13 Esse termo refere-se a curva de Pareto, que cai rapidamente no eixo Y, mas estende-se longamente no eixo X (a
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apenas os grandes portais t€ém importancia. Mesmo os blogs que reinem pequenos
grupos com interesses segmentados ganham peso na rede a partir de sua interconexao
com outros sub-sistemas. Ou seja, o modelo informacional de um grande centro
distribuidor de mensagens passa a competir com a ldgica sistémica da conexdo de
micro-redes. Em outras palavras, enquanto modelo massivo foca-se no centro, a Web
2.0 fortalece as bordas das rede.

Outro fator que confere forca a produtos midiaticos gerados nas “bordas”
¢ o desenvolvimento de um novo formato para a circulagdo de informagdes. Como se
pode recordar, a Internet foi logo celebrada por sua tecnologia pull (o conteudo é
“puxado” pela audiéncia), que se opunha ao modelo push (o conteido é “empurrado”
até¢ a audiéncia) da midia massiva. Enquanto esta se caracteriza por um sistema
centralizado de distribui¢do dos mesmos conteudos para toda a massa em horarios
e/ou espacos determinados, “The Internet started out entirely as a ‘pull’ technology in
the sense that content was put onto the system to be pulled off as and when the
receiver needed it” (Priestman, 2002, p.136)". Com a emergéncia da Web 2.0,
desenvolveu-se uma forma hibrida dos modelos push e pull. O RSS (Real Simple
Syndication) ¢ um sistema de assinaturas no qual o internauta pode escolher que
informagdes quer receber automaticamente em seu sofiware agregador. Em vez de
visitar blogs, portais ou buscar por novos podcasts'®, este programa faz o download de
todos os conteudos ‘“assinados” que foram publicados recentemente. Esse recurso
(uma forma de clipping continuo e automatizado) facilita a atualizacdo do internauta
sobre assuntos que lhe interessam, reunindo todas as mensagens em um mesmo local
para consulta no momento que mais lhe convier'®,

Além de novas ou potencializadas formas de publicagdo e circulacdo de
informagdes, a Web 2.0 apresenta um processo coletivo para a organizacdo e
recuperagdo de documentos eletronicos: o social bookmarking. Trata-se do registro de
links de “favoritos” (bookmarks) em sites como del.icio.us e Technorati. Porém, o que
diferencia estes servi¢os da mera listagem de apontadores em uma pagina online'’ é o
processo de geracdo de metadados (ou seja, dados sobre dados) através da associagdo
de tags (etiquetas) a referéncias e materiais. No fagging, em vez do cadastramento
padronizado de informagdes como “autor” e “ano de publicacdo”, os internautas ao
incluirem um novo link em sua lista publica de bookmarks podem registrar quaisquer
palavras que julgarem ser associadas a um certo material. Esse processo vem sendo
chamado de “folksonomia”, neologismo criado pelo arquiteto de informac¢ao Thomas
Vander Wal a partir dos termos folk e taxonomia. Ou seja, em vez de uma
categorizagdo por especialistas que segue rigidos padrdes taxondmicos, a folksonomia
seria uma classificacio social de “baixo para cima”'®. Segundo Mathes (2004, p. 7) “a

chamada”longa cauda”). No contexto dos blogs, apenas uma pequena fragdo possui um grande numero de
conexdes, mas uma grande maioria possui poucas conexdes.

'* Tradugdo do autor: A Internet comegou inteiramente como uma tecnologia de “puxdo” no sentido que o
contetido € posto no sistema para ser puxado quando receptor o necessitar.

13 Podcasts sdo programas em 4udio que podem ser assinados via RSS. Para saber mais sobre esse fenémeno, veja
Primo (2005a).

' Deve-se comentar, contudo, que o uso exclusivo desse formato hibrido, cuja consequéncia é o consumo de
informagdes altamente segmentadas, poderia afastar o internauta de materiais que ele ndo assinou, mas que poderia
ter contato através da navegagdo pela rede. Além disso, através do uso de programas agregadores certos conteudos
como o layout original (do blog, por exemplo), imagens e debates sdo desperdigados.

7 Em tempo, paginas com esse tipo de listagem sdo consideradas antecessoras dos blogs.

'8 http://www.vanderwal.net/random/entrysel.php?blog=1529
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folksonomy represents a fundamental shift in that it is derived not from professionals
or content creators, but from the users of information and documents. In this way, it
directly reflects their choices in diction, terminology, and precision'””. As tags vém
sendo usadas ndo apenas para conferir significado para a quantidade de textos na
Web, mas também para facilitar o registro e recuperagdo de imagens. O site de
publicagdo de fotos Flickr oferece o mesmo sistema classificatorio, permitindo que
cada pessoa “etiquete” suas imagens digitais a partir de livres associa¢des (e ndo de
um vocabulario controlado, como na taxonomia). Por exemplo, uma foto do por-do-
sol em uma praia na Tailandia pode ser arquivada no site com as fags “praia”,
“Tailandia”, mas também “beleza”, “férias” e até mesmo “vermelho”. A partir dessas
tags outro internauta buscando fotos de tons avermelhados para a producao de um site
sobre turismo podera recuperar tal imagem.

