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RESUMO

Esta dissertacdo descreve e analisa a comunidedal EstudioLivre.orgcom o intuito de
coletar elementos para a construcao de paramedrimgaiivencao para a animacao cultural na
rede. Reconhecendo a internet como um espaco magao, expressao e lazer, a apropriacéo
tecnocultural parece carecer de mais discussae sohuestdo da mediacdo. Nem sempre é
claro que o ciberespaco € permeado por forcas @rtag. Tornar essas relacdes claras e
contribuir para maior liberdade de escolha para sewarios € uma preocupagao que 0S
animadores podem e devem ter. Quando falamos de¢égshs de mediacao, inevitavelmente,
pensamos no papel politico desempenhado pelossaso@ais. Perceber os usos que as
pessoas fazem da tecnologia significa repensarpasatas metodolégicos que a abertura
desse novo campo de investigacdo traz a producacouloecimento. Este estudo busca
reconhecer as novas tecnologias da comunicacaardadmacéo, especialmente a internet,
como um produto da cultura. Dessa forma, quaistgesesa nova légica de producdo no
ciberespaco aponta para (re)pensarmos a Animachior&le Como o Estudio Livre pensa
suas estratégias de mediacdo e como essas ajudzmnsar em intervencbes na rede?
Investigar os diversos interesses que permeiamhbieate virtual significa abrir espaco para
novas reflexdes acerca do lazer e das novas tegas|assim como a formacdo e atuacao
profissional para uma sociedade cada vez mais tamecCerta de que a constituicdo de
comunidades no ciberespaco € uma das formas deizagao das praticas de lazer na rede,
parece fundamental melhor compreendermos esseonganizacao, inclusive para pensar um
possivel papel do animador cultural nesse contédoestratégias metodoldgicas utilizadas
para a coleta dos dados foram a etnografia virp@l, meio da observacao participante e
analise dos artefatos dstudioLivre.org— acervo, blog, forum, lista de discussawsild — no
periodo de 24 de agosto a 2 de outubro; aplicagdgqudstionario para obter dados sobre os
membros e posterior analise de contetdo por tratneformatico pelo Atlas Tl software

de analise qualitativa de dados. As categoriasnddisa foram permanéncia/engajamento;
pertencimento; relacdes sociais; interacdes e eml@&rcebeu-se que o engajamento voluntario
na comunidade esta ancorado em outro parametmeadiético de relacdo, no qual salienta um
tipo de pratica social no tempo livre que remetema compreensao do lazer que se assenta em
outras bases, diferente daquela exclusivamenteacgtangelo consumo e entretenimeaova
l6gica de producdo sugere modelos alternativos papgoducdo e circulacdo da cultura,
inspirado no conceito e ferramenta sloftwarelivre, fornecendo estratégias de mediacao
frente as opcdes de lazer mais abrangentes. A g@edias dindmicas virtuais deve contribuir
para esclarecer fins e objetivos, ajudar a objetiaores que facilitem o desenvolvimento de
distintas linguagens e que ajude a criacdo e adarda consciéncia critica das identidades
comunitarias. Ao aproximar-se de uma possivel préegnoldgica, o trabalho parece tornar
claros elementos concretos para a construcdo denpaos de intervencéo para o animador
na rede.

Palavras-chave:lazer, tecnologia, comunicagao, mediacdo, animegkioral.



ABSTRACT

This dissertation describes and analyses the Vido@munity Estudiolivre.org, aiming at
collecting elements to build intervention parametés cultural animation on the Web.
Recognizing Internet as an education, expressiah laisure space, the techno-cultural
approach seems to have a lack of discussion oméuation question. It is not always clear
that the cyberspace is full of antagonist forcagning theses relation into clear relations and
contributing to a greater freedom of choice forugers is a concern that the animators shall
mandatorily have. When one talks about mediaticateggies, it is unavoidable thinking about
the political role played by the social actors. perceive the form in which people use
technology means re-think methods brought in by tl@w investigation field for knowledge
production. This study has as object to recognee technologies of communication and
information, especially the Internet, as a cultymalduct. In such way, which questions shall
be raised by the new production logic at the cytes in order to our (re-)thinking of
Cultural Animation? How Estadio Livre thinks itgategies of mediation and how they help
creating Internet interventions? To investigate esaV interests permeating the virtual
environment means to give opportunities for newlemdions about leisure and new
technologies, as well as the formation and profesdiacting to an each time more connected
society. Based on the assurance that the credtioonomunities at the cyberspace is a way to
organize leisure practices in the Internet, it seamucial to understand better this new
organization, including a way to think the possikie of the cultural animator within this
context. The method strategies used to collectwata constituted of virtual ethnography by
means of participant observation and analyze ofitdras of EstudioLivre.org — collection,
blog, forum andviki — in the period from August 24 to October 2; gioestaire to track user
profiles and further analyze of contents througk ttomputer treatment in Atlas Tl —
qualitative data analysis software. The analyzegmies were permanence/participation;
belonging; social relations; interactions and valu# was realized that the voluntary
participation in the community is linked to othethical-aesthetic parameter of relationship,
which highlights a kind of social practice durifgetfree time which refers to an understanding of
leisure based on other foundations, differing frrat exclusively pointed by the consumption
and entertainment. The new production logic suggedternative models to production and
circulation of culture, inspired in free softwarencept and toolsproviding for strategies of
mediation against more comprehensive leisure optidime mediation of virtual activities
shall contribute to clarify purposes and objectivéelp to define values easing the
development of different languages, creation aittcal awareness of community identities.
Approaching a possible technological practice, faper seems to make clearer concrete
elements to construction of intervention parametetbe Internet animator.

