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Resumo

Esta dissertacdo trata do surgimento e desenvolvimento da cibercultura no Brasil, bem
como da inser¢ao da cibercultura nos diversos ambitos da sociedade, a partir da
experiéncia e da andlise, da pesquisa participante e da teoria. Analisa estratégias de
comunicag¢do, como os blogs, e projetos de colaboragdo online, como o projeto
Metafora, além dos desdobramentos dessas agcdes em novas praticas sociais, politicas
publicas, no mercado e na comunicagao.

A partir desses enfoques da a ver a existéncia de novos meios € métodos de produgao
e agenciamento das relagdes entre pessoas e instituigdes. Aponta, pela via das teorias,
entre outros, de Giles Deleuze e Toni Negri, mudangas em todos os aspectos da
sociedade. Formula a hipotese do nascimento da linkania, caracterizada pela
multiplicagdo das vozes e pela descentralizagdo da informacao, do conhecimento e
das decisdes.
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Introducio

A origem desta dissertacdo pode ser localizada em 1999, quando comecei a
desenvolver o projeto Marketing Hacker, no contexto da formacao de uma nova
geragdo de comunicadores que, ao contrario das anteriores, se constituia de forma
independente dos grandes meios de comunicagdo e tinha nas ferramentas de edi¢ao na
internet, os blogs, seu meio de criagdo, difusdo e troca de informacgao e

conhecimento.

Naquele momento, eu pretendia entender e discutir as mudangas que a Internet estava
introduzindo no mundo dos ‘negécios e do marketing’. Desde a perspectiva da
comunidade de pensadores, comunicadores e gestores que entdo comecava a se
formar na Internet brasileira, havia um descompasso entre as praticas apoiadas nos
conceitos da comunica¢do de massa e as linguagens, praticas e possibilidades dos

novos meios digitais.

O Manifesto Cluetrain aparece na cena digital em meados de 1999, assinado por
quatro veteranos da Internet — Christopher Locke, David Weinberger, Doc Searls e
Rick Levine, mostrando que as pessoas estao descobrindo e inventando novas
maneiras de compartilhar rapidamente conhecimento relevante. Este Manifesto foi
entdo uma referéncia importante, na medida em que tratava de revelar a forga das
conversagdes nos mercados interconectados. Embora ndo tivesse um projeto de
ambito filosofico ou aspirasse um aprofundamento da questdo, o Manifesto, ao
enunciar que ‘os mercados sdao conversagdes’, propunha uma nova maneira de
entender os processos das trocas materiais e simbolicas no novo contexto marcado

pela hiperconexao.

O ambiente dos blogs e dos primeiros projetos da internet brasileira foi o caldo de
cultivo de projetos nos quais foi possivel ndo apenas dar forma a novas maneiras de
lidar com o conhecimento e a informag¢do como também a novas praticas no que diz
respeito a producdo. O Marketing Hacker foi parte do processo no qual emergiram
conceitos, idéias e projetos colaborativos, como a revista digital NovaE, o projeto
Meta:Fora, o MetaReciclagem, entre outros. Todos esses projetos geraram

experiéncias concretas que alcangaram dimensdes politicas e sociais, repercutindo em



diversos setores, inclusive no desenho de politicas publicas de comunicagao,
tecnologia e gestdo. O engajamento do projeto com pessoas, experiéncias e idéias
levou a ampliagdo das indagagdes iniciais. A constatacdo de que a internet produzia
ndo apenas um profundo impacto como apontava para uma nova configuracao da vida

social aparecia, de diferentes maneiras, como um problema novo e instigante.

Constituindo-se enquanto novas formas, meios, processos ¢ estratégias de
comunicagao e interagdo, os fendmenos da internet, como a formagao de comunidades
digitais e os projetos coletivos e colaborativos, passaram rapidamente a ser objeto de
andlise por parte de pensadores e pesquisadores. A necessidade de fazer confluir as
experiéncias de colaboracdo na internet brasileira com uma reflexdo mais aprofundada
e disciplinada levou-me a iniciar a pesquisa académica na area de comunicagao e

semiotica

Esta dissertacao ¢, portanto, produto de uma relag@o entre pratica e teoria, experiéncia
e reflex@o. Indaga, a luz dos conceitos da semidtica, da comunicacao, da filosofia, da
sociologia, entre outras, a partir de uma inser¢ao na chamada revolugao digital.
Indaga sobre o problema das mudancas que esta revolucdo traz para a sociedade em
geral, na medida em que muda os meios de produgdo e relagio social. Indaga sobre o
que pode ser uma sociedade da colaboragdo, utilizando o conceito de linkania como

metafora desta sociedade.

O objeto desta dissertacdo sdo as experiéncia e projetos pioneiros da internet
brasileira, sobretudo o Marketing Hacker, a NovaE, o Meta:Fora, o MetaReciclagem
bem como os desdobramentos destas propostas no ambito de politicas publicas e

projetos do terceiro setor.

O primeiro capitulo, ‘A Metafora’ apresenta os conceitos basicos da ética hacker, que
norteiam a sociedade da colaboragdo, principalmente sob o enfoque de Eric Raymond
e Pekka Himanen; a rela¢do entre a internet ¢ os mercados; a filosofia do software

livre; e os primeiros passos no desenvolvimento da cultura digital no Brasil.

O segundo capitulo, ‘O Meta:Fora’, acompanha, ja no ambito de uma cultura digital

brasileira, o desenvolvimento dos blogs, na inter-relacdo entre esta ferramenta e a



constitui¢do de projetos colaborativos; analisa estes projetos, especialmente o
Meta:Fora’ e acompanha sua continuidade em projetos como o MetaReciclagem. Por
fim, apresentam-se alguns significados deste processo nas formas de produgao,

circulacao e gestdo da economia, da sociedade e da cultura brasileiras.

O terceiro capitulo, ‘A Linkania’, ¢ uma reflexdo sobre a idéia de sociedade da
colaboragdo e busca relacionar a emergéncia desta sociedade com os conceitos
expostos no primeiro capitulo com as agdes e praticas propostas pelo projeto

Meta:Fora em particular e pelas experiéncias da cultura digital brasileira em geral.

A partir da pesquisa levada a cabo pelo orientador, que toma como base a filosofia,
utilizei, centralmente, como fundamentagao tedrica uma articulagao entre as idéias de
David Weinberger, Giles Deleuze & Felix Guatarri e Toni Negri & Michael Hardt.
Essas idéias permitiram ampliar o entendimento dos fendmenos abordados a partir de

conceitos como rizoma, comunidades emergentes e multidoes hiperconectadas.

Em David Weinberger encontrei os conceitos de uma metafisica hiperlinkada, ou seja,
a desconstru¢ao da metafisica padrao onde tempo, espaco, conhecimento e o proprio

ser se liberam dos containeres e alcangam um paradigma de singularidades.

Em Deleuze e Guatarri encontramos planos de imanéncia onde as relacdes das
pessoas se dao por um aspecto rizomatico de conexdes. Esses rizomas sdo importantes
para a compreensao de uma sociedade que tende a partilha do conhecimento e a
colaboracdo, uma vez que a autoria se apresenta como um multiplo € ndo mais como
obra de um individuo. Encontramos também em Deleuze e Guatarri a idéia do
nomadismo e da maquina de guerra que tem influéncia direta no agenciamento

coletivo da enunciagao.

A nogao de Linkania estd fortemente calcada na filosofia de Negri e Hardt, mais
especificamente no conceito de multiddo, embora matizada por outras colaboragdes,

como, por exemplo, as idéias de Elias Canetti em ‘A massa e o poder’.

No enlace entre estas e outras idéias e a partir das praticas na rede, tentamos explicar

aqui o que chamamos de revolucao ndo televisionada, ou seja, a tendéncia de



mudanca na sociedade que ocorre pela apropriagdo tecnoldgica, ou pela simples
entrada das tecnologias de comunicacdo e informacao na maneira que a humanidade

agencia seus enunciados.

O conceito de Linkania tem importancia fundamental para entender o processo ao
qual este trabalho se refere. Marcelo Estraviz, um dos pioneiros na discussao dessas
questdes na rede, foi o primeiro a utilizar esta palavra mais ou menos na acepgao que
uso aqui. A originalidade da conversagdo que acontece no Brasil tem sua base na
difusao do movimento de software livre, pela sua apropriagao por diversas estruturas
do governo, seja no ambito federal, estadual ou municipal. E com forte aspecto
ideologico e midiatico. Software livre aparece, nesse momento, como um agente
catalisador do conhecimento livre. A histéria do conhecimento € a historia de
apropriacdes e reconstrucdes a partir das bases ja existentes, ou seja, trata-se de
adaptacdo as necessidades e/ou aos interesses de grupos e/ou comunidades. A
propriedade privada do conhecimento, paradigma que se inaugurou com a
modernidade, parece estar sendo questionada e, mesmo, superada, como modelo pelos
saberes e praticas envolvidos na cultura digital, sobretudo no movimento do software
livre, que apresenta a possibilidade de novos paradigmas para a construgdo e partilha
do conhecimento. Outros pioneiros da internet brasileira, citados ao longo deste
trabalho, contribuiram com conceitos como apropriacao, colaboragao,
metareciclagem, operacdo pirata como modelo de gestdo virtual e do puxadinho

digital como modelo de colaboragdo e midiatatica.

O crescimento das redes por meio dos computadores indica que a contracultura ndo se
refere a algo pequeno e marginal. Os 'enclaves' tomam conta das paginas da web,
descentralizam o poder e pressionam, pela utilizacdo da tecnologia, as ilhas do poder.

Segundo Cristovam Buarque:

"A crise atual exige uma ruptura na nossa compreensdo do processo civilizatorio.
Como aconteceu no século XIII, com Santo Tomas retirando o pensamento do
obscurantismo e redescobrindo o humanismo classico; no século XVIII, quando os
iluministas retiraram o lugar dos teblogos como explicadores da realidade; ou a partir
do século XIX, quando os tedlogos comecaram a ceder lugar aos pensadores
econdmicos, fosse Adam Smith ou Karl Marx, agora também vivemos um momento
de redefinicao.

Estamos entrando em um tempo de artistas e pensadores, depois de décadas de
predominio dos economistas. Somente os pensadores serdo capazes de entender a



crise e encontrar-lhe a saida. Estamos entrando em um tempo de poetas, dramaturgos
e escritores, que, pela intui¢do, denunciem e formulem; de pensadores que pela
analise, critiquem e proponham uma visdo ampla do drama humano e nacional.

Para isso, porém, sera preciso romper alguns circulos." [Buarque, 96]

Este paragrafo remete ao fato de que esse novo paradigma ndo apenas representa um
avango do ponto de vista da comunicacao e da interagao, mas aponta para novas
configuragdes no campo das idéias, do desenvolvimento social e humano. Esta nova
forma de produzir e gerir o conhecimento promove a descentralizagdo e, portanto,
uma retomada da ética como parametro para o desenvolvimento na medida em que a
politica, a comunicagdo e as trocas se colocam como fundamentais. A alma do
processo ¢ o didlogo, e ndo a burocracia ou a maquina. Nesse ponto, percebemos nas
acdes propostas sao projetos de politica publica. Essas acdes se embrenharam de
forma contundente na maquina politica do governo e das ONGs, independentemente

do partido politico.

A Linkania pressupde a multiplica¢do das vozes, a descentraliza¢do do poder, e uma
massa aberta que emerge através da conectividade, onde seu crescimento ndo tem
limites. A massa ¢ um rizoma que cresce em todas as direcdes. E surge como uma
possibilidade de agenciamento que tende a romper com o poder imposto desde a

criagdo do modernismo.

Metodologia

Para o desenvolvimento da pesquisa sobre Linkania - a sociedade da colaboracao

utilizei a seguinte metodologia:

Pesquisa bibliografica — Desde o ponto de vista conceitual da pesquisa proposta
procurei referéncias que estabelecessem uma relagdo com a cibercultura, ou mais

especificamente uma epistemologia que fundamenta esse momento atual.

Pesquisa na Internet — Por se tratar de alguns conceitos e idéias ainda novos procurei
na Internet os trabalhos desenvolvidos pelas comunidades hiperlinkadas. Muito dos
textos pesquisados tem suas origens em blogs, revistas digitais, laboratdrios de

universidades e comunidades de pesquisas online.



Pesquisa participante nos projetos enfocados — A pesquisa participante faz parte da
metodologia dessa pesquisa, uma vez que, os projetos foram desenvolvidos pelo
engajamento do pesquisador em publicagdes digitais, blogs, foruns e listas através de

uma conversacao assincrona, artigos, comentarios e colaboragao.



1. A metafora

1.1 - O espaco informacional

O trabalho de Howard Rheingold, The Virtual Community: Homesteading on the
Electronic Frontier, apresenta as primeiras experiéncias de uma sociedade em rede
mediada pelo computador. Rheingold analisa os primordios desta forma de
comunicag¢do explicando-nos como era o terreno antes de as grandes companhias
terem descoberto as suas potencialidades. Ele afirma que a comunidade virtual ¢ um

elemento do ciberespago, existente apenas:

"enquanto as pessoas realizarem trocas e estabelecerem lagos sociais (...) [as
comunidades] "sdo agregados sociais que surgem da rede, quando uma quantidade
suficiente de gente leva adiante essas discussoes publicas durante um tempo
suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar redes de relagoes
pessoais no espago cibernético." [RHENGOLD, 1996: 20]

Rheingold entende a rede como um espaco acolhedor, de amor, no qual nos sentimos
abracados, imersos na generosidade de poder compartilhar nossos sentimentos mais
humanos. Essas idéias vao no sentido contrario aquilo que ¢ comum numa sociedade
de massa, ou melhor, numa sociedade mediada pela produgdo capitalista em que as

relagdes ndo sao mediadas pelo afeto, mas pelo poder, pelo dinheiro, pela exploracao.

Norbert Wiener encerra seu Cibernética e Sociedade com a frase:

A ciéncia é um modo de vida que so pode florescer quando o homem tem liberdade
de ter fé. Uma fé a que obede¢amos em razdo de ordens que nos sdo impostas de fora
ndo é fé, e uma comunidade que se coloque na dependéncia de uma pseudo-fé desse
tipo esta destinada a arruinar-se, ao fim e ao cabo, devido a paralisia que a falta de
uma ciéncia em salutar desenvolvimento lhe impora [Wiener, 1993: 190].

Ter fé ¢ uma boa metafora para falar de amor. E, somente, com esse amor de 'amador’
¢ que ¢ possivel fazer ciéncia e romper os velhos paradigmas. Wiener entendeu que a
ciéncia ¢ emergente. Freeman Dyson, em O Sol, o Genoma e a Internet, acredita na
tecnologia como propulsora da ciéncia, do conhecimento e da ética. A tecnologia ¢ o
motor para o bem-estar da humanidade. A Internet estd demonstrando que a mediacgao
da tecnologia vem sugerindo transformag¢des muito agudas na forma de a sociedade se

organizar.
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A comunicag¢do e o marketing ndo mais se traduzem como aquilo que aprendemos
com 'o marketing' de Philip Kotler'. Estamos experimentando um momento de
transformagao, e ha a necessidade de revisdo dos modos e modelos de producao,

gestdo e troca de bens materiais e simbdlicos.

1.2 - Por uma ética hacker

Este é 0 nosso mundo agora... O mundo do elétron e da mudancga, a beleza do
modem. NOs fazemos uso de um servico ja existente sem pagar por aquilo que seria
bem caro se ndo fosse usado por gulosos atras de lucros, e vocés nos chamam de
criminosos. Nos exploramos... e vocés nos chamam de criminosos. Nos procuramos
por conhecimento... e vocés nos chamam de criminosos. Nos existimos sem cor de
pele, sem nacionalidade, sem religido... e vocés nos chamam de criminosos. Vocés
constroem bombas atomicas, vocés comegam guerras, assassinam, trapaceiam, e
mentem para nos e tentam fazer que acreditamos que é para nosso proprio bem, sim,
nés somos os criminosos. [Maniresto HACKER?]

Este manifesto hacker se apdia numa ideologia. Uma sociedade da informacao,
baseada em relacionamentos de rede e catalisada por computadores, abre espagos para
uma nova forma de trabalho, que ¢ imaterial. Surge, assim, uma comunidade de
programadores que comunga uma ¢tica e uma cultura proprias baseadas na
colaboragdo, no compartilhamento do conhecimento e na auséncia de hierarquias.
Essa comunidade clama por liberdade e, por meio das suas iniciativas de produgdo de

conhecimento em rede, concebeu-se o movimento do software livre.

Eric Raymond apresenta os hackers como:

'uma comunidade, uma cultura compartilhada, de programadores experts e gurus de
rede cuja historia remonta a décadas atras, desde os primeiros minicomputadores de
tempo compartilhado e os primeiros experimentos na ARPAnet. Os membros dessa
cultura deram origem ao termo "hacker". Hackers construiram a Internet. Hackers
fizeram do sistema operacional Unix o que ele é hoje. Hackers mantém a Usenet.
Hackers fazem a World Wide Web funcionar. Se vocé é parte desta cultura, se vocé
contribuiu a ela e outras pessoas o chamam de hacker, vocé é um hacker'. [RAyMonD.
1998]

Raymond sugere que o termo hacker ndo deve fazer referéncia apenas aos

programadores de computadores. Ele diz que

! Kotler, Philip, Marketing, Ed. Compacta, Editora Atlas, SP.
? Foi publicado originalmente na edigdo niimero 7 Do e-zine Phrack no dia 25 de setembro de 1986,
por um hacker que atendia pelo nick de "The Mentor" - http://www.phrack.org/show.php?p=7&a=3
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'A mentalidade hacker ndo é confinada a esta cultura do hacker-de-software. Ha
pessoas que aplicam a atitude hacker em outras coisas, como eletrénica ou musica --
na verdade, vocé pode encontrd-la nos niveis mais altos de qualquer ciéncia ou arte.'
[Raymonp, 1998]

Hélio Gurovitz, jornalista de tecnologia, diz que:

'Hackers existem desde o final da década de 50. A palavra comegou a ser usada na
época pelos membros mais entusiastas do Tech Model Rail Club, do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT). Seu significado: gente que era capaz de proezas
técnicas, de ligar fios e plugar circuitos como ninguém. A cultura subterranea do
computador se apropriou do termo e consagrou-o como sinonimo de programador
prodigio. Se vocé perguntar a gente como Steve Wozniak, criador do Apple, ou Linus
Torvalds, pai do Linux, se eles se consideram hackers, ¢ provavel que fique surpreso
ao ouvir um sim como resposta..”