Como se V&, a escrita coletiva online e o processo de tagging demonstram
que a abertura para o trabalho colaborativo oferece uma dinadmica alternativa (ndo
uma substituicdo) ao modelo de produ¢do, indexagdo e controle por equipes de
autoridades. A partir de recursos da Web 2.0, potencializa-se a livre criagdo e a
organizacdo distribuida de informac¢des compartilhadas através de associagdes
mentais. Nestes casos importa menos a formacdo especializada de membros
individuais. A credibilidade e relevancia dos materiais publicados é reconhecida a
partir da constante dindmica de construcao e atualizacdo coletiva.

Contudo, ndo se pode supor a auto-organizagdo grupal como um processo
magico que faria sempre emergir a verdade a partir de vozes espontaneas, legitimas e
interessadas na constru¢do de algo que ¢ de interesse de todos e para seu proprio bem.
Ao mesmo tempo que a abertura para o trabalho coletivo pode motivar a intervengao
de multiplas vozes — antes prejudicadas pela imposicdo de um modelo massivo
unidirecional —, vandalismos, confusdes e erros de informag¢dao ou de uso das
ferramentas (como apagamento incidental de dados) ganham também espago. Porém,
quando se discute o trabalho aberto e coletivo online, ndo se pode pensar que a
regulacdo seja eliminada ou desnecessaria, nem que as relagdes de poder déem lugar a
relacdes sociais absolutamente planas e estaveis. A rigor, dos desequilibrios depende
a evolucdo e o aperfeicoamento do trabalho coletivo. Mas como prevenir que esse
processo ndo seja prejudicado por agdes contra-producentes? Como evitar que os
participantes se afastem em virtude de conflitos excessivos, de ataques insistentes de
vandalos, spammers ou de pessoas apenas interessadas em testar os limites do
trabalho voluntario**?

E nesse sentido que a chamada “arquitetura de participagio” de muitos
servigos online pretende oferecer ndo apenas um ambiente de facil publicagdo e
espagos para debate, mas também recursos para a gestdo coletiva do trabalho comum.
Além dos processos de negociagdo coletiva, alguns sistemas incluem recursos para a
gestdio do trabalho em rede. E o caso do Slashdot. Voltado para a publicagio e debate
de noticias sobre tecnologia, o servigo apresenta um sistema de moderacao
compartilhada ndo apenas dos conteudos submetidos, mas também dos proprios

' Tradugdo do autor: a folksonomia representa uma mudanga fundamental pois ¢ derivada ndo de profissionais ou
criadores de conteudo, mas de usuarios de informag¢des ¢ documentos. Desta forma, ela diretamente reflete as
escolhas de enunciagdo, terminologia e precisdo.

20 para uma discussdo sobre a importancia do monitoramento dos membros de uma comunidade, ver Primo
(2005b).
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participantes (Martins, 2006). Periodicamente, 400 pessoas sdo sorteadas segundo o
historico de atividade no grupo (antigiiidade, assiduidade e qualidade das
contribuigdes), para atuar como moderadores. Durante um periodo determinado,
passam a ter o poder de atribuir notas a cada noticia e comentério, como também aos
participantes que as submetem (este valor de “carma” ¢ constantemente atualizado). A
partir do cruzamento dessas notas, as contribui¢des sdo hierarquizadas ou mesmo
evitadas. Tais valores também facultam aos leitores filtrarem quais comentarios
desejam ler no forum. O trabalho dos moderadores, por sua vez, ¢ avaliado por meta-
moderadores, buscando evitar julgamentos injustos ou posicionamentos radicais.

Interacées na Web 2.0 quanto a sua forma: uma proposta de
analise

Certamente a Web 2.0 tem um aspecto tecnoldgico fundamental. Mas nao
se reduz a isso. De fato, as interagdes sociais sao sensiveis a certos condicionamentos
trazidos pelo aparato tecnologico em jogo. Porém, a dinamica social ndo pode ser
explicada pela mediacao informatica. E para repetir o que deveria ser 6bvio: uma rede
social ndo ¢ qualquer rede. Conforme Garton, Haythornthwaite ¢ Wellman (1997, p.
75), “When a computer network connects people or organizations, it is a social
network. Just as a computer network is a set of machines connected by a set of cables,
a social network is a set of people (or organizations or other social entities) connected
by a set of social relations, such as friendships, co-working, or information
exchange®”. Como se vé, uma rede social online ndo se forma pela simples conexdo
de terminais. Trata-se de um processo emergente que mantém sua existéncia através
de interagdes entre os envolvidos. Esta proposta, porém, focar-se-4& ndo nos
participantes individuais, e sim no “entre” (interacdo = a¢do entre). Isto &, busca-se
evitar uma visdo polarizada da comunicagdo, que opde emissdo e recepgao e foca-se
em uma ou noutra instancia. Uma rede social ndo pode ser explicada isolando-se suas
partes ou por suas condi¢des iniciais. Tampouco pode sua evolugdo ser prevista com
exatiddo. Como fendmeno sistémico, sua melhor explicagdo ¢ seu estado atual®”. Os
recursos ¢ produtos desse tipo de rede sdo incorporados, gerados, transformados e
movimentados através de agdes intencionais ou nao dos participantes. Por outro lado,
isso ndo depende estritamente de determinado tipo de lago social ou que haja sempre
uma intera¢ao conversacional continua entre dois ou mais sujeitos.