Keywords: leisure, technology, communication, mediation, tuwal animation.
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1. INTRODUCAO

E a partir de uma inquietacéo intelectual e pragmatiue marcou — e ainda marca —
profundamente toda a minha educacao formal e n&eafpque inicio esta conversa. Ainda
no curso de graduacdo em Educacado Fisica, da Yiade Federal de Minas Gerais, me
deparei com as questbes do lazer, que, associadasnhas experiéncias e vivéncias do
tempo livre, potencializaram envolvimentos académé profissional, ensaiando ai o0s
primeiros passos desta trajetoria. Foi como ouwdatéisciplina “Fundamentos da Animacao
Cultural”, ministrada pelo prof. Dr. Victor Andradie Melo, em 2007, no curso de Mestrado
em Lazer, que os estudos do Lazer e da Animacamr@lllde fato, tiveram impulso para
alcar outros véos. Animar significava, naquele maimecriar interface entre a educacéao, a
cultura e a arte para promover o protagonismo dgesites em prol de seu proprio
desenvolvimento, considerando movimentos alterogstisle contestacdo em relacdo ao ja
estabelecido e dominante, sem abrir mdo de umatessdica sempre presente no animador:
uma inquietacédo que salta.

O animador atua sobre o campo da cultura e pelaattiade questionadora e
problematizadora que, pela acéo cultural, se féitfiggo Nesse sentido, mais do que sermos
somente consumidores e operarmos com a ideia deadifcultural, € preciso pensar em
instrumentos que contribuam para que esses suggtasntam e tornem-se agentes desta
arena. Esta nocéo — agente cultural — nos pareressante, pois, mais do que polarizar entre
produtores e receptores, é preciso reconhecer qummanicacdo € um sistema que torna
possivel a troca e que o uso das ferramentas jmpufcar uma forma de se inserir no mundo
e de produzir sentido e significado. As tecnologlig#ais parecem potencializar as formas de
expressao que ocorrem neste contexto de relac&iberaultura.

Dai, abre-se a possibilidade de repensar a acpmélssional do lazer a partir da ideia
de Animacé&o Cultural, em um novo espac¢o de atuagdmal a cultura contemporanea torna-
se objeto de investigacdo de muitas areas do cioméet: o ciberespaloO que esta se
configurando na relacédo entre a cultura e as nt@wlogias? Como o lazer se manifesta
nesta sociedade em rede? A partir das criticas a pedagogia tradicional, como e onde
ampliar os espacos de intervencéo educativa? Nestadade em rede, quais séo os sentidos
e significados presentes no nosso tempo livre?9R&#0 as possibilidades e alternativas de

! para Levy (1999, p. 157), o ciberespaco supoxaotegias intelectuais que amplificam, exteriorizam
modificam numerosas func¢des cognitivas humanas: drianfbanco de dados, hiperdocumentos, arquivos
digitais); imaginacdo (simulacéo); percepcao (sexssdligitais, telepresenca, realidades virtuaagjocinios
(inteligéncia artificial, modelizacdo de fenbmeomplexos).
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lazer neste cenario de capital transnacional? Fonaitas as questdes que instigaram este
estudo.

A descoberta de uma metodologia de trabalho qudusdasse numa atitude
questionadora e propositiva me pareceu bastanggegsante e oportuna ao que vinha
despontando no cenario politico-cultural das novakas.

Na mesma época, trabalhando com cultura no segmentdiovisual, a
problematizacdo sobre autoria e propriedade intedecque latejava da internet, me fazia
pensar em como essas manifestacfes culturais, pgavam um uso mais justo, ético e
estético das tecnologias poderiam se articular coma intervencdo educativa, jA que o
ciberespaco havia se tornado, para mim e para snoitvos, espaco de formagao, expressao,
lazer e entretenimento. Caberia, além das pditieainclusédo digital pelas vias de acesso e
conexdao a internet banda larga, pensar tambémtemtéggas de mediacao cultural na rede.

E importante dizer que as politicas publicas pactuséo digitdl estdo avancando
contudo é de se observar que esse processo n@&odefdrma igual em todo o pais. Melo
(2006b) expbe uma discussdo sobre a evolucdo daica®l culturais na Europa.
Evidenciando-se primeiro um carater patrimoniald#acultura, seguido de um processo de
democratizagdo cultural (facilitacdo de acessdipalmente, por uma politica de democracia
cultural (facilitagéo para que todos produzam ca)tuAo defender um olhar brasileiro sobre
a Animagéo Cultural, nos alerta que:

O grande diferencial da realidade brasileira extatimericana é que ndo passamos
com clareza por essas fases, sendo elas até odedrage processos inconclusos e
simultaneos. Observamos, de forma incompleta easwiezes deficiente, os trés

enfoques simultdneos. (MELO, 2006b, p. 78)

> CAMARA, 2005.

? Politicas publicas de inclusdo digital incluenaailftacdo ao acesso ao computador, conexdo emdtteanda
larga em todo o pais e formacé&o para uso, criac@meartilhamento de conteddo multimidia softwarelivre.
Alguns exemplos de politicas de acesso incluem: foaaor para Todos
<http://www.computadorparatodos.gov¥yr/  Programa Computador Portéatil para Professores
<http://www.computadorparaprofessores.gowbiPoliticas de conexdo incluem: Programa Bandad.aras
Escolas; Maré — Telecentros da Pesca; Kits TelmmentPoliticas de formacgdo incluem: Casa Brasil
<http://www.casabrasil.gov.b#/ Pontos de Cultura — Cultura Digital <http://wwewitura.gov.br/cultura_vive)
entre outros. O Governo Federal executa e apodiesagé inclusdo digital por meio de diversos progsam
orgdos (que podem ser verificados no Portal InoluBfgital: http://www.inclusaodigital.gov.pre no
Observatdrio Nacional de Inclusdo Digithttp://onid.org.br/portal/programasA Politica de Cultura Digital no
pais, sob os cuidados do Ministério da Culturatepsie contemplar cinco areas orientadas por eiessgo
debatidos em seminarios e féruns abertos a patiggppopular: 1. Memdria Digital (acervo, hist&@iéuturo);

2. Economia da Cultura Digital (compartilhamentderesse publico e mercado); 3. Infraestrutura aaaltura
Digital (infovia, acesso e inclusédo); 4. Arte Dalit(linguagem, democratizacdo e remix); 5. Comugdioa
Digital (lingua, midia e convergéncia). Mais infagdes emhttp://culturadigital.br/
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Nesse sentido, ndo podemos pensar em politicagaiglde forma linear, sabendo da
dimensao continental, dos processos historicos aaglexidade do nosso pais. Apesar dos
limites e mesmo estando na condi¢do de pais enmwd#ggnento, € preciso reconhecer que
estamos a frente de muitos outros no que se refe@sedebates sobre a cibercultura —
convergéncia entre a sociabilidade contemporaresatecnologias digitais — uso e migracao
parasoftwarelivre no governd e frequéncia e usos da internet. Somos campedeémero
de perfis criados n®rkuf. Isso deve nos indicar alguma coisa.