Pekka Himanen, em entrevista para o Valor Econémico’ afirma:

'Eu me atrevo a dizer que em 2020 a internet ja sera uma midia universal, entretanto,
isso requer trabalho consciente e a formagdo de novos herois. Via de regra,
tendemos a celebrar os feitos de CEOs e outros que basicamente so se movem
pautados pelos interesses de suas companhias. Mas a rede ndo pode existir sem a
agdo individual e, por vezes, anonima, dos bons hackers, nomes como os de
programadores, verdadeiros "herois da generosidade", porque dividiram seus
conhecimentos com os colegas - como fizeram Vinton Cerf e Tim Berners-Lee, os
puais da Internet na rede, entre outros. Os nomes de criminosos e dos piratas virtuais
vdo simplesmente se perder na poeira da historia.’

Fundamentados na utilizagao da tecnologia, os hackers estdo moldando um novo
contrato com a sociedade. Hackers créem que a revolugdo digital deve ser traduzida
num tempo ladico. Acreditam que o conhecimento nao deve ser propriedade de
empresas ou governos, ou seja, o conhecimento ¢ livre. Na cultura hacker, ética
significa a crenga de que o compartilhamento da informagao ¢ um poderoso e positivo
bem. Na pratica, isto significa um dever ético de trabalhar sob um sistema aberto de
desenvolvimento, no qual cada um disponibiliza a sua criagdo para outros usarem,
testarem e continuarem o desenvolvimento. Para Himanen:

'os argumentos éticos do modelo hacker sdo os mais importantes. O aspecto mais

interessante da ética dos hackers é se opor a velha ética protestante. Uma relagdo

mais livre é também necessdria na economia informal cuja base principal é a
criatividade.’

Josephine Berry, afirmando que o movimento de programadores deve ser analisado no
ambito da midia tatica, ou mais especificamente dos movimentos de contracultura,

assim como os trabalhos dos net-artistas, diz:

3 Este texto foi extraido da "revista da Web" de Abril de 2000, autor Helio Gurovitz
* entrevista reproduzida no http://www.novae.inf.br/pensadores/pekkahimanen.html
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'a logica do capital (...) deve sempre procurar obter lucro dos seus investimentos
mediante a extragdo de um produto, o (midia) tdtico rejeita o proprio (nomes
proprios, identidades fixas, territorios definidos) em nome do temporario, do
precario, do efémero e do improvisado.' [Berry; 2002]

Podemos adicionar aos nossos argumentos €ticos que a paixao ¢ a maneira livre que
os hackers apontam no sentido da permissividade para "brincar" e permitir que o
trabalho seja feito de acordo com o ritmo de cada um. Da mesma forma, a ética
hacker ¢ uma nova ética do trabalho que ndo apenas desafia, mas propde uma outra
forma de relagdo com o trabalho. A ética dos hackers ¢ um desafio para nossa

sociedade e para a nossa existéncia.

1.3 - A revolucao nao televisionada

A revolugao digital traz as novas geragdes a cultura do compartilhamento do
conhecimento. Uma nova ordem estd sendo construida, pois a revolugao dos bits se
contrapoe ao padrdo da sociedade ocidental. O mundo digital j4 se deu conta de que ¢
possivel quebrar paradigmas. Para entender essa ruptura de paradigmas temos que

participar, pois a sociedade em redes, para existir, pressupde o engajamento.

Para Arquilla e Ronfeldt, a emergéncia das formas de organizacdo em rede, na esteira
da “revolu¢do da informag¢do”, encontra amplo favorecimento no seio da sociedade
global e anuncia uma profunda transformacgao na estruturacdo do mundo

contemporaneo:

As redes parecem ser as proximas formas dominantes de organiza¢do — muito
tempo depois do surgimento das tribos, hierarquias e mercados — a chegar ao seu
proprio modo de redefinir as sociedades e, assim fazendo, a natureza do conflito e da
cooperagdo’.

Neste sentido, a sociedade necessita da diversidade desta rede para sobreviver. O
espago informacional catalisa o processo de agenciamento coletivo. E o agenciamento
torna possiveis saltos acentuados, tanto no sentido de transformagao da ética, como na

acdo direta sobre a microfisica do poder.

> David Ronfeldt e John Arquilla, (2001) What Next for Networks and Netwars?, In idem (editores),
Networks and Netwars: the Future of Terror, Crime and Militancy, Santa Monica, CA: RAND, p.311.
http://www.rand.org/publications/MR/MR1382/.2 citado por Henrique Antoun, em A Multiddo e o
Futuro da Democracia na Cibercultura.
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'O importante, creio, é que a verdade ndo existe fora do poder ou sem poder (...). A
verdade é deste mundo, ela é produzida nele gra¢as a multiplas coer¢des e nele
produz efeitos regulamentados de poder. Cada sociedade tem seu regime de verdade,
sua "politica geral" de verdade: isto é, os tipos de discurso que ela acolhe e faz
funcionar como verdadeiros, os mecanismos e as instancias que permitem distinguir
os enunciados verdadeiros dos falsos, a maneira como se sanciona uns e outros; as
técnicas e os procedimentos que sdo valorizados para a obtengdo da verdade; o
estatuto daqueles que tém o encargo de dizer o que funciona como verdadeiro'
[FoucaurT, 2005:12].

A internet tem suas proprias verdades, ou melhor, existe um agenciamento de
enunciados diferente do mundo desconectado. H4 uma propensao por parte das
pessoas que habitam o ciberespaco, e fazem dele uma extensao da propria vida, de
encarar a internet como um novo lugar. Neste lugar existem “pessoas conversando
com pessoas. Mas, embora a fronteira eletronica extrapole a nocao de lugar
geografico, o conceito de lugar, ou ndo-lugar, ndo ¢ o que delimita as especificidades
dessas vivéncias e experiéncias. Nelas o lugar ¢ substituido por uma interface cultural
que tem no link a expressdo do inter-relacionamento de pessoas e grupos a partir de

uma experiéncia distinta com o tempo € o espago.

A internet, ou as internets, s6 existe por causa dessa rede hiperconectada. Nesse
sentido, a metafora aparece na cibercultura como um transporte de idéias e
pensamentos numa rede hiperconectada. Essas metaforas podem ser utilizadas,
modificadas e reapropriadas de diferentes formas. Por exemplo, os bancos a utilizam
para interacdao com clientes; as radios reverberam o jaba online; os grandes
provedores disponibilizam o Gltimo suspiro da midia de massa; os blogs nos mostram

a diversidade das vozes etc.

Grande parte desses sistemas atua na manutencao das forgas e perpetuagdo do poder
do capital globalizado. Ou seja, aquilo que chamamos mainstream, operado segundo a
logica do capitalismo imperialista. No entanto, hd uma pequena por¢ao da internet que
se descola dessa logica, constituindo um ambiente de compartilhamento de
informagodes e catalisacdo do conhecimento. As pessoas estdo trocando musicas,
conversando em chats, publicando em blogs, ou seja, o poder da voz esté se

descentralizando.
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A colaboragdo reaparece como uma das formas de diminuir a fric¢ao entre a
sociedade e os anseios das pessoas. Esta surgindo uma consciéncia inequivoca de que
a construgdo de baixo para cima tem muito para oferecer para o desenvolvimento do
processo coletivo. E, assim, tudo muda. Criancas aprendem a colaborar, a desenvolver

projetos online e a espelhar os sonhos no ambiente web.

Assim, a entrada da web escancara as portas da comunicagao, facilitando a publicacao
dos pensamentos mais profundos e o acesso indiscriminado destes pensamentos a
qualquer ponto da rede. A internet esta ensinando as pessoas a se inter-relacionarem

neste espago virtual.

Colaborar significa criar para as sociedades. Ménica Narula, do Sarai (India),
apresentou no festival ‘Submidiologia’ uma idéia de colaboracdo sob uma otica
espiritualista. Colaboragdo tem a ver com o tempo, pois colaboramos com as geracdes
passadas, dando continuidade, modificando, melhorando ou piorando os projetos. Mas
colaboramos também com as proximas geracdes. Colaboragdo € processo, trata-se de
fazer acontecer independentemente do retorno financeiro a curto prazo. E esta a
grande novidade. A metodologia de trabalho € simples e virtual, ou seja, qualquer
pessoa com um computador conectado a rede e com um pouco de conhecimento tem a

possibilidade de participar voluntariamente do espago informacional.

1.4 - A Era da Conexao

Vivemos em rede. Rede de amigos, de parentes, familia, negdcios, engendradas nos
relacionamentos “conversacionais” das pessoas comuns. A rede ¢ o principio de uma
sociedade, que emerge quando a gentileza gera gentileza®. Mas estamos vivendo um
processo de intersec¢ao. Nao entre a cultura de massas e a cultura de rede, mas entre

1déias e teorias diferentes.

Para David Weinberger, a web pode ser entendida como um mundo compartilhado
que estamos construindo juntos. Esse processo de construcao seria caracterizado por
uma ruptura dos contéineres do tempo e espago, ou a 'desconteinerizagao da

metafisica padrao' [ WEmBERGER, 2002 (1)]. Neste sentido sim a Internet pode ser

% Expressdo atribuida ao Profeta Gentileza
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entendida como um novo lugar, no sentido de um ambiente diferente. Internet ndo €
apenas uma nova midia, um canal de comunicacao. E esse novo lugar ¢ propicio para

as conversagdes --como conseqiiéncia, para uma sociedade colaborativa.

O maior efeito social em longo prazo da tecnologia vai além da eficiéncia quantitativa
de se fazerem as coisas de maneira mais rapida e barata. O maior potencial de
transformagdo da rede estd em conectar pessoas; ¢ a chance de se fazer novas coisas
juntos, um potencial de cooperagao em escalas que ndo eram possiveis antes.

Internet nao tem nada a ver com computadores. Tem a ver com pessoas. De nada
adiantam programas incriveis, tecnologia de bolso ou quaisquer outros aplicativos se
as pessoas nao estiverem vivendo, convivendo e participando desse lugar feito de

cabos, silicio e, também, de tecnologia sem fio.

A Internet depende da tecnologia para crescer e florescer. Mas ndo ¢ pelo lado da
tecnologia que podemos pensar e explicar a revolugdo digital. As tecnologias sao
meios. Meios de translacao, de comunicagao, de interagdo, no sentido de que nos
possibilitam o transito, viver entre diferentes idéias, culturas, informagao e

conhecimento.

Desde o século XIX grande parte do esforgo cientifico tem sido aplicado no
desenvolvimento de meios de translagdo e comunicagdo, ou seja, de novas formas de
conectar pessoas. Carros, avides, radio e televisdo, de uma certa forma, encurtam a
distancia entre os seres humanos. Carros, avides, radio e televisdo, ao mesmo tempo,
se constituem em poderosos instrumentos estratégicos por onde circulam idéias e
modos de vida. A Internet segue nesta mesma linha: serve para conectar pessoas,
idéias, modos de vida e producado social. Weinberger denomina esse esfor¢o como a
era da conexdo, embora outros termos parecam descrever igualmente estes tempos

marcados pela comunicagdo, informagdo, conexao.

Mas, com relagao aos demais meios de comunicagado ¢ informagao, a Internet ¢ mais
abrangente. A rede propicia uma organizagdo emergente que nao apenas aproxima as
pessoas --aproxima as pessoas de um modo de producao colaborativo. Ela cria um
novo lugar de convivéncia. A Internet ¢ um mundo diferente daquele no qual

Crescemaos.
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Tempo e espaco ndo t€ém o mesmo significado que aprendemos nas experiéncias
comuns ou mesmo com os demais meios de comunicagdo. O meio fisico caminha para
a virtualidade. E a virtualidade caminha para a realidade. O paradoxo, assim, se
transforma em paradigma. O paradigma ¢ o humano, idéias, sentimentos, agdes. A

luta pela liberdade no contemporaneo se da nesse contexto.

Internet ndo depende apenas de computadores, mas necessita da tecnologia para
estabelecer o status quo virtual. Sem meios de acesso ficaremos marginais a
sociedade virtual. Democracias interconectadas, para existir, precisam de acesso
irrestrito para garantir-se enquanto tais. A tendéncia ¢ que haja convergéncia de
tecnologias, no sentido de operar a passagem entre a tecnologia anterior para a
digitalidade da rede. Telefones devem conversar com a rede. Enviando e recebendo
informagdes. Televisdes devem fazer o mesmo. Os portaveis, incluindo celulares e
PDAs, deverao estar conectados em rede, propiciando aos usudrios uma conexao ao
mundo virtual, onde possa ser possivel aceder as informagdes e blogar suas analises,

retroalimentando a rede.

Atualmente utilizamos uma tecnologia que remonta ha mais de 30 anos. Por que
propor avancos? Simples: avancos significam barateamento e massificagao da
tecnologia. Assim, a grande sacada estd em dar vazdo a essa conectividade. Buscar o
potencial para incrementar o inter-relacionamento dos mercados, ou bazares, para usar
o termo de Eric Raymond, enquanto mediagdes entre pessoas, produgao, produtos e

signos.

Entdo, ¢ impossivel desvincular cibercultura de inteligéncia coletiva e da catalisagdo
dessas inteligéncias pela internet. Por trds de cada computador ha um ser humano
buscando uma nova forma de aprender, produzir, se expressar, ensinar, aproveitar e
prosperar. E humanos sdo também sonhos, sentimentos e contradi¢des, ndo apenas
razdo, cérebro e maquina. Ja disseram que dentro de nds ha multiddes. Também ja
disseram que somos simbolos ou signos. Hoje podemos dizer que somos links. Links

que se conectam com outros links.
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1.5 - Um novo sistema

Sera que um programa de computador pode ser revolucionario? O Linux ¢ um sistema
operacional, ou seja, que permite o didlogo entre o ser humano e a maquina. Podemos
colocar o Linux como a ponta do iceberg do movimento dos codigos livres. Uma
organizagdo colaborativa, anarquica e disforme, poderosa pela esséncia que une as
pessoas num projeto comum. A rede faz este movimento aflorar. O Linux foi o
primeiro produto, moderno e competitivo, criado num modo de produgao nao
capitalista. Essas sdo mudancas que emergem do meio virtual, e devem repercutir
construtivamente para outros setores. Qual foi o investimento inicial no Linux? Nada.

Apenas colaboragdo.

E este ‘nada’ esta apavorando o grande monopolio. E dificil combater a organizacio
de pessoas comuns. Estamos vendo o Linux, e outros programas abertos, aumentando

a participagao nos mercados. Nao parece mais coisa de sonhador. E realidade.

O grande diferencial desse sistema operacional estd no modo de produgao. Foi criado
pela colaboragio entre pessoas comuns. E curioso saber que todo esse processo de
criacdo foi comandado por um garoto de 20 anos e acabou envolvendo centenas de
programadores espalhados pelo mundo. O livro de Linus Torvalds intitula-se 'So por
prazer'. O prazer de estar conectado numa rede onde os espacos entre as pessoas se
encurta a distdncia de um clique. Linus ndo ¢ o estereotipo do que conhecemos como
um boa-vida. Ele trabalhou muito para criar o GNU-Linux, o sistema operacional
mais aclamado nos ultimos tempos. Entendo, contudo, que o prazer se confunde com
o amor. O amor de viver, de trabalhar, de fazer as coisas que realmente nos importam,
atendendo a uma inclinagdo vital. E Linus trabalhou com amor. Isto faz parte de uma
nova maneira de pensar. Buscar a satisfacdo nas tarefas rotineiras. Fazer da nossa
existéncia algo mais importante. A Internet facilita esta aproximacao. Libera a mente
humana para estabelecer a diversidade. O meio digital abre espago para a criatividade.
Estamos constantemente trocando informagdes e recriando conceitos, seja com
programas, palavras ou imagens. O artesdo volta a cena apds tanto tempo de

segregacao
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1.6 - O Hyperlink subverte a hierarquia

O Linux ¢ subversivo, pois transforma a estrutura imposta pela revolugao industrial.
Na era da Internet, desponta como o primeiro produto idealizado e concebido pela
sociedade da informacao. A distingdo do Linux frente ao modelo comercial dominante
de software, caracterizado pelos produtos da Microsoft, é, sobretudo, sua abertura.
Isto significa liberdade na cessdo, alteracdo, utilizagdo e distribui¢ao do software. Mas
a grande inovagdo do Linux, ao contrario do que muita gente pensa, ndo estd no

aspecto técnico mas, sim, no social.

Compartilhar informagdes e conhecimento foi 0 que permitiu a maioria dos grandes
avangos da ciéncia. Do mesmo modo que pesquisadores permitem a todos os demais
em seus campos de estudo examinar e utilizar suas descobertas, para serem testadas e
desenvolvidas além do ponto em que se encontram, os hackers que participam do
projeto Linux permitem a todos os demais utilizar, testar e desenvolver seus
programas. Isso € conhecido como ética cientifica. Na programagao, este

comportamento recebe o nome de codigo-fonte aberto, ou open source.

As pessoas tém a possibilidade de interagir com as comunidades na Internet e, assim,
protagonizar sua propria existéncia, buscando e construindo nas comunidades
informacionais os interesses comuns. Logo, o modelo aberto ndo ¢ uma invengao
alucinada de um nerd finlandés. E um conceito ha muito conhecido e considerado

como uma alternativa para o crescimento colaborativo.

1.7 - Do copyright ao copyleft

O copyleft ¢ a maneira como os movimentos contraculturais véem a questao dos
direitos autorais. Copyleft ¢ uma forma de protegao dos direitos autorais que tem
como objetivo prevenir as barreiras a utilizacao, difusdo e modificacdo de uma obra
criativa. Assim, os autores e criadores, ao aplicarem copyleft aos seus trabalhos
esperam criar as condigdes mais favoraveis para que um maior numero de pessoas se
sinta livres para contribuir com melhoramentos e alteragdes desses trabalhos, ou seja,

a inovagdo passa a ser um processo continuado.
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Temos que encarar o fato de uma forma mais pragmatica e repensar a dindmica da
remuneragao, pois no conceito do copyleft o trabalho imaterial deixa de ser
propriedade do autor e se estabelece como uma referéncia ao autor. Da mesma
maneira que o copyright reinou durante toda a era industrial, vemos atualmente o
crescimento da idéia do copyleft em toda a industria relacionada com o conhecimento.
O fluxo do conhecimento torna-se mais livre a cada dia. Nao pertence a uma entidade
ou a uma empresa. Na verdade, ndo pertence a ninguém. E importante entender que a
idéia de reputacao num ambiente cadtico e rico em diversidade passa a ser uma

variavel importante na composi¢ao da remuneragao e da sobrevivéncia.

Uma verdadeira descentralizagdo no processo de produgdo de conhecimento esté
sendo realizada, ndo pela demanda, mas pela oferta. As pessoas estdo tdo empolgadas
em produzir livremente que nao se incomodam, em curto prazo, em difundir suas
idéias ou seus programas gratuitamente. Este conceito capacita muito mais gente a
participar da vida inteligente. As pessoas tém mais possibilidades de mostrar os

trabalhos, mais expectativas de alcancar os sonhos.