Os membros do processo interativo serdo aqui chamados de
“interagentes”. Como um estudo sobre as interagdes no ciberespaco ndo pode levar
em conta apenas os participantes humanos, considerar-se-4 também os aparatos
tecnologicos como interagentes. Esta proposta de estudo quer abarcar tanto as
interagdes entre pessoas, quanto entre um sujeito ¢ um mecanismo digital®® (ainda que
este ultimo tipo de intera¢do nao seja, a rigor, social).

2! Tradugdo do autor: Quando uma rede de computadores conecta pessoas ou organizagdes, ela ¢ uma rede social.
Da mesma forma que uma rede de computadores ¢ um conjunto de maquinas conectadas por cabos, uma rede
social ¢ um conjunto de pessoas (ou organizagdes ou outras entidades sociais) conectadas por relagdes sociais,
como amizades, trabalho conjunto, ou intercambio de informagdes.

22 Esta afirmativa baseia-se na discussio de Watzlawick, Beavin e Jackson (1967) sobre interagdo social e Teoria
dos Sistemas.

2 Este ultimo interagente pode também ser chamado de reagente, em virtude de seu “comportamento”
deterministico limitar-se ao par estimulo-resposta.
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Considerando tais premissas, defende-se que o estudo da Web 2.0 deve
levar em conta ndo apenas os aspectos tecnologico e de conteido, mas também as
interagdes sociais quanto a sua forma: o aspecto relacional (Bateson, 1980; Rogers,
1998; Fisher, 1987; Watzlawick, Beavin e Jackson, 1967). Para operacionalizar esta
discussdo, esta proposta de estudo utilizara um expediente semelhante ao adotado por
autores como Benveniste (2005), Charaudeau (1996), Lévinas (1991), Buber (1982) e
Freire (2001)**: 0 uso de pronomes pessoais para o estudo dos sujeitos de relagdes
sociais. Para a discussdo das interagdes em ambientes tipicos da Web 2.0, esta
proposta delimitara os seguintes interagentes das redes sociais: eu, tu (vos), ele (eles),
it, nos, nos/todos. Além disso, pretende-se analisar as interacdes de eu com a
coletividade e outros tipos de atores proprios do ciberespaco, como aqueles que
preferem interagir anonimamente, desempenhar um papel ficticio (fake) ou mesmo
ndo se manifestar (lurker). Esta andlise partira sempre da perspectiva de eu. Ou seja,
os interagentes serdo definidos e as interagdes observadas a partir da perspectiva de
eu.

Eu, tu (vos), ele(eles), it, nés, nés/todos

O interagente eu pode ser um blogueiro, um redator na Wikipédia, um
fotografo no Flickr, etc. Quando eu conversa diretamente com quem ja mantém um
relacionamento proximo, este segundo ator sera chamado de fu (ou vds, no caso de
um grupo de “fus”). Porém, quando ex mantém algum tipo de interacdo com um ou
mais interagentes que ainda ndo conhece ou com quem mantém um relacionamento
distante, sem intimidade, estes serdo aqui referidos por ele ou eles.

Este artigo utilizard o pronome neutro inglés it para referir-se a programas
com 0s quais eu interage € a pessoas Ou mecanismos que enviam mensagens
“massivas” como spam € virus e cujas respostas de eu sdo normalmente ignoradas ou
resultam no disparar automatico de um software “maligno” ou de um website. It pode
inclusive se apresentar com fu ou ele, mostrando nome, e-mail ou foto destes como
remetente. Estes dados podem ser coletados através de um virus de tipo “Cavalo de
Troia”, de spyware ou através de phishing®. Enquanto as relagdes descritas no
pardgrafo anterior podem estabelecer-se como interagdes mutuas, tendo em vista sua
inven¢do compartilhada e sua recursividade, os ultimos casos ndo passam de
interagdes reativas, em virtude de sua progressdo deterministica, que perseguem o
estrito modelo acao-reagdo (Primo, 2005¢), mesmo que eu deseje o contrério.

Chamar-se-a de nds o grupo formado por eu e vds. Neste relacionamento,
todos os participantes se conhecem; em virtude do relacionamento proximo,
reconhecem-se com parte de um mesmo grupo que compartilha ndo apenas interesses
mas também afetos de maior intensidade; a conversagdo pode ser conduzida levando-
se em conta a singularidade dos outros com quem se fala. Porém, quando eu interage
em um grupo onde nem todos se reconhecem ou mantém um relacionamento proximo,
dir-se-a que faz parte de nds/todos. Trata-se de um grupo de menor coesdo, cujos
limites sdo criados basicamente em torno de interesses. Neste caso, a afetividade ndo

24 Estes autores, no entanto, tratam fundamentalmente das interagdes entre eu e tu.
% Gite falso, parecido com outro real, que busca roubar informagdes pessoais como usernames e senhas.
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tem 0 mesmo impacto no ingresso e na permanéncia no grupo que teria entre nds’.
Finalmente, existe um “macro-interagente” com quem eu pode interagir, a0 mesmo
tempo que o compde, que sera denominado coletividade® . Esta é constituida por vds,
eles, pelo proprio eu e pela estrutura informatica de interconexao e estoque.