Sabemos que cada novo sistema de comunicacao wedsproprios excluidos, mas,
para Levy (1999, p. 236), “em geral, a taxa decomesnto das conexdes com o ciberespaco
demonstra uma velocidade de apropriacdo sociatisugede todos os sistemas anteriores de
comunicacao.” Para esclarecer essa questdo egudlddde de acesso a alguns dados, optei
por indicar que tal cenario ndo é de todo ruim e gor isso mesmo pensar em politicas de
mediacdo na rede torna-se fundamental para pemseguelementos que subsidiem a
construcdo de uma politica de Animacédo Culturatenambiente, que pretenda contribuir de
fato para a incluséo digital dos sujeitos na erefiemacao.

Para obter indicadores atuais sobre acesso, comendo das TICs — Tecnologias da
Informacdo e Comunicacédo — especialmente o compytadnexdo em banda larga e usos
das internet, adotei o Centro de Estudos sobre esiologias da Informagdo e da
Comunicacdo — CETIC.br— do Comité Gestor da Internet no Brasil, respegispela
producao de estatisticas sobre a disponibilidaatdizacdo da Internet no Brasil, divulgando
analises e informacdes periddicas sobre o desémaito da rede no pais. A pesquisa

realizada em 2008 nos indica um panorama que matecegao:

= Acesso ao computador: cerca de 28% dos domic@imscomputador e somente 20%
dos domicilios tém acesso a internet. Cerca de 88&fn o sistema operacional

Windows, 2% o Linux e 15% n&o souberam responder.

* http://www.softwarelivre.gov.br/

®> BBC BRASIL. Brasil é campedo de uso de sites daci@namento, diz pesquisa. Disponivel em:
<http://www.bbc.co.uk/portuguese/noticias/2009/@8810 _brasilinternetml.shtml>. Acesso em: 14 ma020

® COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL. Pesquisa selir Uso das Tecnologias da Informaco e da
Comunicacéo no Brasil: TIC Domicilios e TIC Empe2808. Coordenacao executiva e editorial: Alexakdr
Barbosa; Sao Paulo: Comité Gestor da Internet noasiBr 2009. Disponivel em:
http://www.cetic.br/tic/2008/index.htrAcesso em: 06 out. 2009.
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= Alguns motivos para a falta de computador em céasaos custos (74%), a falta de
necessidade/interesse (34%) e a falta de habil@adé).

= Alguns motivos para a falta de internet em casaasAcustos (54%), 0 acesso a
internet de outro lugar (22%) e a falta de neces®d17%).

» Locais de uso individual de computador: 49% usamputador em casa, 45% em
centro publico de acesso pago, 23% em casa de megsda, 22% no trabalho, 17%

na escola, 4% em centro publico de acesso gratuito.

Observando alguns destes indicadores podemos pered a auséncia de acesso nao
se da so6 pelo custo, mas, significativamente, tamégta marcada pela falta de interesse,
necessidade e habilidade dos sujeitos. A combindeg&tes fatores torna-se um agravante
guando pensamos em inclusdo. Ao mesmo tempo, maeotaputador em casa nao
necessariamente indica a falta de acesso a int@setados mostram parcela significativa de
sujeitos que usam a internet éamhousesno trabalho, escola e casas de outras pessoas.
Trata-se, logo, de algo paradoxal. De um ladota falta de habilidade que compromete o
interesse por estas tecnologias. De outro, umasgerque supera a falta de recursos.

Entre os usos mais comuns da internet encontramosmanicacdo; a busca de
informacé&o e servicosnlineg o uso de servicos financeiros; treinamento; echmae lazer.
Apesar de esta classificacdo ser bastante Util pasdise, as manifestacoes do lazer
perpassam diversas destas categorias apresentddaso, pincamos algumas atividades —
relativas a pesquisa ja citada, independente deategoria de origem — que nos parecem

pertinentes para este estudo e que podem se canfommtampo do lazer:

= Assistir flmes ou videos: 49%

= Lerjornais e revistas: 47%

= Jogosonline 44%

=  Quvir radio (tempo real): 42%

= Downloadde filmes, musicasoftwares 32%

= Downloadde jogos: 20%

= Criar ou atualizablogse/ou paginas na Internetébsitey 17%
= Participar de listas de discussao ou foruns: 15%

= Assistir TV (tempo real): 15%
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= Divulgar filmes ou videos: 15%
» Fazer/atualizablog/fotolog: 14%
= Participar ambientes de simulacéo ou realidadealir@%

= Qutras atividades: 2%

Aqui vale a pena fazer uma nova observacéo. Salzprela internet possibilita estas e
outras opcoes de lazer, dados os principios doesipaco (como interconexdo, comunidades
virtuais e a inteligéncia coleti{)a percebemos que muitos sujeitos ainda ndo exploraa
caracteristica deste ambiente que revolucionouadfgana comunicacional: o sistema todos-
todos, possivel pela interatividade global.

Os meios de comunicacdo de massa operam com maiste-todo$ (producéo e
recepcdo) e a internet, dada a sua caracterigtigatatatividade e convergéncia, possibilitou
o sistema todos-todos (reciprocidade). A internebiiporou as midias tradicionais (televisao,
radio) pelo seu poder de convergéncia tecnolégicangunicacional. Contudo, para além de
sermos publico destes meios de comunicacdo de yasdamos também ser midia pelo
alcance sem fronteiras proprio da internet. Istmica que, além de assistir filmes, ouvir
radio e ler jornais, podemos fazer nossos progiioes, criar nossa propria radio e fazer
nosso proprio jornal. Incluir representa dar opgdesescolha a estes sujeitos neste cenério
onde comunicacao, cultura e politica estdo intinraenmterligados.