1.8 - Manifesto Cluetrain

O Manifesto Cluetrain debutou na rede em 1999. Trouxe um novo enfoque para as
conversagoes online. Uma poderosa conversagdo global comegou. Essa conversagao
esta acontecendo através da Internet. A busca por conteudo relevante tem a ver com
uma sociedade em rede que pressupde uma interatividade. A comunicagao se da de
muitos para muitos. Estes mercados sdo conversagoes. Seus membros se comunicam
em uma linguagem que é natural, aberta, honesta, direta, engracada e muitas vezes
chocante. Quer seja explicando ou reclamando, brincando ou séria, a voz humana é
genuina. Ela ndo pode ser falsificada. E nesse sentido que o Manifesto Cluetrain faz a
diferenca, pois, em primeiro lugar, contextualiza a conversa¢ao como forma de
comunicac¢do online. Uma conversa¢do humana, isto ¢, sdo as pessoas que estdo em
rede conversando naturalmente. A critica a falsificacdo da voz vem da tentativa dos

conglomerados de comunica¢do de massa em tomar o poder na rede.

O Manifesto Cluetrain desmistifica 0 momento anterior ao ‘estouro da bolha’ que

aconteceu em 1999. Locke, Levine, Searls e Weinberger postularam 95 teses que
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desmontam a maneira tradicional de se fazer negdcios, e apresentam um novo
paradigma. Decretam o fim dos negdcios da maneira que estamos acostumados a

fazer --alids, esse € o subtitulo do livro publicado posteriormente em 2000.

Estas 95 teses foram inspiradas nos 95 postulados de Martinho Lutero. A primeira
tese —os mercados sdo conversagdes— apontava para uma nova dinamica para o
desenvolvimento da cibercultura, da Internet e das politicas de comunicagdo digital.
Apresentam os ‘Mercados em rede’ como uma auto-organizagao que se desenvolve na
contradi¢do do sistema capitalista, e dizem: Gragas a web, mercados estdo se
tornando mais bem informados, mais inteligentes e demandando qualidades perdidas

na maioria das organizagoes.

Eric Raymond analisa: O Cluetrain esta para o Marketing e para as Comunicagoes
assim como o movimento dos Codigos Abertos esta para o desenvolvimento de
Software - andrquico, bagungado, rude e infinitamente mais poderoso do que estas

besteiras que se transformaram em sabedoria convencional.

Entender que os mercados sdo conversagdes € tao facil como andar de bicicleta. Quem
conversa uma vez nunca mais esquece. A conversagdo online, tanto na Internet como
nas Intranets, esta gerando novas formas de encarar os problemas. Criando novas
perspectivas, novas ferramentas e um novo tipo de incentivo intelectual. O resultado ¢
um ganho incomensuravel na habilidade de aprender e ensinar, refletido na
capacidade de brincar com seriedade. As pessoas saem do trabalho, e estdo se
linkando. Trazem no dia seguinte novidades para a empresa. Isto ¢ bom. Estes

navegadores estdo inoculando as empresas com um novo agenciamento de idéias.

O Manifesto Cluetrain disseca o mundo dos negdcios como um estilete. Corta os
velhos conceitos da administracao. Mostra aos homens de negdcios que a relagao de
trabalho pode ser diferente. Sem as mazelas do passado, e sem a frieza do presente. A
Internet abre as portas para o inter-relacionamento entre pessoas € empresas.
Modificando a estrutura de poder, antes na mao das corporagdes, e agora, resgatada

pelas pessoas comuns.
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O Manifesto Cluetrain estabelece um momento de ruptura. De certa forma, o
manifesto mostrou que a Internet estava provocando uma multiplicagdo das vozes.
Revelava que essas vozes se organizavam em micromercados ou microcomunidades e
emergiam como comunidades, a exemplo do Slashdot e Plastic. Aqui no Brasil, a
Novae, a Widebiz e o Radinho, entre outros, sdo exemplo dessa emergéncia de vozes.
Em 2000, a arte de blogar comecou a se expandir com o aparecimento do site do
Blogger, dando vazao a criagdo de centenas de milhares de blogs pelo mundo. As
vozes foram liberadas na rede. Foi a partir dessa idéia que o projeto Meté:Fora foi

concebido.
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2. 0 Meta:Fora

2.1 - Tecnologias de Informacio e Comunicacio e politicas digitais

No final do século XX, mais especificamente na tltima década, no Brasil o debate
sobre a importancia do processo de Inclusdo Digital comegava a ter eco na sociedade
civil organizada e governos. Os primeiros programas de governos ¢ ONGs
estabeleciam alguns conceitos de inclusdo pela utilizacdo das TICs (Tecnologias de
Informagdo e Comunica¢do), com a oferta de banda larga, a partir de 2001, pelas
companhias de telecomunicacdes por valores acessiveis a muitos internautas, somado
a disseminagao da cultura hacker através da adogao do software livre em muitos
projetos importantes, a exemplo dos Telecentros da Prefeitura do Municipio de Sao
Paulo e do Acessa Sao Paulo, do Governo do Estado de Sao Paulo, abriram-se as
condi¢des para a emergéncia de projetos independentes na interface entre tecnologia e

sociedade.

Os projetos de Inclusdo Digital estavam entdo, em geral, capitaneados pelas
iniciativas publicas ou pelas ONGs constituidas. Rodrigo Assumpg¢ao, do sampa.org,

explica:

‘No primeiro momento, tratava-se de utilizar as tecnologias de informag¢do e
comunicagdo para democratizar as rela¢ées da sociedade com o poder do Estado.
Esses desejos de transparéncia, cidadania e monitoramento das atividades
administrativas fundiram-se no projeto com o conceito de Inclusdo Digital, que desta
forma ganhou dimensées mais amplas e qualificadas, passando a significar muito
mais do que a mera alfabetizagdo digital.” O desafio que se fazia presente estava: a
possibilidade de aprendizagem e cria¢do ganha mais um grau de profundidade: o
cidaddo, em vez de aprender a utilizar um sistema e aqueles programas, passando
por um processo de aprendizagem que privilegia o entendimento e reflete sobre a
esséncia do proprio meio tecnolégico. [ASSUMPCAO, R; 2003:189-190]

Os projetos de inclusdo digital tiveram que se deparar com o fato de que a tecnologia
era apenas uma parte do processo de inclusdo. O computador ¢ apenas a porta de

entrada para esse espago informacional.
Outras formas de se pensar em inclusdo digital dao suporte a outros projetos. Rodrigo

Baggio, do CDI — Comité pela Democratiza¢do da Informatica, tem um enfoque

pragmatico de geracao de renda e trabalho:
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'as pessoas da comunidade percebem que a informdtica é um diferencial quando se
trata de procurar uma melhor colocag¢do no mercado de trabalho. (...) queremos é
ocupar estes jovens, dar-lhes uma perspectiva de futuro, gerar renda e emprego,

profissionaliza-los e capacita-los. De uma forma geral, este é o objetivo das nossas
escolas'’

A nomeacao de Sérgio Amadeu da Silveira como coordenador do projeto Telecentros,
da Prefeitura de Sao Paulo, na gestdo da prefeita Marta Suplicy, foi o ponto de partida
para a utilizacdo do Linux como plataforma operacional em projetos de politicas
publicas. Os Telecentros de Sdo Paulo foram pioneiros nessa questdo. Como explica

Joao Cassino:

‘O monopdlio e o aprisionamento de usudrios a determinados produtos sdo os
principais motivos para ndo adotarmos solug¢ées proprietdrias no nosso Plano de
Inclusdo.” [SILVEIRA, S; CASSINO, J; 2003: 52-53]

O diferencial do projeto estava na adocdo da ideologia do Software Livre como
arcabougo tedrico, principalmente pelo enfrentamento ao monopolio e pela liberdade

de acessar, modificar, distribuir o codigo.

O Software Livre abriu o debate sobre o conceito de colaboragdo. Segundo Paulo

Lima e Graciela Seleiman:

'Projetos de sucesso como o da Prefeitura de Sdo Paulo mostram no dia-a-dia como
pode ser frutifera a articulagdo entre governo, ONGs e iniciativa privada no
processo no processo de combate a exclusdo social. (...) Ali estdo sendo formados
cidaddos criticos quanto ao uso das TICs e da Internet, que podem se apropriar da
tecnologia incorporando a ela um significado — acesso a mais oportunidades de
trabalho e renda, acessos a servigos publicos e produgdo de conteuido.’[ LIMA, P.;
SELEIMAN, G; 200:, 73]

No entanto, as expectativas de colaboragdo ainda estdo num plano de articulagdao que
se faz pelas vinculacdes da prefeitura, das ONGs e dos lideres comunitarios. Nao se

pensa, todavia, na atuagdo daquelas pessoas interessadas no processo, ou seja, 0s

verdadeiros atores dos projetos.

Para Fernando Guarnieri, do projeto Acessa Sao Paulo, do Governo do Estado de Sao

Paulo:

" referéncia desse texto no
http://www.cciencia.uftj.br/Publicacoes/Artigos/EduBytes96/InformCidadania2.htm
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‘O Movimento dos Telecentros esta preocupado em difundir e compartilhar novas
ferramentas para a vida, o trabalho e o aprendizado... Ele se apdia no acesso
coletivo as novas tecnologias de informagdo e comunicagdo dentro de uma cultura
organizacional onde o aprendizado informal, o aprendizado colaborativo (cross-
coaching) e a fusdo de competéncias sdo a regra e ndo a exce¢do. A idéia por tras
dos telecentros era a de disseminar os beneficios das novas tecnologias. [ Guarnieri,
F;2003: 219]

Ricardo Kobashi, colunista do Estado de Sao Paulo e atual coordenador do projeto
Acessa Sao Paulo, do Governo do Estado de Sdo Paulo, faz uma critica aos modelos
de inclusdo digital que atuam num movimento de cima para baixo, onde as
necessidades das comunidades ndo sdo as mesmas necessidades dos gestores das

politicas publicas. Ele diz:

“Se as organizag¢des e movimentos sociais fossem chamados a decidir como
empregar os recursos humanos, financeiros e os equipamentos até hoje destinados a
inclusdo digital, teriam eles optado por escolas de informatica, centros publicos de
acesso a Internet, governo eletronico e redes de conhecimento assim como os
agentes de inclusdo digital o fizeram? "

Essa ¢ uma questao dificil de se responder. Provavelmente seriam diferentes. E
necessario uma analise das diversas abordagens da Inclusdo Digital para melhor

compreender 0 Processo.

O termo “Inclusao Digital” acabou perdendo parte do seu significado inicial devido ao
uso indiscriminado para diferentes tipos de projetos. Hoje, o termo inclusdo digital
designa de computadores defasados sem acesso a internet e com pouco mais que um
processador de texto a totens multimidia com conexao por satélite. Essas a¢des tém
em comum o fato de serem influenciadas por fatores externos, fatores determinados
pelo mercado de tecnologia, pela visdo de algumas organizagdes ndo governamentais
dedicadas ao tema, pelo setor académico e pelas prioridades do poder ptblico. Ou

seja, o cardapio da inclusdo digital ndo ¢ escrito por quem dele se utiliza.

Independentemente dos beneficios que trouxeram ou da legitimidade de suas

atividades, as a¢des de inclusdo digital possuem cada qual uma abordagem particular.

¥ Apresentagdo na Oficina de incluso digital, Brasilia 2001
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2.2 - A abordagem da industria de tecnologia: (in)adequacio

A industria de tecnologia tem um papel importante no processo de inclusdo digital.
Neste aspecto, nao ha como se desvencilhar da forte influéncia que o ciclo de
obsolescéncia dos equipamentos de informatica contribuiu na ‘aposta’ do uso de

computadores usados com objetivos de inclusdo digital.

Acostumados a vender periodicamente um produto novo para o mesmo consumidor,
escorados pelas constantes inovagdes e aumento da capacidade dos equipamentos
(processamento, memoria, armazenagem, conectividade etc.), calcaram no
crescimento econdmico € no aumento da produtividade imposta pelas novas
ferramentas a tarefa de aumentar seus mercados. Durante anos cresceram mantendo
esta visdo. Desta forma, ndo seria um mau negdcio apoiar um modelo de inclusdo
digital. O lixo tecnoldgico que a troca constante dos equipamentos produz tem um

grande potencial na formagao de novos consumidores.

A conseqiiéncia da ampliagao do ciclo de obsolescéncia dos equipamentos de TI em
suas taxas de crescimento foi, no entanto, subestimada pelas empresas. O mercado de
computadores estava suficientemente maduro para conter a vazao por uma quantidade

inesgotavel de lixo tecnologico.

A industria de TI também tem sido incapaz de compreender o fosso que separa seus
produtos, desenvolvidos para satisfazer as necessidades do mundo rico (ou dos ricos
do mundo), dos produtos que os novos mercados terceiromundistas estariam dispostos
a comprar. Para a industria de TI inclusao digital ¢ potencial de ampliagdo de

mercado.

Apesar da notoriedade que a inclusdo digital ganhou e do fato de que financiadores do
mundo todo estavam dispostos a investir no assunto, a industria de TI permaneceu
calada, ndo ofereceu inovagdes tecnologicas relevantes e a adequacao dos produtos ja
existentes. Conectividade, resisténcia, personalizagdo, diferengas culturais dos
usudrios € manutencao sao apenas alguns dos itens que mudam radicalmente quando
vocé tira um computador da mesa de um escritdrio em Nova lorque e o coloca num

centro publico de acesso em Capao Redondo.
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Quantos fabricantes de hardware ou software tém em seus departamentos de P&D
equipes voltadas para inclusdo digital? Se apenas uma parcela da verba destinada ao
desenvolvimento de equipamentos portateis e wireless tivesse sido destinada a estudar
e propor solugdes para este novo mercado ¢ bem provavel que j4 teriamos a
disposi¢do dos governos e da benemeréncia mundial equipamentos mais adequados
aos objetivos da inclusdo digital, que sdo, de longe, muito maiores dos que a industria

conseguiu enxergar até hoje.

Em vez de tentar vender os mesmos produtos pensados e criados para o mundo rico,
ou para os ricos do mundo, as empresas que apresentarem aos paises em
desenvolvimento solu¢des adequadas, baratas e eficazes para inclusdo digital teriam
um mercado de 2 bilhdes de usudrios ou mais. Isso ja € razao suficiente para colocar
todo o departamento de P&D pensando no assunto. E rever a aposta de como a
inclusao digital pode oferecer novas taxas de crescimento para a industria de

tecnologia mundial.

Esse enfoque da industria de TI teve um revés importante, principalmente para as
empresas produtoras de software, na emergéncia do Linux. Trata-se de um sistema
operacional escalonavel e de facil adaptabilidade as restricdes de hardware. O Linux
pode ser configurado para aproveitar melhor os recursos da méaquina. Nao cabe, nesse
momento, explicar esses recursos e as possibilidades que podem ser implementadas.
Muitos exemplos de melhor utilizagdo de memoria ou de opgdes de gerenciadores de
janelas graficas que utilizam pouco processamento para o funcionamento sao matérias
em jornais, revistas e publicagdes do setor. E interessante notar que as comunidades
de software livre estdo espalhadas por todo o mundo e se organizam basicamente pela
internet. O software livre traz a tona o questionamento dessa classe de programadores
de software, que buscam nas solugdes livres as respostas as imposicoes da industria de

TIL.

Cabe dizer que a utilizacdo de software livre impde uma sobrevida ao hardware,
possibilitando que computadores com mais de 10 anos de uso possam retornar ao
mercado via projetos de inclusdo digital. Nao € por acaso que existe uma tendéncia

para a utilizacdo de software livre nesses projetos.
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2.3 - A abordagem das ONGs: sustentabilidade

Para uma ONG — Organiza¢do ndo governamental - a captacdo de recursos ¢ sempre
um ponto critico. E fica pior com o crescimento. Quanto mais cresce, maior € o custo

e maior devera ser a captagao.

As ONGs trabalham sob o dominio do possivel. Idéias ou atividades,
independentemente de sua eficicia, sdo descartadas pela impossibilidade de serem

financiadas a curto ou médio prazo.

Neste contexto, as tais escolas de informatica “auto-sustentaveis” em comunidades de
baixa renda se tornaram uma 6tima solu¢ao. ONGs com dificuldades de financiar seu

proprio crescimento transferem o custo de manutengdo para as comunidades.

Ficam as perguntas: ¢ uma boa idéia deixar que as comunidades paguem para
aprender a usar computadores? Ou serd incapacidade das ONGs oferecerem ensino
gratuito? Ter isso claro é fundamental. Uma coisa ¢ o que eu fago, dadas minhas
condigdes e limitagdes, outra € o que eu acredito que deva ser feito, casos tais
condig¢des ou limitagdes fossem outras. Deixar clara a diferenga entre o “¢€ isso o que
eu consigo fazer” para o “€ isso que todos deveriam fazer” € uma tarefa nem sempre

levada com transparéncia pelos administradores dessas ONGs.

Para colocar mais uma variavel nessa equacao, muitas escolas de informatica abertas
por ONGs funcionam como uma fonte de renda alternativa para as organizacgdes
comunitarias. A cobranca de mensalidades “simbolicas” de seus alunos ajuda a
manter 0 magro orgamento a que estao sujeitas. O problema ¢ que fazer um curso de
informatica nao ¢ necessariamente a melhor maneira de se aprender a usar um
computador, mas ¢, provavelmente, a maneira mais facil de conseguir recursos.
Embora com menores chances de produzir receita, outras formas de absor¢do da
tecnologia tém se mostrado mais eficazes. Entre os usuarios de maior renda
praticamente ndo existe quem tenha no curriculo um curso formal de informatica. O
acesso a maquina, aliado a uma razdo para utilizé-la (o uso relevante), seja para o

trabalho, escola ou lazer, ¢ suficiente e eficaz para o aprendizado. Algumas
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estatisticas mostram que cerca de 30% a 40% dos alunos dos cursos de informatica
em comunidades de baixa renda ja fizeram um curso anterior, e que, depois de 4 ou 5

meses sem utilizar a maquina, eles simplesmente esquecem o que aprenderam.

O trabalho das ONGs tem muitas qualidades, entre as quais: a abertura de uma escola
de informética funciona como um fator mobilizador para a comunidade, aumenta a
auto-estima do coletivo, ¢ uma alternativa para criangas e adolescentes fora do
periodo escolar, engorda o curriculo dos trabalhadores e, embora com baixissima
eficacia, melhora sua empregabilidade. No entanto, hd um esfor¢o de se dar um passo
a frente no sentido de que o uso relevante ¢ um atalho para a circulacao da informagao

dentro das comunidades e producdo de conhecimento.