Deve-se observar que tanto eu, quanto fu e ele podem ocultar suas
identidades na Web. No primeiro caso (chamado no jargdo da Internet de lurking),
ele/oculto pode ler o blog de eu sem fazer qualquer comentario. Ou seja, eu ndo pode
reconhecer a presenca de ele’®. Eu/oculto pode visitar diariamente o Flickr de fu sem
que sua visita seja percebida. Diferentemente destes casos de presencga silenciosa,
existe outra forma de interagdo andnima, mas cuja participacdo ¢ ativa. Eu/anénimo,
por exemplo, pode participar da escrita coletiva de verbetes na Wikipédia sem que
precise se “logar” no sistema. De fato, trata-se da maneira mais comum de
participa¢io naquela enciclopédia online, sem que isso seja visto como problema®’.
No que toca a blogosfera, naqueles blogs em que nao se exige o preenchimento de um
formulério com nome e e-mail, um interagente pode expressar-se sem assinar o
comentario. Nestas situagdes, o internauta ¢ identificado pelo software como
“an6nimo”. Finalmente, um participante pode utilizar um nome falso e até mesmo
desempenhar um papel ficticio. Com a repeticdo desse processo no tempo, o fake
(conforme o jargdo corrente), pode tornar-se reconhecido pelo grupo, que passa a
reconhecer o perfil performatico desse personagem. Em virtude de um sentimento de
protecdo, tanto ele/anonimo quanto ele/fake podem expressar opinides e utilizar certas
estratégias discursivas que ndo seriam desempenhadas caso assinassem 0s
comentarios com seus nomes reais. Assim, com grande freqiiéncia /fakes e /anénimos
expressam-se de forma critica e ironica. Além do efeito disruptivo, ou justamente por
causa do desequilibrio que promove, esses comportamentos podem muitas vezes
acarretar em dinamizacao dos debates.

Relacionamento e recursividade

A interagdo social € caracterizada ndo apenas pelas mensagens trocadas (o
conteudo) e pelos interagentes que se encontram em um dado contexto (geografico,
social, politico, temporal), mas também pelo relacionamento que existe entre eles®.
Portanto, para estudar um processo de comunicacdo em uma interagdo social ndo
basta olhar para um lado (eu) ou para o outro (zu, por exemplo). E preciso atentar para
o “entre”: o relacionamento. Trata-se de uma construcdo coletiva, inventada pelos
interagentes durante o processo, que ndo pode ser manipulada unilateralmente nem
pré-determinada.

Mas como podem ser estudadas as interagdes interpessoais, como entre eu

26 As chamadas comunidades virtuais podem ser criadas e atualizadas por nés ou por nés/todos.

2T A coletividade ndo pode ser vista como sindnimo do conceito de “multiddo” (Hardt e Negri, 2005), pois este tem
implicagdes politicas e econdmicas que fogem ao escopo deste trabalho. Além disso, a multiddo opera ndo apenas
através da coletividade, mas também via nds e nds/todos.

28 Contudo, a presenca de /oculto pode ser quantificada nas estatiticas do blog.

% Na verdade, a maior parte da produgdo registrada pode ser entendida como sendo da coletividade ¢ & para ela
que cada contribuigdo de eu ¢ direcionada.

3% Esta abordagem se ergue em torno da proposta original de Gregory Bateson de uma epistemologia da forma, que
busca destacar os padrdes de interagdo em vez dos atos individuais, os inter-relacionamentos em vez da
causalidade unilateral.Para um detalhamento da perspectiva sistémico-relacional, que inspira esta proposta de
estudo, ver Primo (2007).
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e tu, ou eu e vos? Para tanto sera aqui utilizada a proposicao de Fisher (1987) sobre as
caracteristicas qualitativas dos relacionamentos. Em virtude da recorréncia das
interagdes (mesmo que descontinuas), através da qual alguns padrdes interativos vao
sendo desenvolvidos entre os parceiros, a sincronia entre eu € tu (ou vos) pode ser
percebida: os interagentes podem antecipar, com cada vez mais sucesso, que acdes
sio apropriadas em dado momento, o que pode ofender ¢ quando®. Tal
relacionamento apresenta reciprocidade (uma compreensdo equivalente dos
interagentes sobre a natureza e qualidade de seu relacionamento), intensidade e
intimidade (a familiaridade entre eles). O relacionamento entre eu e fu pode ainda ser
caracterizado em virtude dos graus de confianca e compromisso em cena. Em outras
palavras, a medida que cada parceiro se inclui na relagio e se compromete com ela. E
claro que tais caracteristicas citadas variam constantemente durante o tempo, em
virtude dos atos interativos investidos. A partir disso, a forma com que cada
interagente define seu relacionamento com o outro pode flutuar. Durante o processo,
o relacionamento pode tanto se fortalecer quanto perder intensidade, chegando até o
limite de seu rompimento.