Ainda sobre a pesquisa, ha algumas limitacdes ge@sam ser superadas, pois ha
uma seérie de motivos que impedem os sujeitos dieantia internet, entre eles a falta de
habilidade com o computador e a internet e o dasisse. Esta falta de habilidade acaba por
comprometer a aquisicdo de outras capacidadesafgarado manuseio commouse copiar
Ou mover arquivos, usar um editor de texto e uraailpla de célculo, habilidades comuns
bastante enraizadas em cursos de formacéo e desdoctligital que se remetem quase que
exclusivamente ao universo do trabalho.

Quando falamos de navegacdo e surfe na internat, p®gramas multimidia,
conectar ou instalar periféricos (impressora, camenicrofone), comprimir arquivos,
escrever um programa de computador utilizando adglimyuagem de programacao e outras,

ja entramos ndall de habilidades ainda mais restritas e pouco difl@sdem cursos de

"LEVY, 1999.

8 Este modelo é uma caracteristica dos meios derioagdio de massa que séo dispositivos de comunicaga
difundem uma informacéo organizada e programadartir pe um centro, em dire¢cdo a um grande nimero d
receptores andnimos, passivos e isolados uns dossoumprensa, cinema, radio e televisdo sao os
representantes tipicos dessas midias. (LEVY, 1199239)
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formagdo de massa. Tais habilidades — aparentenpenieo requeridas no universo do
trabalho — estéo atreladas a uma atitude inveistigatdpria da cibercultura: uma apropriacédo
social da técnica.

Estas manifestacées encontram um ponto de int@semm a tese de Dumazedier
(1994) ao considerar o lazer como tempo social papresséo e subjetividade e, em certa
medida, em confronto com a ordem social estabeleddr meio dos usos e desvios de
praticas que expressam o frivolo e o efémero, sibgesujeitos se relacionam e compartilham
conhecimento onde o pratico (técnico) se articola © afeto (estético), promovendo novas
experiéncias que se constituem como elementos riugrdais da vida cotidiana.

Como educadora me interessa(va) saber em que mesiglgeitos podiam ter opgdes
de escolha entre consumir e produzir seus propeas culturais. Na internet, essa discussao
se da a partir da pratica do fazer circular arquirwltimidia. Alguns infringem, em certa
medida, uma legislagdo especializada e territagadh, que tém colocado no centro do debate
cultural a nocdo de Direito Autoraé de propriedade intelectual aplicada a redee @=ate
ainda € constantemente alimentado pelo Estadoatines privada e a sociedade civil, que
compdem as distintas forcas da tessitura do poder.

Esta € uma questdo que nos interessa. Ao abrigalitico e o cultural devemos
perseguir parametros de intervencdo nos quaisamhmecimento do estético esteja ancorado
num modo de conhecer pela sensibilidade. E porwaspe acreditamos na possibilidade de
animar o ciberespaco através de uma aproximac@e @mnimacao Cultural e a educacao
estética. Acreditar numa educacédo das sensibikdadeciberespaco significa reconhecer
praticas de lazer onde o técnico e o estético mangmam.

Nesse contexto, as comunidades virtuais parecepes@nentes para este estudo. Tais
comunidades surgem ao agregar inteligéncia coletra interesses, afinidades e valores
partilhados. Muitas delas estdo preocupadas coaramiip de direitos fundamentais, onde a
liberdade e seguranca na rede tornam-se uma ctsiadicando um uso politico da
tecnologia, além do estético. Nesse universo, oimmavwo do SoftwareLivre multiplica

° O Ministério da Cultura realiza discussdes solmevisdo da Lei de Direito Autoral (Lei 9.610/9&)rpneio de
uma sequéncia de eventos que tém a finalidade nieiltzor para o aperfeicoamento da situagdo dosilDs
Autorais no Brasil. Esse processo foi deflagrado2@@5, a partir de uma demanda da | ConferénciaoNalc

de Cultura, que nas suas resolucdes finais propdsnaocao de debates publicos sobre o Direito Aluma
postura mais ativa do Estado na formulacédo deigaditpublicas para o setor. Em dezembro de 2007, o
Ministério da Cultura (MinC) lancou o Férum Nacibiie Direito Autoral com o objetivo de discutir com a
sociedade a legislacdo existente e 0 papel do &stba area e subsidiar a formulacao da politiicead. Para

ter acesso aos anais do Forum Nacional de DireithorAl promovido pelo Ministério da Cultura:
http://www.cultura.gov.br/site/2009/08/11/anaisfdoam-nacional-de-direito-autoral/
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comunidades em todo o0 mundo; seus interesses peteito e pelas ferramentas tornam-se
vetores de agregacgéao social.

Sabendo que 88% dos individuos em area urbana asamernet para as suas
vivéncias de lazé&? é preciso reconhecer quais sdo as praticas queejgen o ambiente.
Investigar os diversos interesses que permeiam io weual significa abrir espaco para
novas reflexdes acerca do lazer e das novas tegaslassim como, a formacao e atuacao
profissional para uma sociedade cada vez mais ta@cA comunicacdo mediada por
computador por meio demails listas de discussachats™; a busca de informacées para fins
diversos; a compra de bens e solicitacdo de servigoformagdo por uma educacdo a
distancia; a producdo d#ogs videos, musicas e a emergéncia do conceito: noig@iss?.

Sao praticas e vivéncias de lazer que incitam umatdesobre novos paradigmas frente a uma
revolucdo tecnolégica desencadeada pelo cruzamamive a informatica e as
telecomunicacdes. Werneck (1999) e Schwartz (2806)tam a internet como um espaco de
sociabilidade e vivéncia do lazer, evidencianddusige, a necessidade de uma intervencao
educativa nesse ambiente.

Nesse sentido, as dificuldades para tracar didlegtse o Lazer — producao de sentido
e significado no tempo livre — a Animacdo Cultucaimo tecnologia educacionyle a
Cibercultura — apropriacdo tecnolégica — eram elaisédo enormes, dados a atualidade e
novidade de tais campos, que ainda estdo em viesnd®lidagdo pela mudanca permanente
e continua do espectro da cultura, especialmeniz @malizacdo das tecnologias da
informacdo e comunicacdo, que desmembra sempre ogas rpraticas, constituindo um
terreno escorregadio, carregado de contradicOes @astante devir. Pensar, portanto, numa
investigacdo interdisciplinar para manifestacoes récentes parece de uma ousadia que

podera atrair muitas criticas. Por outro lado, rabtdo deste dialogo significaria adiar

'Y COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL, 2009.