2.4 - A abordagem académica: as redes de conhecimento

No site da Cidade do Conhecimento da USP encontramos:

3 . . . .
Precisamos encontrar a nossa maneira de ensinar e de aprender com a internet. Os
papeéis dos educadores passam a ser os de coordenadores, facilitadores e

mediadores, favorecendo a construgdo cooperativa de conhecimentos.*’

Talvez esse seja o equivoco mais crasso da academia frente aos projetos de Inclusao
Digital, pois éramos nos que deveriamos aprender com os participantes dos projetos a
trabalhar em rede e que, caso fossemos bons alunos, poderiamos tentar replicar este
aprendizado para algo como uma dindmica virtual, suportada pelas tecnologias da
informacao e comunicagdo. Sim, tentar, porque a bem da verdade, até hoje, ninguém
conseguiu. A rede fracassa antes da rede virtual. Os projetos de formacao de redes
virtuais para a populagdo excluida sdo obrigados a oferecer mais energia ao sistema

do que ele produz. E isso ¢ a antitese do que estamos conversando.

E aarquitetura de rede, ndo virtual e tio bem conhecida pelas liderangas
comunitarias, que possibilita que eles consigam sobreviver com parcos recursos e
ainda mobilizar moradores para mutirdes, pressionar administradores ptblicos e
serem pegas importantes dentro do jogo politico e eleitoral. As organizagdes

comunitarias de baixa renda vivem da rede.

® texto no site http://www.cidade.usp.br/educar/?2003/mod1
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A aposta do setor académico na formagao de redes de construgdo do conhecimento ¢
fortemente influenciada pelo seu proprio modelo do que ¢ e para que serve uma rede.
Toda rede pressupde um determinado nivel de troca de informacgdes e contribui, de
alguma forma, para a construcdo do conhecimento. Coletivo e individual. E € neste
ponto que o mundo académico se confunde. A razdo de existir das universidades € o
conhecimento. E redes, invariavelmente, catalisam o conhecimento. Mas as
comunidades tém outra razdo para viver. O caminho do conhecimento pode ser até o
melhor caminho, mas nao € o objetivo. Em muitas situagdes, mobilizagao ¢ a meta
principal. Neste caso, (e)levar a rede sempre a esfera do conhecimento mais atrapalha
do que ajuda. Se para a academia rede significa compartilhar informagdes e produzir
conhecimento, para as comunidades e trabalhadores significa mobilizar, ganhar forca,
crescer. De um lado temos congressos, estudos colaborativos, trabalhos publicados e a
parte se fortalecendo perante o todo. De outro temos assembléias, mutirdes, passeatas

e o todo se fortalecendo pelas partes.

2.5- A abordagem do poder publico: educacio, servicos e democracia

As primeiras iniciativas do poder publico em levar computadores para a populacao de
baixa renda se deu nas escolas. Uma compra faradnica distribuiu laboratérios de
computac¢do para milhares de escolas ptblicas. Muitos nem sairam da caixa.
Laboratérios trancados a chave, escolas roubadas e professores atonitos foram a

constante. Ninguém estava preparado.

Kobashi costuma dizer que

‘0 primeiro computador de uma escola deve ir para sala dos professores, o segundo
tambeém, o terceiro idem, o quarto para a administragdo, o quinto para sala dos
professores e o sexto, bem, esse vai para os alunos. Esperar que professores saibam
incluir os computadores em seu processo pedagogico sem que eles saibam usd-los
ndo é razoavel. Oferecer laboratorios de computadores para os alunos é mais
bacana e da mais votos que formar professores. Pena que seja ineficaz. Comegaram
pelo fim e agora estdo correndo atrds do prejuizo. Menos mal."°

J& a opgao do poder publico pelos centros de acesso a internet esta intimamente ligada

a necessidade de desonerar o Estado, a exemplo do que se tem feito no setor privado,

' Santo André, Secretaria da Educagio, 2002
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por meio da prestagao de servigos a populagao por meio eletronico. Usando
tecnologia, e em especial disponibilizando servigos bancérios pela internet, o sistema
financeiro reduziu suas agéncias em nimero e tamanho, reduziu custos, aumentou
seus lucros e o nivel de satisfacao de seus clientes. Se vocé fosse um administrador
publico também sonharia com isso. As experiéncias de sucesso como a da Receita
Federal e do Poupa Tempo (SP) provam que oferecer servigos com alto nivel de

tecnologia embarcada ¢ bom negdcio também na esfera publica.

Como nao poderia deixar de ser, o desenho dos centros publicos de acesso a internet
também ¢ influenciado pela natureza de executor. Instalagdes com dezenas de
computadores, a presenca de monitores, o tipo de atuacao que exercem e a forma de
sua contratagdo, a opcao pelo software livre em alguns casos ou por sistemas
proprietarios em outros, bem como o tipo de parceria com a comunidade e com o
terceiro setor para sua implanta¢io e administragdo, sao reflexos de um
entrelagamento de politicas publicas, compromissos partidarios e restri¢des legais. O
modelo de centro publico de acesso a internet, tal como conhecemos, ¢ resultado da
soma das condicdes citadas. Apesar da obviedade do fato, basta se libertar de uma

dessas condic¢des para que um novo modelo apareca.

Vale lembrar de um conceito muitas vezes esquecido: a industria de T1 segue e
trabalha para o conceito um homem, um computador; as politicas publicas nao. A
aplica¢do desse conceito como politica de desenvolvimento e inclusdo digital
significaria a necessidade de pesados investimentos na compra de equipamentos, o
aumento da capacidade de financiamento do pais e de endividamento dos
consumidores, déficit comercial e cambial, aumento da capacidade de nossa matriz
energética e imensos lucros para a industria de TI. Nossas politicas publicas
trabalham com o conceito de um computador para muitos, dai a op¢ao pelos centros
publicos de acesso a internet. Menos confortavel para quem usa, mais proximo de

nossa realidade, mais inteligente para o pais.
Os centros de acesso a internet ja sdo imprescindiveis. Nao veremos um retorno de

uma politica como esta. Servir melhor e mais barato ¢ bom para todos. Nenhum

governo com razoavel seriedade continuaria a investir em servicos eletronicos
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sabendo que a maior parte da populagao nunca os utilizara. E ndo investir

simplesmente ndo ¢ uma opg¢ao.

Democracia eletronica direta, orcamento participativo digital, urnas eletronicas,
consultas publicas, enfim, o rol de possibilidades de uso dainternet paraa

participagdo do cidaddo nas decisdes e processos do Estado ndo tem fim.

2.6 - A abordagem colaborativa: os projetos independentes

A cultura hacker, apoiada em projetos colaborativos e, mais especificamente, na
ascensao meteodrica do projeto GNU/ Linux, ¢ uma abordagem importante e que deve
ser analisada com muito cuidado. Pois essa cultura hacker tem influenciado fora dos
limites dos desenvolvedores de software. Alids, software livre ¢ a ponta do iceberg de
um movimento para o conhecimento livre. Assim, a diversidade de vozes na internet,
as multidoes, ou pessoas trabalhando em rede tém um ritmo de producao e
organizagdo que as empresas tradicionais, grande parte da academia, o Estado e o
terceiro setor também ndo conseguem compreender.

Essas praticas se relacionam ao conceito de inteligéncia coletiva. Num ecossistema de
idéias livres baseado na generosidade e no modo de produgdo catalisado pelo
copyleft, a academia, as empresas, o Estado e o terceiro setor entram nessa equagao.
Mas ndo como protagonistas ou como detentores do conhecimento e da inovagao. Sao
participantes, pois, neste ambiente hiperlinkado, a hierarquia ¢ desbancada pela
reputacao.

No Brasil, os projetos independentes se caracterizam por privilegiar a internet das
pontas. Atuam de forma muito diferente do padrao UOL de qualidade. Assumem uma
posicao inversa onde a periferia é o centro.

A colaboragdo pode ser entendida como um modo de produg¢ao. Diferentemente das
idéias tradicionais, a colaboragao tem vida propria. Nasce num ambiente caotico,
como a internet, € emerge num movimento de baixo para cima, alcangando um nivel
razoavel de organizagdo. As pessoas tém na internet mais do que uma ferramenta.
Utilizam-na como uma aliada. E, desta forma, catalisam a conversagao entre pessoas
comuns. E neste ambiente de burburinho muitos projetos sdo desenvolvidos.

2.7 - O Projeto Meta:Fora

O nome Meta:Foéra aponta para um movimento e representagao de um ambiente que
esta sendo construido byte a byte. A internet ¢ metafora. Nao no sentido comum, da
comparagdo, da figura de linguagem. Para Lakoff e Johnson, a metéfora ndo ¢ apenas
uma figura de linguagem. A metafora: META ¢ transporte, entre. Entdo a metafora ¢

0 que € o sensdrio/subjetivo, juntos. O corpo (as pessoas), por meio da operagcao
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sensorio-motora (movimento), cria relagdes, conceitos abstratos. Mexer o corpo,
sentir com neuronios, criar sinapses € outras sensagoes € sentimentos, formatam o que

chamamos de razdo e abstragoes.

O Projeto Meta:Fora emerge como uma resposta independente aos projetos de
tecnologia social, que abrange, sobremaneira, os projetos de Inclusdo Digital. O
aspecto independente deu a liberdade de testar a idéia de emergéncia, seja na
constru¢do de grupos colaborativos, seja no entendimento da expressdo “a periferia
éo centro”.

Felipe Fonseca, em ‘Tecnologia Social’, diz:

“Ha quase dois anos, eu e Hernani Dimantas criamos uma lista de discussdo que
veio a ser o Projeto Meta:Fora, que até hoje tenho dificuldade em definir: um
conceito de produgdo colaborativa, um grupo de cento e cingiienta lusofonos
espalhados pelo mundo criando projetos baseados no conhecimento livre, uma série
de subprojetos abertos. (...) usavamos meios de comunica¢do que contam com um
alto grau de virtualiza¢do para debater novas idéias e mobilizar pessoas
interessadas em agir com interesses comuns. Mas o sentido de comunidade era atual,
real. Interagiamos pela internet, mas também usando papel e conversando em um
bar." [Fonseca, 2004]

O Projeto Meta:Fora contou com a colaboragdo de centenas de pessoas. Felipe
Fonseca, ao fazer a primeira apresentacao num convite a participacao de uma lista de

discussdo no YahooGroups, em 28 de Junho de 2002, escreveu:

'Hoje em dia, a maior dificuldade para comegar um projeto de pesquisa é a defini¢do
do nome. Que nome dar a um projeto que tem por objetivo entender e propor
aplicacées para uma realidade em que passaremos do online / offline para uma
cultura permanentemente conectada? Como definir uma cultura em que definir o
nome de um projeto é mais dificil do que estabelecer um forum de comunicagdo entre
os seus membros? E isso é s6 o comego. Virtualizagdo da presenca, k-logs"', m-
loglzs, RSSV, telecentros comunitdrios, inteligéncia coletiva, o novo nomadismo, sdo
alguns dos assuntos que vdo nos guiar.'

Estas eram as nossas preocupagdes. Na verdade, Felipe e eu estivemos conversando
por ICQ, um software de mensagens instantaneas, quando chegamos a conclusdo que
algumas idéias que estavamos gestando com esforcos separados - eu no Marketing
Hacker e na NovaE, e Felipe no hipercortex (blog) — e, considerando que outras vozes

comegavam a se engajar num debate mais profundo sobre a apropriacao tecnologica,

' Utilizagdo de weblogs no ambiente corporativo com a finalidade de estimular a colaboragéo e a
organizacdo pessoal do conhecimento.

12 Utilizagdo de weblogs via tecnologia mével (mobile logs).

B Really Simple Syndication (RSS) é um formato da linguagem XML para partilhar noticias e
contetdos permanentemente actualizados de sites noticiosos e de discussdo através da Web.
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colaboragdo e, via de regra, o ideal de transformacao social poderia ser mais
interessante se o debate fosse aberto para outras comunidades. Estavamos, naquele
momento, presenciando uma nova experiéncia de publicagdo colaborativa na revista
eletronica NovaE, no entanto, a proposta inicial do projeto Meta:Fora era de ativar as
inteligéncias coletivas através da colaboracao distribuida e, basicamente, utilizando a

internet como agente catalisador.

O Meta:Fora emergiu num plano rizomatico. Essa emergéncia significa que foi
construido sem uma hierarquia definida. Em Rizoma, Mil Platés, Deleuze e Guattari
nos mostram que na arte de escrever, de montar um projeto ou de desenvolver uma

teoria podemos repensar alguns conceitos:

‘Escrevemos o Anti-Edipo a dois. Como cada um de nés era vdrios, ja era muita
gente. Utilizamos tudo o que nos aproximava, o mais proximo e o mais distante.
Distribuimos habeis pseudonimos para dissimular. Por que preservamos nossos
nomes? Por habito, exclusivamente por habito. Para passarmos despercebidos. Para
tornar imperceptivel, ndo a nés mesmos, mas o que nos faz agir, experimentar ou
pensar. E, finalmente, porque é agradavel falar como todo mundo e dizer o sol
nasce, quando todo mundo sabe que essa ¢ apenas uma forma de falar. Ndo chegar
ao ponto em que ndo se diz mais EU, mas ao ponto em que ja ndo tem qualquer
importdncia dizer ou ndo dizer EU. Ndo somos mais nos mesmos. Cada um
reconhecerd os seus. Fomos ajudados, aspirados, multiplicados.” [DeLeuze &
GuartTart, 2004 (1): 12]

A filosofia hacker, principalmente aquilo que tange o conhecimento livre e a
reputacdo, foram definitivas para dar essa constru¢dao. Nao existir hierarquia definida
faz com que todos os participantes possam contribuir em igual condi¢des. As palavras
foram mescladas num Wiki, ou seja, num espaco informacional onde juntdvamos

todas as elucubragdes que surgiam deste embate colaborativo.

Muitas pessoas participaram do projeto e deixaram seus nomes escritos -- Felipe
Fonseca, Daniel Padua, Felipe Albertao, Hernani Dimantas, Paulo Bicarato, Marcelo
Estraviz, Paulo Colacino, Tupi, entre outros, trouxeram contribui¢des fantasticas para
mixar os trabalhos de cada um para um objetivo maior e colaborativo. Creio, no
entanto, que o rizoma emergiu da metodologia e dos conceitos praticados, e ndo de

alguma prerrogativa original deste projeto.

A importancia do Meta:Fora estd na migragdo da cultura hacker, que normalmente
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ocupa um espago informacional onde referéncias a programacao de computadores € o
assunto dominante, para o dmbito do conhecimento. E falar em conhecimento no
ambiente rizomatico tem a ver com conceitos como propriedade, liberdade e
multiplicidade. Esses conceitos s6 podem ser colocados em pratica quando

assumimos uma autoria comum.

Numa entrevista a Folha de Sdo Paulo'!, Roberto Bui, que publicamente se identifica

como Wu Ming 1 (o termo, em chinés, significa Andnimo ou Nao-Famoso) diz:

Nos somos uma empresa e queremos viver de escrever livros. O que fazemos ndo é
um hobby (...) Nos ultimos trés anos, milhées de pessoas vém trocando arquivos na
internet e modificando softwares livres (...) Creio que estamos presenciando uma
mudanca estrutural na industria cultural: a decadéncia da cultura de massas
descrita por Adorno em favor de uma nova fase que é mais similar a cultura popular
da era pré-industrial. Além de renunciarem aos nomes proprios, portanto, os cinco
membros atuais do Wu Ming ndo se descrevem como artistas, mas como 'artesdos da
narrativa'.

Diferentemente de Roberto Bui, o Meta:Fora ndo tinha como objetivo apenas o
desenvolvimento cultural, ou mais especificamente, escrever livros. O Meté:Fora
estava pronto para colocar em pratica seus conceitos de emergéncia das vozes € 0 seu

impacto na microfisica do poder.

Essa idéia de artesdo faz mais sentido quando verificamos em Eric Raymond a alusao

aos bazares como metafora de um modo de produgdo colaborativo. Raymond diz:

O estilo de Linus Torvalds de desenvolvimento -- libere cedo e freqiientemente,
delegue tudo que vocé possa, esteja aberto ao ponto da promiscuidade -- veio como
uma surpresa. Nenhuma catedral calma e respeitosa aqui -- ao invés, a comunidade
Linux pareceu assemelhar-se a um grande e barulhento bazar de diferentes agendas
e aproximagoes (adequadamente simbolizada pelos repositorios do Linux, que
aceitaria submissoes de qualquer pessoa) de onde um sistema coerente e estavel
poderia aparentemente emergir somente por uma sucessdo de milagres. O fato de
que este estilo bazar pareceu funcionar, e funcionar bem, veio como um distinto
choque. Conforme eu aprendia ao meu redor, trabalhei duramente ndo apenas em
projetos individuais, mas também tentando compreender porque o mundo do Linux
ndo somente ndo se dividiu em confusdo mas parecia aumentar a sua for¢a a uma
velocidade quase inacreditavel para os construtores de catedrais. [Raymonn; (1)]

A eficiéncia desse modelo de trabalho! Digo trabalho pois o Meta:Fora ndo pretendia
utilizar o espaco informacional para um debate sem fim, sem meios e sem objetivos.

Pelo contrario, desde o seu principio o Projeto Meta:Fora carregava a ideologia do

' http://www.wumingfoundation.com/italiano/rassegna/folha29102002.html
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compartilhamento e da transformacao social, como ja foi dito.

No entanto, estendendo a l6gica rizomatica, o Projeto Meté:Fora fora gestionado num

ambiente que pode ser traduzido como um coletivo de individualidades, ou seja:

'o que o coletivo de individualidades tem a ver com o trabalho em si?. O retorno da
arte, do deleite do amadorismo. Ressurgindo da poeira da era industrial onde o
profissionalismo narcisista fez do mundo um antro da decadéncia humana. As
pessoas conversam com a liberdade, com transparéncia e, principalmente, com
autenticidade. Uma viagem pelo ego humano buscando no fundo do coracdo uma
nova equagdo de balanceamento entre a anguistia e o amor. Ao mesmo tempo, o
individuo retoma a sua individualidade dentro de um ambiente coletivo. Onde a
reputagdo passa ser o principal ponto de reverberagdo da sua propria opinido. E a

credibilidade é fungdo exclusiva da autenticidade individual.' [Dimantas; 2003: 119].

Dessa forma, entendemos o rizoma como uma rede, formada de nds e links que por

um lado privilegia a relacdo dos links e, por outro lado, desvela a rede e sua topologia

“A taxa de crescimento dos nos em redes conectadas dependem da propria
capacidade para competir por links. Por exemplo: numa rede social alguns
individuos conseguem mais links do que outros, ou algumas paginas da web atraem
muito mais links do que outras. Essa competi¢do por links pode ser traduzida por
‘multiscaling’, isto ¢, um expoente dinamico que depende da capacidade, permitindo
que nos mais fortes conquistem outros nos mais fracos. Desvelando, assim, o
fenomeno do mais-forte-fica-mais-rico que pode ajudar-nos a compreender em
termos quantitativos a evolug¢do competitiva do sistema na natureza e na sociedade.’

[Biancont; BaraBasi, A L.]