Portanto, ex e tu mantém contato repetido, recursivo e intimo. A
historicidade dessa interagdo tem impacto sobre os interagentes € o proprio
relacionamento entre eles. Em outras palavras, a interagdo entre eu € tu nao ¢
atomizada. Mais do que um acumulo de agdes seqiienciais ou uma troca “bancéria”
(de tipo “toma-la-dé-ca”), os interagentes constroem entre si um relacionamento. As
acOes manifestas e a interpretacdo dos comportamentos (do outro e de seus proprios)
se desenvolvem também em virtude da relagdo “inventada” em conjunto durante o
percurso da interagdo, mesmo que haja grandes lapsos temporais entre cada encontro.
Cada novo intercambio atualiza esse relacionamento, que exercera novos
condicionamentos nos atos futuros. Trata-se pois de um processo recursivo. Contudo,
ndo se pode apagar atos anteriores, como se deleta um arquivo que deixa de
interessar. Outrossim, atos subseqiientes podem motivar resignificagdes de interagdes
anteriores.

Sendo uma interag¢do social, o relacionamento entre eu e ele tem também
evolucdo recursiva, mas apresenta pouca intimidade e menor sincronia. Isso ndo quer
dizer que ndo possa existir confianca entre aqueles interagentes. O relacionamento
pode inclusive apresentar grande reciprocidade: ambos preferem manter o relativo
distanciamento e a roteirizacdo das agdes. Com o tempo, ele pode se tornar fu, em
virtude da evolugdo dos atos interativos que passam a dar novo significado para a
natureza do relacionamento construido.

Finalmente, pode-se dizer, de forma vulgar, que fu ¢ um amigo proximo
de eu, e ele um conhecido, amigo ou mesmo um colega de trabalho (com pouca ou
nenhuma interacdo fora desse ambiente). O item seguinte ocupar-se-a4 do significado
de “amigo” em alguns sistemas e redes da Web 2.0.

Trivializacdo do “amigo™?

Tu pode ser explicitamente registrado como tal no sistema informatico em
uso por eu. No Orkut, por exemplo, ao receber pedidos de pessoas para serem seus

3! Em situagdes de conflito, contudo, a ofensa pode ser justamente a estratégia escolhida.
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“amigos”, eu pode aprovar solicitacdes apenas daqueles que reconhece como fu.
Nessa rede social, eu pode ainda definir se um interagente ¢ seu melhor amigo, apenas
um conhecido, etc (ainda que isso ndo tenha maior repercussdo no sistema
informatico). J& no Flickr, pessoas registradas como “amigos” podem ganhar alguns
privilégios, como ver certos conjuntos de fotos privadas e incluir notas acima de
imagens de eu.

Contudo, apesar de poder-se acessar informagdes sobre quem eu registra
como “amigo” nesses sistemas, um observador externo nao pode ter certeza que tais
pessoas sdo de fato vds sem que acompanhe as interagdes entre esses sujeitos no
tempo e os entreviste. Apesar de ndo buscar aqui apresentar uma lista exaustiva de
circunstancias que motivam o registro no sistema de possiveis lacos que na verdade
ndo existem, ¢ importante relatar alguns casos em que o registro no sistema e a
propria apresentacdo publica do outro como ‘“amigo” ndo comprova um
relacionamento intimo real entre eu e outros. Por exemplo, o registro do blog de um
terceiro no blogroll de eu, a presenca do nome (ou nick) de alguém na lista de
“amigos” de eu no Orkut ou no Flickr’”> pode ser motivada por outras razdes. Em
blogs existe o fenomeno de permuta de links (Primo e Recuero, 2004), através do qual
blogueiros acordam incluir links reciprocos, apesar de ndo se conhecerem nem lerem
os respectivos blogs. Isso se d4 com intuito de aumentarem a visitagdo de seus sites
ou melhorarem sua posi¢ao na listagem do mecanismo de busca do Google. Ou seja, o
blogroll ndo garante que todos links sejam para paginas de vos € nem mesmo que
exista qualquer interacdo com os blogueiros listados. Por outro lado, muitas
conversagdes entre eu e vos podem ser observadas nas janelas de comentérios dos
respectivos blogs, apesar de um nao listar o outro em sua lista de blogs favoritos.

Em redes de relacionamento, como Orkut ou Gazzag, um grande nimero
de “amigos” pode ser importante para demonstra¢do, ainda que artificial, de
popularidade. Por outro lado, eu pode adicionar pessoas que ndo reconhece por temer
cometer alguma “gafe”. Portanto, muitas pessoas que fazem parte da rede de
“amigos” de eu podem na verdade serem eles com quem eu nunca conversou. Por
outro lado, mesmo que eu responda a recados publicos (scraps) publicados por ele na
pagina do primeiro no Orkut (ou em seu blog ou pagina no Flickr), e que esta
interacdo se repita no tempo, isso ndo garante que os lagos entre eu e ele se
fortalecam. Tanto um quanto o outro podem deliberadamente querer manter o
relacionamento com o atual distanciamento. Outrossim, recados que eu receba no
Orkut, mesmo que sejam identificados como de autoria de algum fu, podem na
realidade ter sido enviados automaticamente por if, contendo algum tipo de
propaganda ou link para um site comercial, uma pagina falsa ou virus. /¢t pode
também publicar comentdrios elogiosos no blog de eu, através de um texto
aparentemente intimo, mas que ndo passa de um spam massivo enviado
automaticamente.