1 SILVA, 2000.

?As experimentacBes e invencdes realizadas porist@site engenheiros resultaram em novas tecnologias
midiaticas, que tiveram inicio com a fotografiavarscaram para a cinematografia, a televisdo, asgfas em
video, os computadores e, depois dele, as infingléiveencdes daardwaree softwareque tornaram possivel,
entre outras coisas, a comunicacao interativa fleae SANTAELLA, Llcia.Por que as comunicacdes e as
artes estdo convergindd@ao Paulo: Paulus, 2005.

'3 Segundo Libaneo (1994, p. 53) a expresséo “tegimkducacional” se situa dentro das técnicasyseswou
meios de ensino colocados a disposicédo do profgssaro enriquecimento do processo de ensino. ahpkzs
Animacéo ndo operar com a ideia de “professor”p tadimador se configura como um educador. Segundo o
autor, recentemente ela — tecnologia educaciomaalquiriu um sentido muito mais amplo, englobandoit&as

de ensino diversificadas, desde os recursos deméfia, dos meios de comunicacéo e os audiovistasjue

se verifica em diversas técnicas educativas quentiatn acompanhar as inovaces e coloca-las a twevor
processos educativos transformadores.
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reflexdes e questbes que s&o cada vez mais emesgentultura contemporanea. E o preco
que se paga. E o risco que se corre.

Por isso, interessada na tecnologia educacionab aom dispositivo politico — das
formas de controle e vigilancia para os desvioétiess — aponto a Animacao Cultural em
rede como uma possibilidade, ao arriscar-me naabds@lementos que sirvam de parametros
para uma intervencdo do animador cultural, remeteadconceito de praxis tecnoléditau
de uma pedagogia da prdXisTal assertiva, a0 meu entender, muito se aproxiam
estratégias de mediacdo da Animacdo Cultural e watmlho intenta relacionar tais
fundamentos.

O gque se pretendeu aqui ndo é nada novo. Contpdogarocom o ja dado aponta para
uma pratica deemix propria da cibercultura, que nos € dada como gEvaEspecialmente,
parece interessante reconhecer tracos de socalid partir de um fenédmeno técnico que
nos indica usos jamais imaginados da tecnologia.

Dentre as diversas praticas culturais e manifestacld lazer que encontramos no
ciberespaco, a constituicdo de comunidades virtlegtaca-se como espaco de sociabilidade
construido a partir de afinidades e interesses aditifados, servindo de objeto de estudo
para diversas areas do conhecimento, dada a suatémga como forma de organizacao
social. Investigar e compreender tais experiénc@eca-se como um imperativo para a
construcdo do conhecimento no campo do lazer.

Dito isso, interessada nas estratégias de mediegdm um dos fundamentos da
Animacéo Cultural, optei pela escolha de uma codade na internet — Estudio LivPe- que
vai ao encontro de alguns pontos metodoldgicos tadoa por Gonzales (2007) como de
constituicio de uma comunidade virtual e a criagdoltimidia como algumas das
possibilidades de intervencdo para promocao de amrmaacao na rede. A opc¢ao por esta
comunidade se da pela sua permanéncia ja ha adgusse pelo fortalecimento desta com a
intensa participacdo de seus membros, seja nowmarito com o ambiente do site, seja
compartilhando duvidas e solucdes na lista de désmy seja pelo esforco de manter a coeséao,
incentivada pelos debates e encontros presengigis disso, a comunidade é referéncia na
documentacédo sobresoftwarelivre, questao fundamental ao debate na cibemeultu

Algumas questdes impulsionaram a realizacdo destelee quais questdes a nova
l6gica de producao no ciberespaco aponta parae(repmos a Animacédo Cultural? Quais os

Y ALENCAR, 2009.

> GADOTTI, 1995.

1 COMUNIDADE ESTUDIO LIVRE. Disponivel em: <ttp://www.estudiolivre.orgl. Acesso em: 14 mar.
2010.
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desafios da Animacgédo Cultural nesse contexto daureuldigital? E, por fim, a questdo
norteadora: como o Estudio Livre pensa suas egiaatéle mediacdo e como estas ajudam a
pensar a Animacéao Cultural na rede?

Certa de que a constituicdo de comunidades noespaco € uma das formas de
organizacdo das praticas vivenciadas no tempo tezezde, visto que 0s sujeitos interagem e
se associam a partir de afinidades e interesseansyrdada a multiplicagédo das formas de
sociabilidade no mundo virtual, parece fundamemntalhor compreendermos essa nova
organizacao, inclusive para pensar um possivel papgnimador cultural nesse contexto.

Sabendo que é no contexto comunitério que se delsenv as intervencdes dos
diferentes agentes que atuam no ambito da Anim@géaral, aponto a necessidade de uma
descricdo analitica sobre a forma com que o0s esjeitas comunidades virtuais —
especialmente &studiolLivre.org- realizam uma mediacdo no ciberespaco. Nessielceot
estudo tem como objetivo descrever e interpretang@®s — principios e préticas — da
comunidade EstudioLivre.org, pensando nas aproxiesm@ distanciamentos da Animagéao
Cultural, de forma a coletar elementos para a cagébd de parametros de intervencéo para o
profissional do lazer na rede.

Esse estudo se justifica na medida em que dialmgaacemergéncia de novas relagdes
a partir da producao e circulagcdo de cultura nere#paco, introduzindo possibilidades e
dimensdes ainda pouco discutidas para a Animac#ar@ly contribuindo para impulsionar
processos culturais e educativos transformadomsalécendo iniciativas individuais e
coletivas, com atencdao privilegiada a questao @lltlo século XXI.