>

E, nesse sentido, o Projeto Meta:Fora nao pode ser entendido como um grupo, ou
melhor um aglomerado de nds. A propria idéia de esquizofrenia digital nos apontava

para a multiplicidade. Em Luther Blisset encontramos:

‘Em um rizoma ninguém tem uma especializacdo intrinseca ao sistema, cada
elemento troca de fungdo de acordo com as necessidades do momento. E igual as
pecas de GO, onde cada elemento tem um valor intrinseco ou inerente a si mesmo.
Todo elemento do Rizoma estd em contato com todos os demais elementos do Rizoma
em uma comunicagdo ndo linear. Cada elemento do Rizoma é capaz de fazer
ressurgir o Rizoma, pois cada elemento possui em si mesmo todas as caracteristicas
deste. Ndo é possivel encontrar um ponto vital que seja possivel atacar e matar todo
o Rizoma: um Rizoma pode prescindir de quaisquer de seus componentes sem se

tornar inoperante®.

O rizoma nao pode ser confundido com unidade. O rizoma garante a producao de
subjetividades. No Meté:Fora essa producao trazia o agenciamento em sua

multiplicidade que trabalha, ao mesmo tempo, sobre fluxos semidticos, fluxos

SLuther Francone ; http://www.lutherblissett.net/archive/455 sp.html
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materiais e fluxos sociais.

O Meta:Fora existe como um grupo distribuido. No entanto, remetendo a Elias
Canetti, que faz numa leitura original do processo civilizatorio, entendemos que ao

distinguir a massa da malta (matilha), ele aponta para:

“(um)a caracteristica da malta é o fato de ela ndo poder crescer. (...) A malta
consiste em um grupo de homens excitados que nada desejam com mais veeméncia
do que ser mais. (...) a malta dificilmente tem um aumento inesperado. (...) Mas como
ela é formada por conhecidos, num ponto ela é superior a massa que pode crescer
até o infinito: a malta, apesar de as vezes ser dispersada por circunstdancias adversa,
sempre volta a se reunir.” [CanNeTTI, 1983:101-102]

O Meta:Fora ndo pode ser considerado um grupo organizado nos moldes do que se
convém chamar grupo. Também ndo € um coletivo. Aqui cabe o conceito de malta
desenvolvido por Canetti. Como também, aquilo que Negri apresenta como um

conceito que define um grupo distribuido, a Multidao ou Multitudes. Ou seja:

“Desde o ponto de vista sociologico, demos a multiddo uma defini¢do que se apdia
sobre as novas formas de trabalho. Existe um trabalho produtivo feito por gente que
estd vinculada por redes de singularidades, redes caracterizadas por sua capacidade
especifica de produgdo, que se revela valorizante quando é produzida por cérebros,
pela cooperagdo e pelos aparatos lingiiisticos... Este tipo de trabalho ¢, antes de
tudo, imaterial. E um trabalho intelectual. Entdo é esse tipo de trabalho que se torna
cada vez mais importante em nivel mundial — o que ndo quer dizer que ndo ha
operarios. O segundo elemento que caracteriza, da nossa maneira de entender, a
multiddo é o politico: a multiddo ndo é o povo. Porque o povo é unificado de
maneira abstrata. O povo é a base do Estado, ¢ a soberania nacional, a soberania
popular de maneira unitaria. Através do termo multiddo procuramos estabelecer a
nog¢do de democracia diferenciada, na qual as singularidades sdo respeitadas. O
terceiro elemento é que a multiddo é sempre um conceito constituinte. Nao é um
conceito passivo. E um conceito de contrapoder, de dindmica constitutiva: algo que
forma horizontes, redes a cada momento".”” [NeGrr; 2003]

A Multidao ¢ o conceito de uma poténcia. Essa poténcia ndo quer simplesmente se
expandir, ela quer, sobretudo, conquistar um corpo: a carne da multidao quer se
transformar no corpo da Inteligéncia Coletiva [Toni Negri]. Nesse sentido, o projeto
Meta:Fora se identifica como uma classe produtiva do século 21. Opera como um ator

de politica publica independente.

O Meta:Fora corrobora, também, naquilo que Wu Ming analisa:

Atualmente existe um amplo movimento de protesto e transformagdo social em

' Negri, Extrait des Inrockuptibles n°419 (10 décembre 2003).
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grande parte do planeta. Ele possui um potencial enorme, mas ainda ndo estd
completamente consciente disso. Embora sua origem seja antiga, so se manifestou
recentemente, aparecendo em varias ocasioes sob os refletores da midia, porém
trabalhando dia a dia longe deles. E formado por multidées e singularidades, por
reticulas capilares no territorio. Cavalga as mais recentes inovagoes tecnologicas.
As definig¢oes cunhadas por seus adversarios ficam-lhe pequenas. Logo sera
impossivel para-lo e a repressdo nada podera contra ele. [Wu Ming; 2002:3]

Wu Ming deixa transparente que esse amplo movimento de transformagao social esta
sendo formado por reticulas capilares. Uma multiddo com caracteristicas rizomaticas,
desterritorializadas e que se apropria da tecnologia como ferramenta revolucionaria.

Os hackers, assim, dialogam e se engajam nesses movimentos contraculturais.

O Critical Art Ensemble abre a questdo

“A sede do poder - e o local da resisténcia - repousa em uma zona ambigua, sem
fronteiras. Como poderia ser diferente, quando os sinais do poder fluem em
transi¢do entre a dindmica nomade e estruturas sedentarias - entre a
hipervelocidade e a hiperinércia [CriticAL ArT ENSEMBLE, 2001:21]

Deleuze trata o nomadismo como um modelo de resisténcia ao poder. Porém, seu
conceito de nomadismo nos convida para multiplas formas de experimentar o
pensamento, abrindo espago para outras conexdes, mesmo aquelas nunca imaginadas.

Para Deleuze e Guattari, pensar € experimentar.

2.8 - Uma experiéncia opensource

Em pouco mais de um ano, o Meta:Fora passou de uma lista de debates para um
grupo de interveng¢ao, utilizando conceitos de colaboracdo para desenvolver uma
infra-estrutura ou incubadora de projetos colaborativos, ou, mais especificamente,
uma chocadeira “open source”. Ou de cddigos abertos. Conceitualmente esta baseado
no conhecimento livre, que significa liberdade para modificar, editar, adicionar ou
subtrair, visando sempre aprimorar o contetido final. Um movimento iniciado pelos
programadores e que pode ser replicado em outras areas do conhecimento. As
conversagoes propiciadas pelas listas de debates, foruns e e-mails promovem a cultura

do compartilhamento e beneficia a mentalidade do conhecimento aberto e livre.

O projeto objetivava entender e desenvolver conhecimentos adequados a uma nova

relagdo com a cultura interconectada. A partir de comunidades locais, para fomentar a
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inclusdo digital e o uso efetivo de ferramentas de publicacdo pessoal e construgdo
coletiva de conhecimento, ou como utilizar a tecnologia para incrementar a
conversagdo na rede. Cabe dizer que esse modelo de conversagdo proposto poderia ser
replicado nas diversas areas do conhecimento. Pode ser utilizado para debates sobre
usos de novas tecnologias bem como para a facilitagdao de outras formas de debates ou
acdes como, por exemplo, engenheiros colaborando para uma obra na Africa ou
médicos debatendo online sobre a utilizacdo de uma técnica de tratamento para um

caso qualquer.

Inclusdo Digital, como ja foi dito, € um termo inadequado. A idéia de transformacao
social € um conceito mais amplo e mais exato para identificarmos o impacto das
tecnologias no cotidiano. Implica, além disso, numa 6tica de do corpo humano para

apropriacao e utilizac¢do das tecnologias.

O Meta:Fora corporifica os conceitos da apropriacao das tecnologias e, na pratica, as
utiliza como forma tatica de diminuicao das distancias entre seres humanos. Dessa
forma, a transformacao social pela apropriacdo tecnoldgica passa pelo questionamento
daquilo que se chama Inclusdo Digital, passa pelo ativismo midiatico, bem como, pela

mistura cultural impulsionada e mediada pela cibercultura.

Num determinado momento percebemos, entdo, que o Meta:Fora era uma forma de
troca de conhecimento. Percebemos que as pessoas conversavam com outras pessoas,
imbuidas do mesmo interesse pela interatividade. Este didlogo cadtico e emergente
nos possibilitou experimentar a transversalidade do aprendizado. Percebemos que na
rede as pessoas aprendem, de fato, através da utilizagdo das ferramentas colaborativas

pelas proprias pessoas.

Paulo Bicarato, jornalista e editor do alfarrabio.org numa discussao na lista do

Meta:Fora:

“Aprender e apreender. Aprender a apreender. Ndo existe formula pronta. E deixar-
se entrar no fluxo, intuitivamente, e sentir-se integrante/participante dessa mdgica
maior que ndo tem nome. Ai a consciéncia emerge: NOS somos conhecimento...”"

' http://www.alfarrabio.org/index.php?itemid=327
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Outro conceito essencial para compreender o Meta:Fora € o de Inteligéncia Coletiva.
No texto de Apresentagdo' do projeto, pode-se ler: “Meta:Fora é uma inteligéncia
coletiva para gerar inteligéncias coletivas. Um projeto aberto de pesquisa e
desenvolvimento em diversas areas do conhecimento, baseado em algumas premissas
do modo de producao open source”. Mais a frente, verifica-se que o plano de atuacao
do projeto passa pela realizacdo de “agdes multiplicadoras ou esporos de inteligéncia

coletiva envolvendo o uso de redes de informacao”.

Segundo Felipe Fonseca, a maior parte das iniciativas deste projeto “ndo foi
exatamente ativista”, no sentido da definicdo tradicional de midia tatica, dado que
“visavam oferecer métodos para transformar as ferramentas midiaticas de forma a
interferir socialmente. Esta posi¢cdo tem que ser encarada sob a perspectiva brasileira,
em que colaboracao ¢ uma forma importante de sobrevivéncia. Isso nos levou a
estabelecer um elo entre a cultura hacker com diversos tragos da cultura brasileira,

fruto de mestigagens, hibridizacdes, misceniza¢ao e nomadismos varios.

De acordo com Miguel Caetano, em sua dissertagdo de mestrado':

“No ensaio “Brasil is a Hacker Culture™ , apresentado na edi¢io de 2003 do

festival Next Five Minutes, na Holanda, afirmamos que a populagdo brasileira 'ndo
necessita de midia alternativas como jornais locais, radios comunitarias e videos
amadores, mas de midia taticos em termos da utilizacdo da comunicagdo para
integrar as pessoas, de forma a que elas possam partilhar a informagdo que
realmente importa para elas'. Ndo se trata de trazer mais pessoas para a era da
informacdo, mas de transformar a tecnologia de forma a que possam melhorar de
algum modo a sua qualidade de vida.”

“Felipe Fonseca deixa algumas pistas para o futuro deste tipo de prdticas
midiaticas: Se vamos pensar em um medium (ou varios midias) que tenham o
objetivo explicito de beneficiar milhdes de pessoas que hoje estdo ausentes do debate
socio-politico-cientifico-cultural, ndo podemos criar simulacros dos media de
massas. Claro que estes sdo uteis, mas com o objetivo unico de desmascarar a
credibilidade das mega-corporagoes de comunicagdo. Mas isso é combater o
passado e o presente. Se vamos pensar no futuro, creio que devemos infundir desde o
inicio as possibilidades que surgem com as novas tecnologias: a colaboragdo, o
relacionamento de pessoas com pessoas (e ndo de mensagens para pessoas), a
construgdo de conhecimento coletivo e adequavel a cada realidade (...) Digo ndo
fazer contra-media, mas romper as nossas hesitagcoes em rela¢do ao uso de

' Disponivel em http://wiki.projetometafora.org/index.php? Apresenta%E7%E3o0.

1% Caetano, Miguel Afonso (2005) "Tecnologias de Resisténcia: Transgressdo e Solidariedade nos
Media Téacticos", dissertagdo de mestrado nao-publicada em Comunicacdo, Cultura ¢ Tecnologias de
Informagdo, Departamento de Sociologia, Instituto Superior de Ciéncias do Trabalho ¢ da Empresa,
Lisboa, Portugal.

» Felipe Fonseca 2003 (1)
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tecnologia (tinta na caverna, lapis e papel, Jabber’' e Drupal®®) para juntar as
pessoas com idéias, perspectivas e objetivos em comum. Pensar em estratégia e
tatica autoconstruindo-se, simultaneamente.” [CagTaNo, 2005]

Mas tudo isso € o pano de fundo desta revolucao digital. Percebemos que havia um
pessoal interessante falando coisas semelhantes, mas um de cada lado. Nosso trabalho
foi juntar esse pessoal. E deixar fluir para ver o que aconteceria. Em poucas semanas
milhares de mensagens foram trocadas. Informacao repercutindo conhecimento.
Comunicagao direta, conversacao “open source” irradiando para a inteligéncia
coletiva. A realizacdo dos projetos para qualquer um que realmente tenha boa vontade
e espirito colaborativo. Essa Metd:Fora tende a ser um projeto maior. Entre pessoas,

em qualquer lugar. Numa viagem ndo linear no tempo € no espaco.

2.9 - Chocadeira colaborativa

O objetivo do Projeto Meta:Fora era entender e desenvolver conhecimentos
adequados a uma nova relagdo com a cultura interconectada a partir de comunidades
locais e, visando fomentar a inclusdo digital e o uso efetivo de ferramentas de

publicacdo pessoal e construgdo coletiva de conhecimento.

MetaFora ¢ uma inteligéncia coletiva. E ainda algo embrionério, um momento de
ebulicdo ideoldgica, mas direcionada a ferramentar o cotidiano essencialmente online.

E que nos obriga a unificar a comunica¢do com o desenvolvimento da tecnologia.

Assim, o Meta:Fora ndo € propriamente um projeto. Tornou- se o que chamamos de

chocadeira colaborativa, aludindo a idéia de incubadora de empresas.

O Meta:Fora esta subdivido em trés:

Projetos individuais apoiados pelo grupo,

Projetos Coletivos e Abertos e

Projetos apoiados pelo grupo.

21 Software open-source de Instant Messaging. Disponivel em http://www.jabber.org.

22 Software open-source para a gestdo e produgdo de contetidos online. Disponivel em
http://www.drupal.org.
 Felipe Fonseca 2003 (3)
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Os projetos estdo sendo desenvolvidos através de uma interface completamente
colaborativa. Uma ferramenta de wiki que permite a qualquer participante a interagao

com a comunidade, inclusive com a possibilidade de adicionar contetdo e projetos.

Outros projetos foram gerados, entdo, pouco antes da suspensao das atividades do
Meta:Fora, em outubro de 2003. As iniciativas que se encontravam num estado mais

avancado de desenvolvimento eram as seguintes:

+ blogchalking - www.blogchalking.tk. Um projeto pessoal de Daniel Padua, que
utiliza “metatags” com informagdes geograficas e demograficas dos blogs. Um
esfor¢o comunitario para programar coletivamente os sites de busca e possibilitar
pesquisas por blogs por regidao, por idade, sexo ou pela quantidade de horas que
ficamos olhando para o monitor colorido. Embora a idéia, a implementagao e
todos os méritos sejam do Daniel Padua, o blogchalking nasceu dos debates no
Meta:Fora. O blogchalking pisou no acelerador e alcangou a comunidade
interneteira no Brasil e no exterior. E noticia de jornais, revistas e blogs pelo

mundo afora.

«  MetaReciclagem - reciclagem de equipamentos obsoletos com software livre,
entregues a entidades de acdo social, visando a utilizagdo do computador como
dispositivo em rede, com o objetivo primordial de integrar comunidades.
Encontrava-se dividido em duas a¢des concretas, uma em parceria com a ONG
Agente Cidaddo™ e outra em parceria com a Prefeitura de Santo André (Parque

Digital). Este projeto subsistiu ao fim do Meté:Fora, ganhando autonomia propria.

+  MetaDev - nticleo de desenvolvimento tecnologico do Meté:Fora, envolvendo
programadores e hackers responsaveis pela componente tecnoldgica do projeto

global.

+  MemeLab - site disponivel em http://www.memelab.org. - Meta:Fora Media Lab.
Realizagdo de intervengdes artisticas ou experimentagao midiatica. Visava

estimular a experimentacdo, gerar e participar em atividades artisticas

2 Site disponivel em http://www.agentecidadao.com.br/
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colaborativas e provocar intervengdes no espago onde se esta atuando, partindo do
prisma da intera¢gdo homem-maquina, individuo-conhecimento, individuo-
ambiente, individuo-individuo, sempre procurando explorar diferentes maneiras

de contar uma historia, seja esta ficcional ou real, individual ou colaborativa.

«  MetaMeme. - Estrutura de comunicacdo que organiza e distribui informagao sobre
todos os projetos do Meta:Fora. Envolvia a concepgao e desenvolvimento de
comunicados de imprensa, material didatico, banners, sites, folhetos e material de

divulgagdo em geral.

« ReciclelPolitico- o Meta:Fora também contava com projetos de cunho mais
ativista, como o ReciclelPolitico, uma iniciativa que consistia no recolhimento
dos cartazes, material de propaganda e outros “lixos” deixados pelas ruas das
cidades nas vésperas das elei¢des presidenciais brasileiras de novembro de 2002
para serem reciclados e reaproveitados, transformando-o em arte urbana, land art
e instalagdes de arquitetura nomade como um circo, um acampamento para os
sem-terra, cabanas para os sem-abrigo, toldos para bailes funk e concertos de hip-
hop, moinhos de vento, entre outros. Apesar do fim do Meté:Fora, este projeto foi

retomado em agosto de 2004 pelo movimento Midia Tatica Brasil.

«  MetaOng - site disponivel em http://www.metaong.info. - Outro projeto que
ganhou autonomia do Meta:Fora foi 0 MetaOng, uma comunidade de informagdes
para o setor das organizac¢des sem fins lucrativos, na qual qualquer utilizador pode
submeter noticias, que serao moderadas pelos outros utilizadores: as noticias vao
para uma fila, e os utilizadores votam para decidir quais os artigos que serao

incluidos na homepage.

Outros projetos foram importantes para o Meta:Fora, a exemplo do CHD — coletivo de
historia digitais, elaborado pela Tatiana Wells, http://chd.memelab.org/; a Buzzine,
revista com objetivos de publicagdo colaborativa — http://buzzine.info; o projeto Midia
Tética Brasil — que teve seu inicio debatido no Meta:Fora e alcangou uma notoriedade
importante no ambito da contracultura e da midia tatica tupiniquim —

http://www.midiatatica.org
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2.10 - A triade da informacao livre

Os projetos desenvolvidos colaborativamente pelo Metéa:Fora abrangem desde
solucdes para acesso a internet até alternativas para estimular o espirito empreendedor
das comunidades atendidas. Tais iniciativas estdo baseadas em uma organizacao
conceitual denominada a Triade da Informagdo, uma construgdo que tem muito a ver
com a filosofia de Pierre Lévy e remixada por Daniel Padua. Essa triade ¢ composta

pelo meio fisico, meio 16gico e pela interatividade.