Em tempo, a intengdo de ser considerado “amigo” em uma rede social
online, mesmo que ndo exista qualquer relacionamento anterior, ndo constitui
necessariamente um ato de ma-fé. No Flickr, o registro de ele como “amigo” na conta
de eu pode ser justificado apenas para que um link para a pagina de ele, cujas fotos

32 No Flickr, interagentes podem ser registrados como “amigos™ sem que precisem aceitar ou reconhecer tal tipo de
relacionamento.
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sdo admiradas por eu, seja listado em sua propria pagina, facilitando sua navegacao
até aquele espaco. Ele pode retribuir concedendo o rotulo de “amigo” a eu, apesar de
ndo o conhecer e nunca ter trocado mensagens com ele. Ou seja, trata-se de uma
interacdo unica manifestada entre eles, ainda que de forma bastante impessoal.

A coletividade

Quando eu faz download de um arquivo da rede P2P, quando encontra um
texto na Wikipédia ou um bookmark que lhe sdo relevantes em um servigo de social
bookmarking, pode-se perguntar: quem fez tais ofertas? Com quem ele interage? A
resposta para essas questdes ¢ a coletividade. Invertendo-se a situacdo: quando eu
oferece um arquivo na rede, quando edita um verbete ou sua pagina de webpages
favoritas no del.icio.us, com quem ele contribui? Mais uma vez, a coletividade.

E preciso esclarecer, contudo, que nds/todos e coletividade nio sio
equivalentes. Nos/todos podem manter uma conversagdo, de tipo um<>um (onde cada
falante direciona sua atengdo a outro especifico, enquanto todos os outros
participantes podem testemunhar o didlogo), um<>todos e todos<todos. Ja entre eu e
a coletividade nao existe um processo rigorosamente conversacional. Em seus
intercAmbios ndo existe um encadeamento discursivo, uma troca de turnos, ainda que
de forma fragmentada como ocorre em interagdes na janela de comentarios de blog
(Primo e Smaniotto, 2006). Sim, o trabalho coletivo, a produc¢ao e circulagdo de bens
publicos podem produzir efeitos em rede, mas se ndo pode confundir esse processo
com uma conversagdo entre nds/todos, sob risco de trivializar-se a dindmica
conversacional como metafora generalista para justificar qualquer tipo de troca (e
que, portanto, passa a nada explicar).

Apesar dos participantes da coletividade nao se conhecerem e uma
conversacdo que os envolva ndo seja possivel, os recursos e bens produzidos sao
publicos, compartilhados por todos os membros. Cada verbete da Wikipédia possui
vinculada uma pdagina para debate, mas a producdo coletiva ndo depende dessa
discussdo. Um verbete pode ser escrito colaborativamente por diversos co-autores
sem que eles precisem planejar cada passo ou atualizagdo. As decisdes vao sendo
tomadas durante o processo e ndo por antecedéncia. Erros, imprecisdes e informagdes
incompletas podem ser corrigidas durante a seqiiéncia de contribuigdes.

Mas quem iniciou a producdo dos bens publicos compartilhados pela
coletividade? Isso pouco ou nada importa. Quando eu encontra links de seu interesse
através de uma busca no del.icio.us, pode obter informagdes sobre quem o registrou.
Mas pode prescindir desse dado, ja4 que o que interessa ¢ o endereco (URL) e as tags
registrados. Na Wikipédia, cada verbete possui um histérico de alteragdes. Os textos
das edigdes anteriores encontram-se ali disponiveis, além de dados sobre o dia e hora
em que foram feitas e sobre quem as produziu®. Mas é improvével que eu consulte o
histérico antes de fazer sua edigdo’. Importa conhecer o estagio atual do texto.

Apesar de tais esclarecimentos, pode-se ainda perguntar: que tipo de

33 Tratando-se de autor registrado, pode-se obter informagdes sobre seu username e perfil. Caso contrério, sendo o
mais comum nesse processo, obtém-se apenas a informagéo sobre o nimero IP do computador de onde partiu o
acesso e edigdo.

3% Por outro lado, a recuperagdo no histérico de estados anteriores do verbete & Gitil e até necessario para a corregdo
de atos vandalos, como o apagamento de trechos ou substitui¢@o por contetido pornografico, por exemplo.
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relacionamento ¢ mantido entre eu e a coletividade? Robert Kaye®, analisando
interagdes em redes P2P, entende que o que se estabelece ndo seriam nem lagos
fracos’®, mas sim lagos randémicos, pois ndo se sabe e ndo importa de quem se esta
baixando um arquivo. Embora o ultimo argumento esteja correto, Kaye equivoca-se
em sua conclusdo. Ora, ndo existe qualquer laco entre eu e a coletividade, apesar de
estarem participando de um processo social.