Nesse sentido, este trabalho também contribui g@amaliar conhecimentos sobre a
rede e seus usos, jA que criticos da internet @tegens de midia sustentam uma visdo
apocaliptica, prejudicando, assim, uma leituraagaspriacdes neste contexto. Para Castells
(2003), este debate se deu em funcéo de trés ¢imesa afirmacdes baseadas num numero
reduzido de experiéncias entre usuarios pioneigositérnet, maximizando a distancia social
entre estes usuarios com o conjunto da sociedatlesegundo lugar, numa auséncia de um
corpo substancial de pesquisa empirica confiavalesos usos reais do ambiente virtual; e,
em terceiro, a construcdo de questbes simplisesganosas, como a oposicado ideoldgica
entre a comunidade local harmoniosa de um pass@tizado e a existéncia alienada do
“cidaddo da internet” solitario, associado com daada freqiiéncia, na imaginacao popular,
ao estereotipo doerd Para ele, essas limitacdes estdo desaparecdirdmg, aassim, que
deveriamos ser capazes de avaliar os padroes idbiBdade que advém do uso da internet,

firmando nossas interpretacfes em bases menowéissigue aquelas da futurologia e do
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jornalismo popular. Para Castells (2003, p. 16#)ternet € um meio de comunicagdo com
l6gica e linguagem proprias. “Mas ela ndo se mggtria uma area particular da expressao
cultural. Atravessa todas elas.” Dessa forma, tafesse interessante pontuar que a internet
atualiza os contetidos culturais do 1aZer por isso, merece também a nossa investigacao.

Com o intuito de descrever e interpretar a comwddartual Estudio Livre — seus
principios e praticas baseados no conceito e ricgmdo softwarelivre — relacionando-a e
confrontando-a aos fundamentos da Animacao Cultprelendo utilizar como metodologia a
pesquisa bibliografica, inserida ao longo do deskiwento do trabalho, tendo como
referéncias estudos e pesquisas sobre a Animachloralt, mediacad®, os estudos do
lazef® e estudos em torno da ciberculfdracomo termo que agrega as producdes sobre
diversas vivéncias culturais em virtude da erataligiAlém disso, para a pesquisa de
“campo”, a etnografia virtudl me parece interessante e consiste em uma adapiacido
método etnografico para o estudo de comunidadesaisr

Por fim, este trabalho opera com a hipotese deagastetizacdo e politizagdo das
tecnologias pode se configurar como um dos asppossveis na interseccao entre o lazer, a
Animacéao Cultural e a Cibercultura. Para isso,saipisa se desenvolve em quatro momentos
como uma analogia ao desenvolvimento de uma ptégisoldégica, com acgbes sobre as
tecnologias, a saber: compreender, apreender,xtoaliear e indagar-refletir: no primeiro,
apresento o cenério onde o trabalho se assentc@rdi sobre a relagdo entre o Lazer e a
Cibercultura, buscando compreender em que momeaitéis duas dimensdes se tangenciam.
Num segundo momento, busco esclarecer a idéia dielm@berto de producdo cultural,
assim como, a proposta de intervencdo da Animacdtor@l pautada na idéia de mediacao
cultural e educacgéo estética e, na sequéncia, unawgnocao de Animacédo Cibercultural ja
muito bem detalhada por Gonzéles (2007). No tercemomento discorro sobre o0s
procedimentos metodoldgicos de investigacdo e apt@s dados coletados, assim como,
me arrisco na sua analise, tragcando dialogos cditeratura. Por fim, estabeleco relacdes
dentro deste estudo, apontando contribuigcbes apadmestudos onde o trabalho se insere.

" SCHWARTZ, 2003.

¥ MELO, 2006b; GONZALES, 2007.

1 MARTIN-BARBERO, 2006; VAZ, 2001; VELHO; KUSCHNIR2001; GADOTTI, 1995.

0 DUMAZEDIER, 1994.

2L LEVY, 1997; 1999; LEMOS, 2004; LEMOS, 2005; LESSI@005; SA, 2004; RHEINGOLD, 1997;
CASTELLS, 2007; SODRE, 2006; SANTOS, 2003, SILVE|R804, entre outros.

22 HINE, 2000.
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Sinalizo ao leitor, desde j4, que, viciada na conégdo dos conteudos deely por
vezes, a escrita poderé se tornar um tanto hipea€¥ pois “o percurso ndo obedece &
linearidade, pode ser feita por desvios, conexddigfes l{nks) como uma forma de passeio
pelo espaco cibernético, como dtaneur digital, o ciber-flaneur” ?* Por isso, abuso em
certos momentos de notas que podem facilitar a m®mpao e que, por outro lado, induz a
navegacao, propria do ciberespaco. Certa de que mssocacdo podera gerar muitos
incémodos, € intencdo fazer com que a dissertaxiapele o suporte dado e se perca na
imensidao da rede. E, por fim, anungiavegar € (im)precisanas enormemente necessario e
urgente. Dessa forma, a motivacao para a elabodegsie trabalho tewam ponto de partida,

mas ndo se encerra eama chegada. Estd a deriva e convido o leitor a eitgem.

8 De acordo com a Wikipédia, hipertexto é o terme mmete a um texto em formato digital, ao quatgarse
outros conjuntos de informacdo na forma de bloeotestos, palavras, imagens ou sons, cujo acesda per
meio de referéncias especificas denominagaerlinks ou simplesmentiinks. Essedinks ocorrem na forma de
termos destacados no corpo de texto principal.ele@naficos ou imagens e tém a funcdo de intertames
diversos conjuntos de informacdo, oferecendo acesdp demanda as informacfGes que estendem ou

complementam o texto principal. Disponivel enhttp://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertext® Acesso em: 14 mar.
2010.

2 LEMOS, 2004, p. 70.
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2. CAPITULO 1 — COMPREENDER: da técnica as tecnoloigs digitais: implicacdes

para a cultura contemporanea

Para iniciar este capitulo parece interessante @manger onde o objeto de
investigacdo — lazer e tecnologias da informac&oreunicacdo — se assenta, qual o atual
contexto histérico. Para isso, € preciso elucidama se constitui, historicamente, as
transformacdes da técnféao tecido social e quais as suas implicacdes.