Ou melhor:

a) Infra-estrutura fisica: estacdes, servidores, dispositivos conectados a rede,
integragao de redes, estruturas alternativas de interconexao;

b) Infra-estrutura ldgica: sistemas de publicacdo coletiva, adaptacio a padrdes de
intercambio de informagao;

¢) Interacdo e integracao de capital humano: as trocas de informacao. Educagao, arte e

mobilizacdo social.

Miguel Caetano cré que este modelo baseia-se em parte no conceito dos trés niveis
dos sistemas de comunicagao introduzido pelo jurista Yochai Benkler e retomada por
Lawrence Lessig [Lessig, 2001], compostos por um nivel fisico, situado em baixo, um
nivel intermédio 16gico ou relativo ao codigo e um nivel superior, relativo ao
contetido. A Unica diferenga situa-se nesta ultima camada: enquanto Benkler e Lessig
utilizam o termo conteudo, os elementos do Meté:Fora preferem recorrer ao conceito

de interacdo, adotando assim um ponto de vista mais dindmico.

2.11 - Metareciclagem

O Metareciclagem foi concebido num modelo colaborativo sob o conceito do projeto
Meta:Fora. Este conceito tem como foco o desenvolvimento de tecnologia voltada
para a potencializagdo de redes sociais, criando alternativas para interconectar e

integrar comunidades geograficamente dispersas.

A informacgao ¢ dinamica. Tudo acontece seguindo alguns tracos. Como uma pintura
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que ganha forca nas nuances e nos tons das tintas que sao sobrepostas. Uma

constru¢ao em que a base fica estampada no acabamento.

Assim, a dindmica da triade da informacao livre ¢ uma decisao que deve ser tomada
desde a base a interatividade. O hardware; a infra-estrutura fisica para acesso a rede
depende de decisdes, que sdo importantes no processo. Como o bater de asas de uma
borboleta, a escolha vai ser definitiva para a arquitetura da rede. No Metareciclagem
optamos pelo hardware de “doagao” - Pentium 100 com 32 de ram. Ou seja, o
hardware padrao, que € objeto de doagdo e que nas empresas ndo tém mais utilidade.
Esta op¢do ¢ fungdo inequivoca nos desdobramentos do projeto. A escolha do

hardware define as novas escolhas que faremos no desenrolar do projeto.

O projeto Metareciclagem trabalha com o primeiro estrato da triade da informacao, a
infra-estrutura fisica. Trata-se de um projeto que tem por objetivo coletar, triar e
reciclar microcomputadores usados e torna-los minimamente operacionais para a
realizacao de operacdes basicas em projetos sociais: edicao de textos, planilha de
calculo, acesso a web e troca de mensagens. Eventualmente, sdo utilizados
microcomputadores com um perfil mais avancado para projetos que envolvam a
producdo, pelos usudrios, de conteudo multimidia. Dois aspectos sdo fundamentais no

projeto Metareciclagem:

« A utilizagdo de software livre, por motivos econdmicos, escalonabilidade do
software em relagdo ao equipamento e na redu¢do da dependéncia de fabricantes

de software;

« Ainversdo do paradigma do "acesso" a tecnologia. Os equipamentos
encaminhados pelo projeto ndo sdo simples terminais de acesso. Sao estagdes de

produgdo colaborativa.

Utilizamos também uma gama de outros softwares livres orientados para a
continuidade dos projetos. Todos esses softwares trazem na bagagem o senso

colaborativo, pois o software influencia a interacdo nas comunidades.

Nao s6 pelo lado da sustentagdo de um modo de producdo colaborativo, mas pelo
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espelho virtual que o software livre reflete nas mentes das pessoas. Lembre-se que o

software livre € apenas a ponta do iceberg do conhecimento livre.

Isso ndo tem nada a ver com as maquinas. Maquinas apenas dao o suporte para a
colaboracdo e interatividade. Computadores sao apenas ferramentas que

potencializam a conversagao entre pessoas comuns.

A dinamica da informacao nao ¢ uma equagao balanceada. Hardware e software s
podem ser entendidos em importancia se estiverem servindo a integracao da

humanidade. Por uma nova realidade, pois pessoas querem estar com pessoas.

2.12 -O contexto da MetaReciclagem

A populagdo do Brasil estd em torno de 200 milhdes de pessoas. Somente 21%
acessam a internet. O gargalo da exclusdo ¢ enorme, tanto a exclusdo social como a

digital. Sérgio Amadeu conclui que

“Muitos dirigentes publicos e empresariais ainda acham que o uso do computador so
é importante para a profissionalizagcdo da populagdo. Essa visdo constitui a cultura
do uso limitado da tecnologia e deixa de lado a dimensdo da cidadania. Sem duvida
é urgente e prioritario implantar laboratorios de informdtica em todas as escolas e
conecta-las a rede informacional. Mas é insuficiente incluir no mundo digital apenas
a crianga e o adolescente escolarizados. E os adultos e os demais adolescentes, que
estdo fora da escola? Onde exercerdo seu direito de comunica¢do? O acesso a
comunica¢do? O acesso a comunica¢do em rede é a nova face da liberdade de
expressdo na era da informagdo.” [SILVERA, S.; 2004; 43-44].

Nao parece tdo simples encarar esses problemas pelos métodos tradicionais.

O Metareciclagem tem uma proposta de politica publica para enfrentar o desafio da
inclusdo digital. Em primeiro lugar, o Metareciclagem contraria a 16gica da industria
da obsolescéncia, pois encontramos uma quantidade enorme de computadores usados
e sucateados disponiveis no Brasil e, com a utilizacao de tecnologia compartilhada e
livre, € possivel aumentar a vida util desses computadores. Em segundo, a reciclagem
e a utilizagdo de tecnologia livre, mais especificamente low-tech, possibilitam a
diminui¢do dos espagos entre as comunidades ricas e pobres. A frase “periferia ¢ o
centro” exemplifica esse fluxo. A periferia conhece muito mais sobre rede, mutirdes,

participagdo e mobilizagdo. Creio que os esforgos de inclusdo devem ter como
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premissa que o conhecimento esta na periferia, € que a producao local devera passar

pela inser¢do da tecnologia nos movimentos da comunidade.

E para combater a miséria, a exclusdo e o ndo exercicio da cidadania temos que
pensar em solucdes criativas de integracao das periferias com a tecnologia. Dar acesso
a rede ¢ importante, mas o mais consistente € criar condigdes para a circula¢ao da

informacao.

Pensamos que a inclusdo digital so serd potencializada quando entendermos que as
necessidades das pessoas ndo sdo as mesmas necessidades daqueles que concebem os

projetos.

Em primeiro lugar, vamos contextualizar as fases deste processo de inclusado digital.

Podemos dividir em duas fases:

fase 1. - acesso ao computador

fase 2. - acesso a informacgao

Estas situagdes sdo bastante diferentes. A primeira fase pode ser resumida por uma
pergunta: para que precisamos do computador? Empregabilidade pareceu ser uma
resposta que atendia a todos atores envolvidos. Ensinar computacdo ao povo
necessariamente contribuiria para que os novatos rompessem com as fronteiras do

trabalho. Essa idéia ndo se mostrou verdadeira. Com certeza ndo foi a melhor pedida.

Mas com o acesso a internet (e, por conseqiiéncia, o acesso a informa¢ao) comegamos
a perceber que as pessoas estdo conversando com outras pessoas através da rede. Essa
conversagao traz na bagagem um novo incentivo cultural, catapulta as inteligéncias
para novas instancias. Assim, em vez de se orientar a empregabilidade, poderiamos
disponibilizar ferramentas para a reverberagao das vozes desses protagonistas. A

retomada da voz ¢ um atalho para a cidadania.

A experiéncia dos Telecentros da Prefeitura Municipal de Sao Paulo ¢ muito

interessante. Foi relevante pelo pioneirismo na utiliza¢ao do software livre como
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plataforma de acesso a rede. O software livre significa, além da economia na

aquisi¢do de softwares e conseqiientemente a otimizacao dos recursos, a imersao num

modo de produgao colaborativo. O software livre € a porta de entrada para um novo
mundo. Um exemplo de como a sociedade se arranja num ambiente onde o

conhecimento € livre.

Partindo da idéia do conhecimento livre, pensamos, entdo, na terceira fase dos
projetos de inclusdo digital: a circulagdo da informacao dentro da comunidade

conectada.

Preto Bomba, musico do movimento de hip-hop diz:

“Acho que levar a educag¢do a comunidade ¢ cativar o consumidor de
musica, teatro, filme, novela. A vontade de se comunicar, de participar.
Cansei de ver uma certa cena atuar e bater palma pra si mesma, ignorando o
povo e seus desejos, ignorando a maioria e suas necessidades.””

Nao podemos ignorar o conhecimento da multiddo. Preto Bomba representa um
movimento cultural. Nascido na periferia, algou voo em todas as dire¢des. Existem
muitos “Pretos Bombas” esperando a sua vez para explodir a criatividade. O
conhecimento ¢ parte integrante do ser humano. Um traco cultural arraigado no
sujeito e na sua comunidade. E necessario, no entanto, que esse conhecimento seja
tropicalizado. A juncdo deste conhecimento com as informagdes de fora da
comunidade ativa o movimento cultural. Esta circulagdo tende a ser potencializada
pela conversagdo entre as pessoas inter e intra comunidades. Criando, assim,

possibilidades infinitas de colaboragdo. Mas para isso acontecer demanda um

engajamento das pessoas aos projetos. Esse engajamento ndo pode ser imposto. E um

movimento que sO acontece quando a comunidade sente necessidade no seu
desenvolvimento. Um movimento de baixo para cima, de dentro para fora das
comunidades. Este processo espelha sobremaneira os anseios e necessidades das

comunidades.

E quando esta equacao se torna balanceada, as comunidades tém a oportunidade de

catalisar o proprio conhecimento que existe na comunidade.

* Entrevista publicada em http://www.cinemando.com.br/200301/entrevistas/xis_02.htm

48



2.13 - Puxadinho Colaborativo

Esse conhecimento esta impregnado nos mutirdes. No efeito puxadinho colaborativo.
E s6 “chegar” para ajudar o ser humano ser mais feliz. Uma mobiliza¢do que vai além

da boa acdo. E cotidiana e colaborativa.

As propostas atuais de inclusao digital sempre tocam num ponto muito similar: a
criacdo de um telecentro, uma escola de informéatica ou uma sala de uso publico onde
as pessoas da comunidade local se dirigem para obter o acesso aos computadores e,

onde os projetos estdo mais evoluidos, o acesso a informagao através da internet.

A partir disso, surgem varias propostas e formas diferenciadas para se validar esse
acesso a informacao. Desde a criagdo de blogs, sites colaborativos, listas de discussao,
salas de bate-papo inter-telecentros e tantas outras formas de conectar pessoas e
promover o debate entre elas. Afinal de contas, € a conversacao e seu potencial

catalisador de novas acdes o que efetivamente interessa nesse tipo de experiéncia.

As formas de conversacao ainda sdo muito precarias. Embora as ferramentas de
conversagao estejam disponiveis na rede, os projetos de inclusdo digital ainda ndo se
deram conta do comportamento e necessidades das pessoas na rede. Embora isso seja
apenas uma questao de tempo para que grupos organizados possam se apropriar do

espaco informacional.

As mais variadas experiéncias pedagdgicas modernas sempre levantam um tema de
importincia fundamental as suas metodologias de ensino: a experimentagdo e o
aprendizado pelo erro com base nas necessidades latentes daquele que participa e
constrdi o processo educacional ao qual estd inserido. Dessa forma, ter acesso aos
recursos tecnologicos inerentes ao aprendizado de uma nova ferramenta no local onde
a mesma participa do cotidiano de uma determinada tarefa ¢ pedagogicamente um
avanco e uma forma de efetivamente descentralizar o acesso e a experimentagao desse

novo processo técnico.
Portanto, por que ndo propor um projeto de inclusdo digital que nao se limite a criagdo
de um telecentro publico? Mas sim um processo de inser¢ao da tecnologia em centros

comunitarios, pequenos grupos organizados, cooperativas, centros de encontro, entre
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outras formas de organizagdes sociais. Se a periferia da rede passa a ser o centro no
modelo onde os agentes produzem conhecimento e ndo apenas consomem dos grandes
servidores do nucleo da rede, a evolucdo do conceito de inclusdo digital como modelo
de transferéncia de tecnologia e autonomia passa a ser a concretizagao do conceito de
que a periferia, ndo apenas da rede mas da sociedade, passa a ser o centro produtor

das demandas de uma nova forma de enxergar a rede.
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3. Linkania

3.1 A Metareciclagem

David Weinberger e Doc Searls dizem que:

Quando olhamos para um poste, vemos redes com fios. E vemos esses fios como
parte de sistemas: o sistema telefonico, o sistema de energia elétrica, o sistema de
TV a cabo. Mas a Internet é diferente. Ndo ¢ fiagdo. Nao ¢ um sistema. E ndo ¢ uma
fonte de programacgdo. A Internet é um modo que permite a todas coisas que se
chamam redes coexistir e trabalhar em conjunto. E uma Inter-net (inter-rede),
literalmente. O que faz a "Net" ser "Inter" é o fato de que ela é apenas um protocolo
- o protocolo Internet (IP - "Internet Protocol”), ou um acordo sobre como fazer
coisas funcionarem em conjunto. Este protocolo ndo especifica o que as pessoas
podem fazer com a rede, o que podem construir na sua periferia, o que podem dizer,
ou quem pode dizer. O protocolo simplesmente diz: se vocé quer trocar bits com
outros, ¢ assim que se faz. Se vocé quer conectar um computador - ou um celular ou
uma geladeira - a Internet, vocé tem que aceitar o acordo que é a Internet.*
[WEINBERGER & SEARLS, 2003]

Esse acordo ndo apenas instala o controle. Galloway, em Protocolo, coloca:

Protocolo é fundamentalmente a tecnologia de inclusdo, e a abertura é a chave para
essa inclusdo. [GAaLLowaY; 2004:147]

A cultura hacker percebe a imaturidade desses protocolos € propde uma nova ética e
bom senso e, assim, forja um novo modelo. Esses argumentos e idéias nos levam a
pensar na internet como um espago de agenciamento, mas que torna possiveis saltos

acentuados tanto da ética como da acdo direta na microfisica do poder.

Nessa espuma informacional emergem novas formas de interagdo. Listas de
discussdo, blogs, flogs, Orkuts, mensagens instantaneas, ou qualquer outra ferramenta
que conecte grupos. Esses grupos formam focos de movimentos sociais. Quanto mais
engajado for o projeto, mais intensa serd a acao coletiva. Esse fuzué informacional

torna possivel a catalisacdo do agenciamento coletivo.

O efeito € rizomatico. A informagao cola no agenciamento. E vice-versa. Numa
multidao hiperconectada o conhecimento livre tende a se expandir. A pratica do
conhecimento livre traz a reboque uma série de novos paradigmas que dialogam em

tempo real com os enunciados que até agora deram sustentacao filoséfica a

26 Word of ends — tradugdo Rainer Brockerhoff http://www.brockerhoff.net/bb/viewtopic.php?t=10
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humanidade. Estamos presenciando mudangas drasticas nos debates sobre
propriedade intelectual, liberdade de expressao, nas praticas de comunicagao. Estamos

apenas no inicio de uma revolugao ndo televisionada.

Neste contexto, a Metareciclagem ¢ uma conversagdo em rede focada no trabalho
imaterial, um tipo de interconexdo que acontece em tempo real, uma conversagao
engajada com uma expectativa existencial otimista em relag@o as possibilidades de
mudangas e de revolugdes. A Metareciclagem privilegia o didlogo. Uma relagdo que

s0 ¢ possivel quando hd uma compreensao inequivoca do que ¢ Linkania [EstrAviz;

2001].

3.2 - Operacao Pirata

Um projeto colaborativo se faz com esforgo coletivo. Uma operacdo voluntaria. Nao ¢é
possivel estabelecer vinculos entre essa acao cadtica com os métodos de
administracao tradicional. Toda vez que tentamos administrar caimos na armadilha do

velho mundo. Uma administragdo voltada para o negocio. E ndo para os projetos.

Uma sociedade pirata, entao, ndo era uma sociedade igual as outras:

As condigées ideais incluiam proximidade com rotas marinhas conhecidas, nativos
(e nativas) amistosos, isolamento e grande distancia de toda autoridade e realidade
de poténcia européia, um agradavel clima tropical e talvez um posto comercial ou
taverna onde pudessem gastar o butim. Estavam preparados para aceitar lideranca
temporaria em situagdo de combate, mas em terra preferiam a liberdade absoluta
mesmo se ao prego da violéncia. Na busca pelo butim, estavam dispostos a viver ou
morrer pela democracia radical como principio organizador. Mas no desfrute do
butim, insistiam na anarquia. [WiLson, 2001:173]

Desta forma, penso num navio como uma c¢lula motivada para alcangar um objetivo.
No caso, pirata era a pilhagem de outros navios. Homens se reuniam para esse fim.
Carregavam comida e estratégias (muitas bandeiras diferentes para ludibriar os
oponentes) para o mar. Mas o mais importante era a capacidade de tomada de decisao
autdbnoma e a informacgao. O navio pirata era independente. Contava apenas com suas

proprias armas.
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Estamos comecando a viver numa sociedade em rede. O terror, os partidos politicos e
a pirataria sempre se valeram melhor da rede do que a sociedade concebida sob a
¢gide da cultura de massa. E estamos comecando a perceber que para viver em rede

temos que perceber seus meandros.

Projetos independentes e colaborativos como o Metareciclagem s6 podem se
desenvolver se pensarmos de forma pirata. Células orientadas a projetos. Autonomia
de gestdo. Muita informacao fluindo entre as partes e, principalmente, a convic¢ao de
que cada célula representa o todo. E assim termos a certeza da constru¢ao de um
projeto comum e rizomatico. Cada membro do grupo necessita contribuir como base

para os outros.

Richard Barbrook diz que no fim do século 20 o anarcocomunismo nao esta mais
confinado entre em os intelectuais de vanguarda. O que antes fora revolucionario

agora ¢ banal. Ele diz que:

“as pessoas participam dessa hi-tech gift economy, ou seja, uma economia na qual
os bens estdo disponiveis tdo abundantemente que fluem livremente. Uma economia
que, de certa forma, rege a pratica do conhecimento livre. Para muitas pessoas a
‘gift economy’ ¢é simplesmente o melhor método de colaboragdo no espago
cibernético. Nessa economia mista da Rede, o anarcocomunismo se tornou uma
realidade do cotidiano.” [BARBROOK,1998]

Colaboragao ¢ a palavra do século 21. Linus Torvalds causou um alvorogo enorme ao
liberar o codigo numa lista de debates. ‘Release early and release often’ passou a
redesenhar um modelo de produgdo. Colaboragdo como capital social. Colaboragdo
para fazer qualquer coisa que o desejo provoque. Colaboragdo como condigdo de

sobrevivéncia.