Quando eu busca arquivos em alguma rede P2P, ndo importa quem sdo as
pessoas que dispdem daqueles dados em seus computadores. O que eu oferece em
troca sdo os arquivos que baixou anteriormente, ampliando o estoque da rede. Nesse
tipo de rede, esse retorno ¢ normalmente compulsorio: eu s6 pode baixar arquivos se
oferecer os seus, e/ou a velocidade de seus downloads varia em relagdo ao quanto
disponibiliza®’. Tal interagdo progride como “troca bancéria”, de maneira burocratica,
sem que se desenvolva um relacionamento social. Ocorre apenas uma interacao
reativa (Primo, 2005c), regulada por protocolos digitais.

Enquanto entre nos/todos as reputacdes sdo construidas socialmente,
sendo resultante da historicidade relacional, do capital social dos interagentes®® e de
seu compromisso com o grupo, no Slashdot elas sdo tratadas de forma quantitativa.
Embora possa parecer que a historicidade da interag¢do seja considerada, a “reputacio”
(usada aqui de forma bastante metaforica, ainda que tenha efeitos na coletividade) ¢
calculada em virtude do ato imediatamente anterior (o ultimo comentario escrito ou
noticia submetida) e do valor numérico de sua “reputacdo” naquele momento. Se a
interacdo social apresenta a caracteristica sistémica de ndo-somatividade (¢ diferente
da mera soma das agdes ou das caracteristicas individuais de cada interagente), no
sistema de gestdo do Slashdot ndo se percebe um impacto realmente recursivo, ja que
basta a atualizacdo quantitativa de um numero isolado no instante. Sendo assim, eu ¢
visto como um valor numérico enquanto a noticia ou comentario que enviou e sua
“reputagdo” sdo julgados pelos moderadores da coletividade™ .

Se nas interagdes entre nds/todos o aspecto relacional tem um impacto na
produgdo e interpretacdo dos enunciados (aspecto de conteudo), isso ndo ocorre nos
intercAmbios entre eu e a coletividade. Eu pode inclusive demonstrar algum tipo de
emocio pela coletividade’, mas a coletividade ndo o reconhece. Por exemplo, nio
importa quem opera o programa-cliente de acesso a rede P2P em dado momento*,
nem como se sente. Se a conexdo entre eu € a coletividade via BitTorrent seja
quebrada, e o primeiro demonstre irritagdo com a situacdo, tal fato ndo apresentara
qualquer efeito nos atos futuros, tdo logo o problema técnico seja resolvido. Mais um
exemplo: a auséncia de eu na criagdo da Wikipédia, causada por sua insatisfagdo
quanto ao encaminhamento do verbete “Aborto”, ndo fara com que a coletividade se

33 http://www.openp2p.com/pub/a/p2p/2004/03/05/file_share.html

3% O autor refere-se a oposi¢do de Granovetter (1973) entre lagos fracos e fortes. Por tratar-se de uma polarizagdo
estatica, tal tipologia ndo sera aqui utilizada.

37 Existem alguns programas que permitem que essa determinacio seja ultrapassada, burlando a arquitetura de
participagao.

*% Para uma discussdo sobre capital social no Orkut e em blogs, ver Recuero (2005).

3% Nos foruns relacionados a cada noticia no Slashdot o capital social pode ser construido e reconhecido através
das interagdes conversacionais mantidas no tempo.

0 Algo do tipo: “O que seria de mim sem esta rede fantastica”, “Adoro a Wikipédia”.

*! Varias pessoas podem sucederem-se no uso de um mesmo cliente de P2P instalado em um computador
compartilhado. Mas, a interagdo com a coletividade ndo se altera do ponto de vista relacional.
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desinteresse e suspenda a producao coletiva. Nao se pode, pois, equiparar o impacto
recursivo da historicidade interacional atual ou futuro que ocorre entre nos ou
nos/todos com o processo de interagdo entre eu ¢ a coletividade.

E como fica a questdo da confianga nesta ultima forma interacional? Nao
ha garantias de disponibilizagdo e atualizagdo de bens especificos nem que ocorram a
todo momento. Ciente disto, eu sabe que ndo pode confiar que a coletividade lhe
assegurara qualquer oferta que espera encontrar. Certos bens podem existir em um
momento € ndo em outro. Por outro lado, eu pode deliberadamente oferecer um certo
conjunto de arquivos que ainda ndo existiam na rede. No caso P2P, tal oferta s6 ficara
disponivel enquanto eu estiver conectado ou se a coletividade propagar os arquivos
para outros servidores. Neste ultimo caso, eu ndo pode querer acabar com tal oferta,
pois ndo pode retirar um bem quando ele passa a ser publico e compartilhado de
forma distribuida.

Como interagente virtual, sua existéncia ¢ mantida apenas enquanto um
coletivo de pessoas participar desse processo constante de atualizacdo. Entretanto, a
coletividade nao pode ser prevista nem rigidamente determinada. Nem eu, nem fu,
tampouco ele podem determinar como a coletividade reagira. Em outras palavras, ndo
se pode impor como ela deve ser: a coletividade apenas é. Apesar de ser uma criacao
coletiva, a coletividade desenvolve uma relativa autonomia. Eu, vos, eles e outros
sujeitos desconhecidos de eu inventam e atualizam a coletividade, mas também sao,
em certa medida, inventados pela coletividade.