De acordo com Lemos (2004) ndo podemos pensatiaontemporanea sem nos
remetermos a questao da técnica; ela apresentatwspam diversos setores. Na economia se
manifesta no comércio eletronico e na transnadimaigio do capital; na educacéo pela #aD
e pela redefinicdo da educacéo formal; na saudeacbimtecnologia e engenharia genética; a
nanotecnologia na ciéncia e tecnologia; a inteddoe nas artes, na cultura em geral, o
cruzamento da informética com as telecomunicac@easndo o termo cibercultura, onde a
producdo em meio digital cria um debate ampliadwesas questdes de propriedade e autoria,
manifestando o desejo por uma cultura dita livre.

Dessa forma, a técnica surge como uma forma pkntide resolver conflitos entre o
ser humano e o muntfoDa fusdo entre a técnica e a ciéncia moderna ¥eungir, entdo, a
tecnologia. Contudo, Levy (1999) afirma que a nwetdfdo impacto da tecnologia é
inadequada, pois, para ele, o mundo humano €, amoiempo, técnico. Para ele:

Seria a tecnologia um ator auténomo, separadocdledsale e da cultura, que seriam
apenas entidades passivas percutidas por um agdater? Defendo, ao contrario,
gue a técnica é um angulo de analise dos sistegastécnicos globais, um ponto
de vista que enfatiza a parte material e artifid@ fendmenos humanos, e ndo uma
entidade real, que existiria independentementesdtm que teria efeitos distintos e
agiria por vontade prépria. As atividades humandsargem, de maneira
indissoluvel, interacdes entre: pessoas vivas esgmes, entidades materiais
naturais e artificiais, idéias e representac8e&/{{,FL999, p. 22).

Historicamente, ao considerar a dimensao técnicseimda cultura, Lemos (2004, p.
45) afirma que “[...] 0 que parece estar em jogbRenascimento, é a substituicdo de uma
estrutura onto-teoldgica (explicagdes de ordemmédjvpara uma estrutura onto-antropolégica
(razao cientifica), atingindo seu &pice com a Rey@d Industrial no século XVIII". Desde a
invencdo da maquina a vapor (1769), o surgimentodizstria téxtil na Inglaterra (1780) e a

% para compreender a filosofia, genealogia e histfaitécnica ver Lemos (2004); Alencar (2007;2009).
% Educacao a Distancia.
" LEMOS, 2004.
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eletricidade, a modificacdo das técnicas tém madstrpe estas carregam consigo projetos,

esquemas imaginarios, implicacdes sociais e cistbestante variados:

Sua presenca e uso em lugar e época determinadtaizam relacGes de forca

sempre diferentes entre seres humanos. As magainagpor escravizaram 0S

operarios das industrias téxteis do século XIX,uantp 0s computadores pessoais
aumentaram a capacidade de agir e de comunicandiggluos durante os anos 80

de nosso século. (LEVY, 1999, p. 23)

Portanto, qualquer atribuicdo de um sentido Unitécaica pode se transformar num
equivoco, especialmente se considerarmos a mcidiptie das significacdes e projetos que
envolvem as tecnologias digitais. De um lado, temos exemplo, a tecnologia a servigo da
supremacia militar, a competicdo econdmica entrpresas de eletronicos e sleftwarese,
de outro, a autonomia dos sujeitos, a potencidizade suas faculdades cognitivas e a
colaboracdo entre artistas, produtores, ativistagedle que operam com outra l6gica de
trocas. Tais projetos, tdo diferentes entre sitaemtem conflito uns com os outros, mas
alimentam-se e se reforcam mutuam&hte

Cabe aqui citar Alencar (2009) e sua investigagiidedado de Vieira Pinto, onde
indica duas categorias fundantes ao tratar do sje0l0gico da técnica ao longo de sua
obra: a ingenuidade dambasbacamente omaravilhamentocomo atitudes recorrentes dos
sujeitos diante dos novos inventos ou métodos,cipaimente daqueles carentes de
tecnologias que as véem, no carater de novidadey ocmais uma possibilidade do conforto.

Para Vieira Pinto (197%) o embasbacamenté provocado pelas classes dominantes
para ludibriar as classes oprimidas, fazendo coe pelo seu atraso tecnoldgico, sintam-se
na melhor de todas as eras da histéria humanapantacesso a um dado tecnolégico. E o
maravilhamentopor fazer-lhes crer na felicidade de viver estmp®e, como se todos
participassem da mesma forma da era tecnolOgicdpuiado a civilizacdo técnica um
acréscimo de valor, respeitabilidade, admiracamfipda gratidao.

Contudo, para ele, o ser humano sempre projetgodaipu, por meio de técnicas, a
sua existéncia, sendo, portanto, um argumentol fs@bi o ponto de vista de atribuicdo das
inovacdes aos grupos exploradores da propriedadiedtual. Para Alvaro Vieira Pirfba
tecnologia pode se constituir numa forte ferramelgadomesticacdo, de colonizacdo dos

paises chamados periféricos. Essa relacéo proflaésadependente de tornar-se produtor do

B LEVY, 1999.
29 Apud ALENCAR, 2009.
30 Apud ALENCAR, 2009, p. 162 et seq.
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seu saber, de sua ciéncia e tecnologia, cabendseiimente a funcdo de consumidor da
tecnologia estrangeira, gerando um ciclo sem firsesteidao.

Nesse sentido, aqueles que adquirem um computaxar software proprietario
acreditam estar ingressando na era tecnologicaieesndo que a exploracdo de licencas
restritivas de uso apenas acentuam as desigualdambisis e se tornam obstaculos a
apropriagéo tecnologica.

Alencar (2009) ainda recorre a Paulo Freire, stiedo que, apesar da tecnologia nao
se constituir aspecto central de seu legado, edte, ao longo de sua obra, a reflexdo sobre a
necessidade do desvelamento das verdades oculéado(jia) por trds da tecnologia e seu
uso. Continua afirmando que as invenc¢des técnitasfi@ possiveis pelos conhecimentos ja
produzidos, acumulados e compartilhados. Ocultsa Egueza estanca o desenvolvimento e
induz mais desigualdades.