A entrada da internet como ferramenta de catalisacao de redes modifica as estruturas
burguesas e, por incrivel que possa parecer, essa ferramenta fez um estrago nas
idiossincrasias dos poderosos. A internet ¢ maquinica, pois recria no amago da
sociedade um poder nomade que se recria a cada instante, catalisado pelos nds das

redes. E uma reviravolta nos dogmas ocidentais.
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3.3 - A nova criatura ¢ tatica. Uma TAZ flutuante

As idéias de Hakim Bey se espalharam no Brasil principalmente por meio da internet,
principalmente em comunidades independentes. As revoltas cotidianas e de duragao
relativa faz muita gente pensar que TAZ (Temporary Autonomous Zone) tenha a ver
com as a¢des em rede. Mas isso ndo ¢ verdade. As TAZes sdo acontecem tanto nas
redes de computadores, como fora delas também. A organizacdo em rede, no entanto,

¢ um agente facilitador.

A internet é importante como uma ferramenta para criar TAZ . Mas ndo so: permite
circular informagoes clandestinas, desenvolver a pirataria e ter acesso a bens
proibidos via hackers”. Além de possibilitar a existéncia de algumas estruturas ndo
hierarquizadas de produgdo e divulgacdo do conhecimento. [FERNANDEs; 2003 ]

Portanto, para entender essa ruptura pensamos num cenario para a contextualizagao
do que significa conversagdo. Nao ¢ tao dificil definir esse movimento. A linkania
emerge de uma rede catalisada pela conectividade cibernética. Hakim Bey denomina
esse fenomeno como TAZ. O barulho das TAZes identifica e aponta para as
transformagdes provocadas por uma sociedade que comeca, sensivelmente, a

acrescentar um enfoque de conversacdo e de emergéncia aos meios de produgao.

Galloway aponta:

“A TAZ é como um levante que ndo se engaja diretamente com o Estado, uma
operacdo de guerrilha que libera uma drea (de terra, de tempo, da imaginagdo) e
dissolve-se para recriar em qualquer outro lugar antes que o Estado possa interferir.
Hacker existem nas zonas auténomas tempordrias” [GaLLoway; 2004: 161]*®

TAZ significa zona autdnoma temporaria, ou lugares no espaco, no tempo e nas idéias
que escapam dos poderes, ou melhor, sdo invisiveis aos poderes, pelo menos por
algum tempo, ja que nao existe "liberdade total". TAZes sdo espagos nos quais
pessoas desenvolvem autogoverno(s) e expandem desejos multiplos. Festas, comunas,
surubas, invasdes ou simplesmente comunidades, livre-associa¢des. A TAZ nos faz

retomar a idéia de impermanéncia.

27 A palavra hacker esta sendo usada com uma conotagio diferente da proposta dessa dissertagio. Do meu ponto de
vista seria mais correto utilizar crackers, vandalos ou bandidos cibernéticos.
% Traducdo é minha
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A impermanéncia ¢ uma atitude de uma sociedade conectada, desconstrugao para

aglutinagdo com outra estabilidade. Assim, ndo dé para entender esse novo momento

sob a 6tica e convengdes do velho paradigma capitalista. Negri e Hardt chamam de

multiddo esse monstro ontoldgico que aflora de baixo para cima para o enfrentamento

do poder imperial.

Como em todos os processos inovadores, o modo de produgdo que emerge é
instalado contra as condigoes das quais ele deve se liberar. O modo de produgdo da
multiddo é instalado contra a explora¢do em nome do trabalho, contra a
propriedade em nome da cooperagdo, e contra a corrup¢do em nome da liberdade.
Auto-valoriza os corpos no trabalho, se reapropria da inteligéncia produtiva
mediante a cooperagdo, e transforma a existéncia em liberdade. A historia da
composigdo de classe e a historia da militancia trabalhadora demonstram a matriz
destas sempre novas, e ainda assim determinadas, reconfiguragoes de
autovalorizagdo, cooperagdo e auto-organizagdo politica, como um efetivo projeto
social.® [Necri; Haro; 2000: 408]

As multiplicidades de singularidades formam a multidao hiperconectada.

3.4 - Efeito Puxadinho

A periferia é o centro. Porque la ele estd incluido. Porque ld Sebastido é o rei do
samba. Porque o filho do Sebastido trabalha no centro comunitario e o sobrinho,
Jjunto com os amigos, estdo quase conseguindo o computador para a escola
municipal. E o centro porque ld a comunidade se organiza para tirar os traficantes e
tentar livrar seus filhos da grana da droga. Uma grana que mata antes dos 20.
Pobre sabe o nome do traficante, mora perto dele e reza para que o filho ndo caia no
conto do ténis importado. Pobre sabe que o traficante, que empinava pipa com ele
faz 15 anos la no morro, estd cheio da grana. Grana dos almofadinhas que cheiram
PO e gritam com os subordinados.

(...) A periferia é o centro. Porque no outro centro, aquele das avenidas e dos
engravatados, pobre chega de cabeca baixa. Na comunidade ninguém anda de
cabega baixa. So aquele que se perdeu na bebida depois de anos desempregado. Mas
também para ele pobre tem comida e entrega num prato. Pobre se organiza, faz rifa
e compra ber¢o e mantimentos para a menina que foi estuprada mas ndo aborta
porque é crente. Pobre se junta, faz mutirdo para pintar a creche. Pobre s6 ndo sabe
ainda que tem muitos direitos. Ainda ndo sabe e, se depender da ‘cidadania’, ndo vai
saber.

A periferia esta se organizando. Estd cansada, mas se organiza. Pobre quer que o
filho estude, mesmo que ele seja burro, mesmo que a escola seja ruim. Pobre quer
ler. E um dia vai ler em algum lugar seus direitos. [Estraviz; 2001 (2)]

Ja vimos a saga do Sebastido. Ele vive mutirdo, ele respira colaboracio. O que seria
deste pais se ndo fosse a gentileza entre pessoas que jogam no mesmo time? O

Carnaval faz sentido porque a comunidade colabora. O Carnaval faz sentido porque

29 Império - Michael Hardt y Toni Negri 353
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as comunidades competem pela exceléncia do desfile. O Carnaval estd muito além da

grana. O sentimento da comunidade canta mais alto.

Tudo isso tem a ver com a Operagdo Pirata. A colaboragao per si funciona como uma
TAZ. O efeito duradouro depende da vontade dos integrantes dessa TAZ em querer

fazer algo além da colaboragao.

Surge a ética hacker. No mundo do desenvolvimento tecnoldgico, uma contracultura
atuante desde os anos 70 construiu colaborativamente a Etica Hacker. Alguns dos

principios postulados pelos hackers encontram eco e respaldo na midia tatica:

* A descentralizagdo coordenada;

+ Enfase na reputacio pessoal, baseada no histérico de a¢des, ao invés de hierarquia
baseada em titulos ou honras;

* C(Colaboragao e conhecimento livre ¢ aberto;

*  Questionamento profundo sobre a validade da propriedade intelectual;

» Release Early, Release Often - ¢ mais importante realizar do que ter um plano
perfeito;

e Informalidade.

No entanto, existe uma grande diferenca. Midia tatica pressupde a subversao pela
transformagdo, ou pela apropriagdo da cultura convencional da linguagem e da
estética, enquanto a cultura hacker propde a subversao pela revolucao e construcao de

um nova ética.

Voltamos ao exemplo do amigo Sebastido: pobre vive em rede. O engajamento nao
significa trabalho voluntario. Nem comunitario. Pobre entende a mégica do hyperlink.
Pobre entende que ¢ necessario apoiar um ao outro. E ndo importa qual o projeto. Na

hora do jogo, o time tem que ter dez na linha e um no gol.

Num dos debates do Meta:Fora, André Passamani®® colocou:

3% André Passamani na lista de debates Meta:Fora
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“vivemos numa terra pronta para o improviso. Essa combinagdo de caracteristicas é
o que faz do Brasil um lugar tdo avang¢ado. Porque no fim das contas nem os gringos
cinturas-duras (aqueles do Nelson Rodrigues que o Garrincha chamava de Jodo
indiscriminadamente) conseguem conviver com rigidez. Por qué? Porque a
improvisagdo é o link para a vida.”

Como a colaboragdo e o conhecimento livre podem impulsionar um modelo de
sustentabilidade? Em primeiro lugar, temos que fazer a ponte entre a tecnologia e a
colaboragdo (entendendo colaboragdo no sentido mais amplo, da laje na favela ao
puxadinho digital). A tecnologia ¢ um processo de intervengao, pois a tecnologia so
tem importancia quando tem algum impacto na sociedade e na maneira que esta
sociedade se organiza. A proposta hacker tem na colaboragdo o seu modo de

produgao.

Em segundo lugar, temos que atentar para o aspecto de sustentabilidade. Os hackers
surgiram no ambiente universitario. Com as contas balanceadas ¢ facil, muito facil,
romper com as estruturas impostas pelo capitalismo. Stallman podia priorizar o
desenvolvimento de um driver para a impressora. E quebrar com os modelos da
industria de software. No Brasil ele morreria de fome. Isso aconteceria porque a ética
hacker, a pirataria e outras a¢des da contracultura estdo na chamada economia
informal. E este é o modelo que se exporta cada vez mais, das periferias para as
“periferias dos centros”. Isso acontece, por um lado, devido a desigualdade crescente
no chamado primeiro mundo e pelo sonho cada vez mais frustrado da imigracao. Por
outro lado, a expansao da economia pirata, a “invasdo” dos centros pelas culturas
mestigas e/ou hibridas, periféricas e pela maior apropriacao social dos meios de
produzir-reproduzir informagao e conhecimento. Isso acontece tanto no online como
no offline. A informacao ¢ o conhecimento estdo na base, na “infra-estrutura”, no

plano da sobrevivéncia.

As originalidades das conversacdes que acontecem no baixo hemisfério devem ser
analisadas de outro ponto de vista. Ser hacker ¢ uma forma de sobrevivéncia. Essa
analise se descola da cibercultura e entra nas relagcdes que acontecem nas sociedades
globalizadas. Uma andlise das particularidades brasileiras define a colaboragdo como

uma estratégia de sobrevivéncia nas periferias.
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A nova sociedade digital nos mostra que alguns principios do ser humano estdo sendo
transformados, compreende a revolugdo digital como propulsora de uma nova ordem.
Aceita a anarquia como uma forma viavel de balanco entre os poderes. Aceita que o
conhecimento deve ser livre, e o direito de as pessoas comuns de dividir esse
conhecimento. Assim, empresas € 0 governo se tornam mais frageis frente a essa
realidade. Construiram um verdadeiro “muro de Sharon”, que divide a sociedade em
castas dos opressores e oprimidos, dos poderosos e fracos, dos produtores e
consumidores, do bem e do mal. Nao ¢ possivel a existéncia de uma sociedade tao
maniqueista. A multidao hiperconectada vem promover a ruptura da ética protestante,
que ajudou a evolucdo da sociedade industrial. Na era do conhecimento, esses valores
devem ser sobrepujados por uma outra ética. A proposta da sociedade da informagao é

a ética hacker, que esta sendo adotada pelo movimento do software livre.

Para entender esta ruptura dos paradigmas, € preciso pensar e participar. Um novo
sistema esta nascendo. Ha que se esquecer o velho comando e controle. Esta surgindo
uma consciéncia inequivoca de que a construcao de baixo para cima tem muito para
oferecer para o desenvolvimento do processo coletivo. Uma sociedade que sobrevive

e se recria na sua propria diversidade.

3.5 - A multidao hiperconectada

Pensar em cidadania na sociedade em rede ¢ cada vez mais complexo. Como o caos e
a ordem se encaixam num conceito que coloca o individuo no gozo dos direitos civis
e politicos de um Estado? Individuo ¢ uma palavra desgastada. Um ser humano nao
pode ser encarado como indivisivel. Numa sociedade moderna as pessoas sao seres
multifacetados e capazes de viver varias vidas numa sé. A esquizofrenia aflora nessa

sociedade mediada pelo digital.

Heidegger pergunta: Que ¢ isto — a filosofia?, e diz:

“falamos sobre a filosofia. Perguntando desta maneira, permanecemos num ponto
acima da filosofia e isto quer dizer fora dela. Porém, a meta de nossa questdo é
penetrar na filosofia, demorarmo-nos nela, submeter nosso comportamento as suas
leis, quer dizer, “filosofar”. O caminho de nossa discussdo deve ter por isso ndo
apenas uma dire¢do bem clara, mas esta dire¢do deve, ao mesmo tempo, oferecer-
nos também a garantia de que nos movemos no ambito da filosofia, e ndo fora e em
torno dela. O caminho de nossa discussdo deve ser, portanto, de tal tipo e diregdo
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que aquilo de que a filosofia trata atinja nossa responsabilidade, nos toque, e

Jjustamente em nosso ser*'.”

Assim como para filosofar temos que participar, para vivermos na rede temos que

“escovar os bits”*? de dentro para fora.

Assim como povo, massa ou Estado. sdo palavras vazias e excludentes, cidadania é
um termo que pressupde um olhar desde fora. A nossa meta € entrar na cidadania. A
idéia ¢ participar. Ou “cidadanizar”. No entanto, pretendo ir um pouco além deste

conceito.

Minha referéncia ¢ a linkania. Um movimento de auto-organizagdo do caos. Linkania

¢ um pensamento, uma inser¢ao no mundo das idéias e coisas. Marcelo Estraviz diz:

...ando cansado do discurso vazio da tal cidadania. Vazio porque ndo diz quase
nada, mas fica bonito dizer. Cidadania, na esséncia, esta vinculada (linkada?) a
direitos e deveres. E em vez de falarmos e exercemos plenamente isso, discutir,
ensinar, propagar, falamos na vaga terminologia da cidadania. [Estraviz, 2001 (1)]

Linkania tem a ver com as pessoas. Digo pessoas da forma mais abrangente. Com as
tecnologias digitais estamos experimentando percepgdes que nao faziam parte da
nossa metafisica padrao. Experimentamos as nossas singularidades (ou as nossas
esquizofrenias). Temos uma multidao dentro de cada pessoa. A linkania faz as
ligacdes para a auto-organizacdo. Portanto, a linkania se contrapde a idéia hegeliana

de cidadania. Linkania ¢ imanente. Esta ligada as pessoas.

Toni Negri traz uma abordagem interessante:

“Contra todos os avatares da transcendéncia do poder soberano (e nomeadamente o
do 'povo soberano'), o conceito de multiddo é o de uma imanéncia: um monstro
revolucionario das singularidades ndo representaveis; parte da idéia de que
qualquer corpo ja é uma multiddo, e, por conseguinte, a expressdo e a cooperagdo. E
igualmente um conceito de classe, sujeito de producgdo e objeto de exploracdo, esta
definida como exploragdo da cooperagdo das singularidades, um dispositivo
materialista da multiddo podera apenas partir de um tomada prioritaria do corpo e
a luta contra a sua exploragdo.” [NeGri; 2004]

3! Heidegger, Martin - o que ¢é filosofia? - http://www.heidegger.hpg.ig.com.br/que_e_isto.htm
32 Referéncia ao processo hacker de escovamento de bits, ou seja, limpeza do codigo
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Também neste sentido a internet traz novidades, pois permite perceber essas
singularidades e entender que essa multiddo monstruosa potencializa o debate e
permite compreender que o poder tende a descentralizagdo. A catalisacdo da
colaboracio ndo é um caso em desenvolvimento. E uma realidade virtual. A
colaboracdo ¢ um processo que nao nasceu com o computador. Esta na boca do povo,

ronda os asfaltos poeirentos das periferias.

O Linux nasceu, cresceu, amadureceu e, agora, configura-se enquanto uma outra
forma de produgdo e gestdo da industria. A mudancga da logica do “market share” é o
gozo das comunidades hackers. Mas ndo quero me ater ao Linux, pois o Linux ¢é
apenas a ponta do iceberg nessa revolu¢ao do conhecimento. As comunidades de
software livre sdo o exemplo para uma possivel sociedade da colaboragdo. Foram os
desenvolvedores que romperam a barreira e se sobrepuseram aos dogmas da era
industrial. Mas software ¢ apenas uma ferramenta. Numa sociedade da colaboragao,

deve prevalecer uma ecologia digital.

3.6 - Nao existe colaboracio sem generosidade

Nao existe colaboragao sem generosidade. Colaboragdo nao € ajuda. Nao tem nada a
ver com o “ndo dé€ o peixe, ensine a pescar’. Tem a ver com projetos de interesse
comum. E um incentivo a busca de informacao relevante. Pois quem nao “escova os

mercados™” ndo vai conseguir compreender que o mundo estd mais coletivo.

Nesse processo as idéias borbulham. As conversagdes sdo assincronas; agrupam
pessoas, formam comunidades que se sobrepdem, interagem, intersectam-se e se

autoconstroem.

A internet ja rompeu, em parte e de certa forma, o elitismo da informacao e
descentralizou a fama. Ao contrario do que ocorre na comunica¢do de massa, com a
internet o mundo fica sem “her6is”. Na web, existir € ser visto. Blogs, assim como
seus publishers, existem para serem vistos. Sem celebridades e olimpianos, sem

emissores e receptores. Somos todos apenas pessoas do cibersespaco.

3 escovar os mercados da mesma forma que os hacker escovam os bits. Buscar incessantemente a diversidade

dos mercados , conversar com as pessoas e fazer a linkania.

60



Para conviver nessa rede temos que compreender essa nova dindmica. E temos de nos
entender como pessoas num processo. Uma das idéias que a virtualidade pde de
ponta-cabeca ¢ a de identidade. Os recursos permitem a existéncia de varios "eus",
tornados reais. Os "eus" dependem de um repertorio socialmente construido. E temos
de pensar muito nesta questdo do repertério, nas tecnologias de interacdo e suas

possibilidades, no que € no que pode ser inteligéncia coletiva.

Isso parece 6bvio. Mas muitas vezes nao agimos desta forma. Criamos carapugas para
nos esconder. Pequenos atos sao importantes para subverter o cotidiano. E sdo esses

pequenos atos de generosidade que alimentam a revolucao digital.