Quanto as contribui¢des de eu para a coletividade, ndo se pode supor que
o faca sempre de forma consciente ¢ deliberada — situacdo esta que caracterizaria a
grande maioria das interagdes entre nds ou nds/todos. Evidentemente, em muitos
casos eu quer colaborar; por exemplo, criando um verbete ainda inexistente na
Wikipédia. Em outros casos, contudo, a contribuicdo de eu para a coletividade ¢
indireta e ndo intencional. Veja-se o caso de quando eu acrescenta certas referéncias a
sua pagina no del.icio.us. Tais atos podem partir de uma necessidade individualista de
eu. A criacdo dessa listagem de links pode, por outro lado, ser voltada para vds ou
eles: eu pode sugerir o endereco de sua pagina de referéncias como sugestdo de
leituras para um grupo de amigos ou alunos. Mesmo assim, esses registros acabam
refletindo de forma global, convertendo-se em bem publico da coletividade e nao
apenas em uma posse privada de eu. Eu pode inclusive cooperar com a coletividade
sem saber, de forma compulsoria, ao usar um software P2P, por exemplo, que
automaticamente compartilha uma das pastas em seu computador. Ou seja, a
cooperagao pode ser andnima, ndo deliberada ou incidental.

E preciso notar que a “arquitetura de participagdo” pode impor certos
condicionamentos a coletividade. Os sistemas de gestdo de reputagdes e avaliagdo de
comentarios no Slashdot e a protegio ou semi-protegdo™ de certos verbetes por
administradores na Wikipédia apresentam formas de regulacdo da producdo da
coletividade. Como se discutiu alhures (Primo, 2005b), os ambientes abertos de
cooperacgdo online atraem ndo apenas colaboradores comprometidos com a producao
e circulagdo de bens publicos, mas também aproveitadores (free-riders) e vandalos.
Para evitar ou contornar prejuizos, os sistemas de regulagdo citados atribuem o status

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Semi-protection_policy
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.. 4 .. .o, .
de moderador ou administrador” a qualquer participante com um histérico de

colaboragdo regular. Esses interagentes ganham poderes de julgamento de textos e
participantes, podendo bloquei-los ou até mesmo elimina-los*™. Esses recursos e a
hierarquia desenvolvida ndo prejudicam o trabalho colaborativo e a evolugdo e
abertura do processo colaborativo. Ora, a coletividade ndo é composta apenas de
altruistas. Nao se pode associar a ela um certo padrao moral necessario, nem supor
que sua producdo seja sempre valiosa ou precisa. Por outro lado, seria incorreto
concluir que os processos comunais acabam com qualquer hierarquia ou relagdo de
poder ou, inversamente, que estas sejam uma ameaga fatal para aqueles.

, .

Enfim, a coletividade ndo ¢ apenas um mecanismo tecnologico e um
estoque digital””. O conteudo oferecido pela coletividade é em sua maior parte*
produzido por eu, vds € eles, e por outros sujeitos que eu nunca interagiu. Quando eu
escreve em um verbete na Wikipédia, ele estd a principio interagindo com a
coletividade. Ele passa a participar de um texto coletivo escrito pela coletividade. As
alteracdes que eu efetuar no texto ocorrem em cooperagdo com a coletividade. Por
outro lado, se eu passa a discutir o verbete no féorum a ele vinculado com pessoas
registradas no sistema, interagdes eu-fu e eu-ele se estabelecem®’. Quanto a redes P2P,
quando eu conecta seu computador a rede e passa a disponibilizar arquivos, ele
coopera com a coletividade. Ja no Slashdot, pode-se dizer que a gestdo das
publicacdes e das proprias interagdes e reputagdes em jogo ¢ efetuada pela
coletividade.

Consideracoes finais

Este artigo buscou demonstrar que o estudo das interacdes em ambientes
da Web 2.0 ndo podem se limitar & delimitacdo de um ator e os outros. Esse ¢
justamente o procedimento adotado nas investigagdes de tipo ego-centered
conduzidas pela tradi¢do de Analise de Redes Sociais (SNA), que trabalha com a
polarizagdo ego e alter. Diante disso, buscou-se aqui tratar dos diferentes perfis dos
atores de interagdes mediadas por computador, a partir de uma perspectiva sistémico-
relacional. Além das caracteristicas qualitativas das relagdes interpessoais criadas no
tempo, procurou-se também apontar certos comportamentos que sdo proprios do
ciberespaco, como o lurking, as expressdoes de internautas andnimos ou fakes e a
produgdo colaborativa da coletividade. Enfim, espera-se que a proposta de estudo aqui
detalhada tenha condigdes de subsidiar investigacdes futuras que possam revelar a
textura das interacdes sociais na rede, ultrapassando as generalizag¢des superficiais ou
mesmo utdpicas.

3 http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Administrators#Protected_pages

4 0s chamados administradores na Wikipédia podem também editar textos protegidos (normalmente sobre temas
ou personalidades muito polémicas, alvo frequente de ataques vandalos).

5 Nem se pode confundir um sistema informatico (a Wikipédia, o del.icio.us) com a coletividade.

“ Outras informagdes podem ser geradas automaticamente por servigos informaticos.

4T Euloculto pode também observar debates entre eles ¢ vés nessa pagina de forum.
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