“A vida é muito curta porque nos morremos. Quando estamos sozinhos, refletindo,
paramos para pensar naquilo que é realmente importante. Nossas criangas, nossos
amigos, amantes e nossas perdas? As coisas mudas. E, mudangas sdo sempre
dolorosas. Pessoas diminuem suas vidas, mudam-se, a velha vizinhan¢a ndo é mais
aquilo que costumava ser. Criangas ficam doentes, melhoram, ficam entediadas, nos
enervam. Eles crescem ouvindo noticias do mundo muito mais horrorizantes do que
os antigos contos de fadas.” [Locke; 2001:1-2]

3.7 - Software livre e midia tatica

A adogdo do software livre por diversos governos no Brasil € real. Uma afronta ao
monopo6lio? Ou a compreensdo de que o conhecimento livre pode ser uma saida
viavel para a sobrevivéncia do terceiro mundo? A tecnologia livre ¢ um grande atalho
para o futuro. A apropriagdo e ocupacao de espacos acontecem de maneira emergente

quando o conhecimento pertence a multidao.

Pois sdo as comunidades, as pessoas envolvidas nesse processo descentralizado, € ndo
um ou outro partido, uma ou outra empresa. Programadores, pensadores,
universitarios, professores, gestores sociais, enfim, pessoas que estdo conectadas ndo
precisam esperar pelo sinal verde do governo. Ou pela demanda das corporacdes.
Podemos agir por n6s mesmos. A opg¢ao pelo software livre é importante para as

nossas comunidades.

A multidao brasileira tem a possibilidade de criar produtos e servigos com uma

tecnologia disponivel a todos, num ambiente colaborativo no qual as melhores
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cabecas do mundo estdo comprometidas com este movimento e dedicam suas
habilidades para disseminar uma nova forma de desenvolvimento de softwares e de
trabalhar colaborativamente com o conhecimento. Neste mundo de codigos livres nao

existe jogo de poder. Existe apenas o livre fluxo do saber.

O software livre ja ¢ uma realidade para o usuario “default”: pessoas que utilizam um
ambiente grafico, cliente de email, MP3, queimador de CD, planilhas eletronicas e
outros aplicativos de uso cotidiano. Nao considero software livre como substituto do
software proprietario. Sao equivalentes e complementares sob o ponto de vista
macroecondmico. No entanto, filosoficamente o software livre tem uma relagao de
ruptura paradigmatica na sociedade moderna. E um novo modelo de produgio.
Colaboragdo ao invés de investimento de capital. Generosidade ao invés de

concorréncia.

O software livre, no entanto, ndo proporciona per si a desapropriagdo mental. Este ¢
um processo que tem mais a ver com a liberdade de conhecimento, da qual o software
livre ¢, basicamente, um bom exemplo. Mas ndo sejamos ingénuos. Os latifundios

culturais se arranjam mesmo dentro dos movimentos de software livre.

Na verdade, software livre € uma tendéncia inexoravel. Nao € necessario digladiarmos
contra o status quo proprietario. O movimento pelo software livre nao pode ser
contido. Ndo é um cantico de vitoria prematuro. E 1dgico que existem for¢as muito
poderosas com interesse em brecar a ascensdo do conhecimento livre. Negri define
bem a acao do Império. A multidao hiperconectada emerge como um contrapoder.
Esse contrapoder sdo as conversagdes descritas pelo Manifesto Cluetrain, sdo as
linhas de comando propostas pelos movimentos do software livre. Essa rede s6 pode
ser quebrada pela negagdo do acesso. Isso ndo me parece provavel. Pois a internet, por
um lado, possibilita toda a algazarra da multidao, por outro favorece ao Império

capitalista. Este ¢ o paradoxo do século XXI.
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3.8 - Redes Sociais

Qual ¢ a novidade de uma cultura de redes sociais? Fundamentalmente, ndo ha nada
de novo, pois vivemos em rede desde sempre. A rede seria uma configura¢do padrao

do ser humano ao longo da historia.

Mas, nas ultimas duas décadas, o conceito de rede vem sendo utilizado como uma
alternativa de organiza¢do que possibilita respostas a uma série de demandas de

flexibilidade, conectividade e descentralizacdo da atuacao social.

Com as tecnologias da comunicacao e da interacdo as redes passam a facilitar a
convivéncia em tempo real a distancia. Provocam e potencializam a conversagao.
Reconduzem a comunicacdo para uma logica de sistemas organizacionais capazes de

reunir individuos e institui¢cdes de forma descentralizada e participativa.

O capitalismo, apesar de dominador, ndo consegue mais se sustentar. Seus principais
alicerces, a economia, o paradigma da ética burocratica e a cultura de massas estao em
crise. A crise € um indice de que se faz necessaria urgentemente uma nova ordem,
uma restruturagdo. O século XXI exige, portanto, modificagdes estruturais no poder.

E nesse cenario que as redes sociais adquirem importancia.

André Lemos diz:

“A historia da cibercultura é marcada por uma forte sinergia entre as institui¢oes de
pesquisa, as universidades, os militares, as grandes empresas e a cultura popular.
No entanto, desta sinergia, a maior parte das grandes revolugées foram feitas pela
cultura popular: artistas, designers, escritores, programadores, hackers e demais
ciberativistas foram fundamentais para a consolidagdo da sociedade da informagdo.
A contracultura, que, da maneira aqui entendida esta imbricada na cibercultura, é

herdeira dessas idéias e experiéncias.” [Lemos, 2002]

A originalidade da conversacao que acontece no Brasil esta calcada também na
difusdo do movimento de software livre, pela sua apropriacao por diversas estruturas
do governo, tanto no ambito federal, estadual e municipal. E com forte aspecto
ideoldgico e mididtico. A propriedade privada do conhecimento, paradigma que se
inaugurou com a modernidade, parece estar sendo questionada e, mesmo, superada,

como modelo pelos saberes e praticas envolvidos na cultura digital, sobretudo no
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movimento do software livre, que apresenta a possibilidade de novos paradigmas para

a construgao e partilha do conhecimento.

A tecnologia catalisa a inteligéncia das pessoas. Para Osvaldo Lopez Ruiz:

“A revolugdo das tecnologias da informag¢do atua remodelando as bases materiais
da sociedade e induzindo a emergéncia do informacionalismo como a base material
de uma nova sociedade’. [Ruiz, 2002]

Mas ndo podemos atribuir essas mudangas apenas a tecnologia. A (r)evolugao,
incluindo a promovida pela internet, ndo tem a ver com computadores. Tem a ver com

as pessoas.

A internet torna possivel o florescimento de novos movimentos sociais e culturais em
rede. Possibilita a organizacdo da sociedade civil em novas formas de gestdo e o
retorno as redes humanas depois de anos de dominio das redes de maquinas e da

burocracia.

3.9 - Gente quer ser feliz

Musicas, imagens e textos estdo sendo difundidos de forma livre numa quantidade
jamais vista. Mas ainda permanece em aberto a questdo de como criar um esquema de

remuneragao para toda essa criatividade.

Nao temos respostas. Temos idéias. Creio que estas pessoas, apesar de terem como
objetivo final a remuneracdo, estdo buscando se firmar, pisar num terreno mais solido.
Querem ser reconhecidos por sua criatividade e pela qualidade dos seus trabalhos. As

pessoas buscam nas comunidades um reencontro com a linkania.

Esse processo ¢ particularmente importante no caso do Brasil. Temos uma tradi¢ao
antropofagica, que tem tudo a ver com a cultura hacker, de fundir elementos de
diferentes origens em produtos criativos. Somos historicamente periferia. E a periferia
¢ o centro. Vive de mutirdo, respira colaboracdo. A colaboragdo aqui ¢ sempre
estratégia de sobrevivéncia. O que seria deste pais se ndo fosse a gentileza entre

pessoas que jogam no mesmo time da miséria, os agora chamados "excluidos".
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Excluidos do acesso as ferramentas tecnoldgicas que tém permitido as elites
apropriarem-se do patrimonio cultural e artistico da humanidade e transformé-lo em
propriedade privada, em beneficio de uns poucos. Mas ndo excluidos da cultura da

colaboracao, da criatividade, da sobrevivéncia.

Os meios digitais possibilitam que os recursos "tecnologicos" de criagdo, produgao,
transformagao e circulagdo de conhecimento e cultura sejam acessiveis. As
comunidades engajadas nos projetos de linkania, a exemplo das comunidades de
software livres e de idéias, estdo crescendo e amadurecendo. Estamos testando
alternativas para a criagdo de uma comunicacao descentralizada, independente e para

os lados.

A mensagem esté linkada. Esta nos sites, nos blogs, repercutida nos emails que
trocamos diariamente. A mensagem estd na rede. E pode ser processada por qualquer
uma das pontas. E s6 copiar o link, baixar os documentos, montar as pecas. Cabe as
pessoas nas diferentes pontas do e no processo transformar o arquivo digital num
contetido analdgico. O meio, assim, ndo ¢ mais a mensagem. Ela ¢ a voz viva de cada

pessoa. Qualquer pessoa pode criar e repercutir na rede sua mensagem.

A linkania ¢ a expressdo do engajamento das pessoas em rede. Uma troca generosa de
links que catalisa a conversagdo, provoca e solidifica o engajamento. A rede ¢
formada pelos nés. Nés linkados uns com os outros. E o poder dos links. Linkar e ser
linkado. Viver, pensar, fazer. Estamos encarando o futuro. E para potencializar nossas
esperancas num mundo melhor temos que acreditar. Acreditar na ilusdo vital da
virtualidade, que extrapola a realidade, que transcende a utopia. Na ilusao que
modifica a metafisica e que se contrapde ao excesso de realidade. No ludico como
estratégia existencial. Afinal, como diz Oscar Wilde, "a vida é algo muito importante

pra ser levado tdo a sério”.

3.10 - Agenciamento Coletivo

Gisele Beiguelman sugere que a interface nao ¢ apenas uma membrana que separa o
espago do ciberespaco. A interface ¢ uma espuma que agrega a relagdo num espago

informacional. Lev Manovich faz essa distin¢ao da interface sob uma otica cultural.
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Manovich também nao considera a interface uma membrana. Algo entre uma coisa e a
outra. Interface ¢ explicada no dmbito da cultura. Assim, para explicar esse momento
de fervura temos que tentar fazer uma pausa para derivar e extrapolar a curva de
mutacdes que estamos presenciando. Manovich utiliza o termo interface cultural para

descrever as maneiras que os usudrios interagem com o computador; e segue:

“Como a distribuic¢do de todas as formas de cultura se tornam baseadas nos
computadores, nos estamos aumentando a relagdo com os dados predominantes da
interface cultural — textos, fotografias, filmes, musicas, ambientes virtuais. Em
resumo, ndo estamos mais nos relacionando com os computadores, mas com a
cultura codificada em forma digital.” [Manovich; 2001:69-70]

Essa afirmag¢do tem tudo a ver com a idéia do agenciamento coletivo da enunciagdo.*

Deleuze e Guattari dizem:

Até mesmo a tecnologia erra ao considerar as ferramentas nelas mesmas: estas so
existem em rela¢do as misturas que tornam possiveis ou que as tornam possiveis. O
estribo engendra uma nova simbiose homem-cavalo, que engendra, ao mesmo tempo,
novas armas e novos instrumentos. As ferramentas ndo sdo separdveis das simbioses
e amalgamas que definem um agenciamento maquinico Natureza-Sociedade.
Pressupoem uma maquina social que as selecione e as tome em seu phylum: uma
sociedade se define por seus amalgamas. E, da mesma forma, em seu aspecto
coletivo ou semidtico, o agenciamento ndo remete a uma produtividade de
linguagem, mas a regimes de signos, a uma maquina de expressdo cujas variaveis
determinam o uso dos elementos da lingua. Esses elementos, assim como as
ferramentas, ndo valem por eles mesmos. Ha o primado de um agenciamento
magquinico dos corpos sobre as ferramentas e sobre os bens, primado de um
agenciamento coletivo da enunciagdo sobre a lingua e sobre as palavras. E a
articulagdo dos dois aspectos do agenciamento se faz pelos movimentos de
desterritorializagdo que quantificam suas formas. E por isso que um campo social se
define menos por seus conflitos e suas contradi¢oes do que pelas linhas de fuga que
o atravessam. Um agenciamento ndo comporta nem infra-estrutura e superestrutura,
nem estrutura profunda e estrutura superficial, mas nivela todas as suas dimensoes
em um mesmo plano de consisténcia em que atuam as pressuposi¢oes reciprocas e as
inser¢oes mutuas. [DELEUZE , GUATTART, 2004 (2): 31-32].

Dessa maneira, creio que a internet, ou melhor, o espaco informacional derivado nao
pode ser ensimesmado na tecnologia. A tecnologia aponta para o incremento do
estado de relagdes entre as pessoas. A rede so existe por causa das relagdes. E ndo o

contrario. David Weinbeger diz:

Pessoas vivem em paises separados, divididos por fronteiras e, as vezes, por muros
com soldados e armas. Na Web as pessoas caminham juntas - se conectam - pois
estdo interessadas nas mesmas coisas. Eles se preocupam com as mesmas coisas. O
mundo real é sobre como as distdncias apartam as pessoas. A Web é sobre como o
compartilhamento dos interesses juntam as pessoas. Agora, se a conexdo e a

34 Deleuze & Guattari, Mil Platds, Postulados de lingiiistica
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preocupag¢do nos fazem humanos, entdo, a Web - construida pelos hyperlinks e
energizadas pelo interesse e a paixdo das pessoas - ¢ um lugar onde podemos ser
melhores pessoas. E é para isso que serve a Web. [ WEINBERGER, 2003 (2)]

Em Marketing Hacker — a revolug¢do dos mercados - apresentamos a necessidade de
“escovar mercados” como um pressuposto hacker para ocupagdo e apropriagdo dos
espacos informacionais dedicados. Entenda esses espagos como os locais onde as
pessoas se reiinem no ciberespago. S3o os micromercados, as comunidades virtuais,
blogs, listas de debates, softwares sociais e outras formas de acao. Imanéncia e

agenciamento coletivo tém total aderéncia com a sociedade em rede.

Conclusio: O link é a mensagem

I link therefore I'm
Wilson®

O que ¢ a Web? Sabemos do radio, do telefone e da televisdo. Mas a internet € um
ambiente ainda misterioso. Cheio de meandros, perversidades e maravilhas. Espelha a

vida em todos os sentidos repetindo digitalmente as mazelas da nossa sociedade.

Isso tudo ¢ muito novo. E o crescimento desta midia binaria ¢ muito rdpido. Estamos
adotando esta tecnologia numa velocidade absurda. Existe uma diferenca em relagao
aos outros meios. As pessoas estdo conversando na rede de uma forma muito peculiar.
Usamos e-mails, blogs, listas, chats e foruns para reverberar as palavras. A seducao
espiritual da Web € a promessa do retorno da voz. Queremos resgatar a capacidade de

comunicagao. Queremos gritar. Colocar a boca no trombone virtual.

Entramos nessa onda sem saber exatamente para que servia toda essa parafernalia. As
pessoas logo entenderam que falar € barato. Além disso, a distribuigdo livre de
informacao deixa as pessoas mais inteligentes, mais capacitadas para participar do
dinamismo da Web. Queremos falar para o mundo. Nossa esperanca sempre foi
recuperar a voz perdida. E romper a hierarquia das organizagdes, mostrando o nosso

valor.

3 WiLson, Edward, Consilience: The Unity of Knowledge http://www.2think.org/hii/wilson.shtml
acessado 14 de setembro de 2004
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Estamos debatendo em tempo real esta desconstrugdo da sociedade de massa. Mas
temos que assumir essas mutagdes e passar a agir de acordo com essa novidade. Nesta
corrida maluca, percebemos que os mercados também se transformam. O Manifesto
Cluetrain ¢ claro. Propde o fim dos negdcios como conhecemos. Por qué? Os
mercados sdo conversagdes. E esta conversagdo faz as pessoas se aproximarem, nao
s0 para trocar informagdes cotidianas, muitas vezes descartaveis. Mas para uma auto-

organizag¢do da sociedade civil.

Esta € a proposta do movimento dos cddigos livres. Uma organizagdo colaborativa,
anarquica e disforme. Poderosa pela esséncia que une as pessoas num projeto comum.

A rede faz este movimento aflorar.

Essa rede est4 apavorando o grande monopolio, as grandes corporagdes, os acordos
dos mestres capitalistas, o velho agenciamento coletivo. Mas ¢ dificil combater a

organizagdo de pessoas comuns; ela ¢ emergente. Funciona nos links.

Estamos todos, direta ou indiretamente, linkados. Rogério da Costa diz:

“...a capacidade de interagdo dos individuos, seu potencial para interagir com os
que estdo a sua volta, com seus parentes, amigos, colegas de trabalho, mas também
com os novos vizinhos, com alguém novo no bairro ou no trabalho etc. Quanto mais
um individuo interage com outros, mais ele esta apto a reconhecer comportamentos,
intengaes, valores, competéncias e conhecimentos que compdem seu meio.
Inversamente, quanto menos alguém interage (ou interage apenas num meio
restrito), menos tendera a desenvolver plenamente essa habilidade fundamental que
¢ a percepg¢do do outro.(...) Ora, um dos aspectos essenciais para a consolidagdo de
projetos coletivos, projetos que necessitam do engajamento de muitos em agoes
especificas é, sem duvida, o sentimento de confianga mutua que precisa existir em
maior ou menor escala entre as pessoas. A construgdo dessa confianga estd
diretamente relacionada com a capacidade que cada um teria de entrar em relag¢do

com os outros, de perceber o outro e inclui-lo em seu universo de referéncia.”
[Costa, 2004]

As pessoas se linkam umas as outras por lacos ou nds de varios tipos. Estes, por sua
vez, se constituem enquanto matéria interessante para analisar as relagdes entre as
pessoas, culturas, institui¢des e sociedades. Link ¢ poder. Refletindo sobre este poder
ao longo da histdria, percebemos que a sociedade ndo estaria constituida da maneira
como a conhecemos se nao fosse pela articulagdo das pessoas, umas linkadas as outras
por interesses, lagos familiares ou quaisquer outras manifestacdes humanas que levem

uma pessoa a se relacionar com outra. E uma magica que est4 intimamente ligada as
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nossas idiossincrasias.

A rede ¢ a anfetamina das conversagdes. Esse parlatorio estd modificando toda a
estrutura de poder. Pessoas comuns falando, e desenvolvendo seus projetos pessoais
repercutem novas idéias desbalanceando o entre os mercados e as empresas. A
internet trouxe a idéia de revolugdo, e traz consigo criticas inequivocas de como a
sociedade moderna estd estruturada. Romper paradigmas significa destruir os

preconceitos nos quais estamos inseridos.

Linkar, linkar e linkar. Esta ¢ a mdxima deste novo mundo. Linkar por generosidade,
pois entendemos que gentileza gera gentileza. Linkar porque temos interesses comuns
com pessoas de verdade. Pessoas que pensam, amam, brincam, namoram e t€m filhos.
Esses filhos continuardo linkando suas vidas as outras vidas, numa transferéncia de
genes e memes. Linkar tem objetivos: recuperar a voz perdida, buscar nas entrelinhas
digitais um lapso de esperan¢a, uma humanidade mais humana. A linkania ¢ a

revolugao colaborativa.
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