Dessa forma, a sociedade sempre se encontra aomatiei por suas técnicas, ou seja,
estas abrem possibilidades e podem estar integeagagetos bastante distintos. Em geral,

uma técnica ndo é boa nem ma; os usos que se fEtam®d que merecem a nossa atencao:

Quando os ‘“impactos” sdo negativos, seria preciaoverdade incriminar a
organizacao do trabalho ou as relacbes de dominagi@inda a indeslindavel
complexidade dos fenbmenos sociais. Da mesma fayuamdo os “impactos” sao
tidos como positivos, evidentemente a técnica ndoeSponsavel pelo sucesso, mas
sim aqueles que a conceberam, executaram e usardetafminados instrumentos.
(LEVY, 1999, p. 28)

Sabendo da dinamica deste movimento tecno-socedisamos refletir agora em que
medida os sujeitos se apropriam desta dimensaa@aéerncomo ela se constitui participante
da dimens&o do lazer. E preciso reconhecer e iguesi relacdo entre o lazer e as novas
tecnologias da informacéo e comunicagdo. Provessenn fusdo das telecomunicagdes
analdgicas com a informatica, desde 1975, taisotegras possibilitaram a veiculacdo de
diversas formatacdes de mensagem sob 0 mesmoeupmtomputador:

Esta revolucéo digital implica, progressivamentpassagem darass medigcujos
simbolos sdo a TV, o radio, a imprensa e o cingrag) formas individualizadas de
producéo, difusdo e estoque de informacdo. Aquraulacdo de informacdo néo

obedece a hierarquia da arvore (um-todos), e simltiplicidade do rizoma (todos-
todos). (LEMOS, 2006, p. 68)

Vemos a passagem do modelo de comunicacéo de passa atual modelo em rede.
O primeiro se refere a uma representacdo do munalagaeionalidade assume o valor do

discurso; este tipo de comunicagcdo nado constitmucodades, antes dirige-se a elas. O
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segundo modelo é balizado pelas tecnologias diggaise constitui numa estrutura de
comunicaco livre na circulacdo de mensagensnietik descentralizatla

Nesse sentido, “[...] osnedia podem ser considerados como instrumentos de
simulacdo, formas técnicas de alterar o espacoadmyy (LEMOS, 2006, p. 68). Levy
(1999, p. 165) concebe a simulagdo como uma “tegmlintelectual que amplifica a
imaginacéo individual e permite aos grupos que @otiipem, negociem e refinem modelos
mentais comuns, qualquer que seja a complexiddde (lumento da inteligéncia coletiva)”,
por isso, a simulacéo prolonga e transforma a td@@de de imaginacdo e de pensamento,
permitindo a formulagéo e a exploracdo rapida dedg quantidade de hipéteses. Para ele, a
virtualizacdo ndo € um fendbmeno recente, pois ®dsspécie humana se construiu por
virtualizacdes: a escrita como virtualizacdo da ram a leitura como atualizacdo do texto, a

digitalizacdo como potencializa¢éo do texto, etc.

Para Debord, o espetaculo é a representacdo doonatral/és dosnass media
enquanto que a cibercultura é a simulagdo do mpetis tecnologias do virtual. A
cibercultura surge com owsedia digitais, ou seja, com a informatica, as redes
telematicas, o multimidia interativo, a realidadeual. A cibercultura toma a
simulacdo como via de apropriagdo do real, enquapte o espetaculo da
tecnocultura moderna se apropria do real por meiaepresentacdo do mundo
(através domediade massa). (LEMOS, 2004, p. 90)

Logo, desde a invencado da escrita — como a impitegaissformou o mundo da cultura
oral — e agora passando pelas tecnologias digiaesp modo de estar e agir no tempo-espaco
parecem ter se ampliado.

Assim, a modernidade significou uma maneira der @giatempo e no espaco, € 0
século XIX foi o palco das grandes invencdes dawncacdo: a fotografia, o cinema, o
telefone, a televisdo, o radio e mais recentemaritéernet’, demonstrando, desde sempre, o
desejo humano de agir a distancia.

Da saturacao dos ideais de modernidade — razagressm, futuro, etc. — vimos surgir
uma sociedade da informacao aliada as novas paailais da microeletronica e informética,
que proporcionaram a multiplicacdo das formas deabiidade. Dessa forma, a cultura
contemporanea, associada as tecnologias digitiasyima nova relacédo entre técnica e vida

social que chamaremos de ciberculttira

3L LEMOS, 2004, p. 79, et seq.
%21 EMOS, 2004.
3 LEMOS, 2004.
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Para Lemos (2004) as praticas da cibercultura -pgtee nés em muito se constituem
praticas vivenciadas no tempo de 1d%er estdo no coracdo da sociedade pés-industrial,
associando assepsia cientifica e tecnologia aowrdaso e ao lado dionisiaco da socialidade

contemporanea. Para ele:

Podemos perceber que, em todos os lugares, adg@ahistura desejo de poténcia
e medo de transgressdo, utilidade e objetividaden ctespesa improdutiva
(Bataille®), racionalidade e imaginério, funcionalidade &tsa. Esta configuragio
vai marcar a cibercultuta

Para ele, a socialidade se configura como um ctmjda praticas cotidianas que
escapam ao controle social e constituem o substeatoda forma social, multiplicando-se em
experiéncias coletivas, balizadas, nao pela honegatéo, institucionalizacdo ou
racionalizacdo da vida, mas no imaginario, no pasér.

Com base em uma atitude dispersa, efémera e hejan@bercultura marca e produz
novas formas de sociabilidade, entre elas: o facé mesmo dosyberpunkso ativismo dos
hackers a violéncia dosrackers os fanaticos dos jogos eletrénicos, os delirassalese da
realidade virtual, a arte eletrénica e outras rsudigregacoes sociais que se organizam, tanto
no espaco territorializado, quanto na rede, porondgis inimeras comunidades virtuais e
redes sociais. InUmeras pesquisas de distintass &feaconhecimento exploraram as
potencialidades dos jogos eletroni€psio ativismo midiaticy, do flash moB° e daweb

arte™

como praticas culturais recorrentes que se aanicutom as tecnologias digitais,
produzindo comunidades e redes sociais que se ipagancompartilham saberes, trocam
conhecimentos, produzem experiéncias na rede eé&bma

Para Levy (1999, p. 127), “[...] uma comunidadetual € construida sobre as
afinidades de interesses, de conhecimentos, sabjetgs muatuos, em um processo de
cooperacao ou de troca, tudo isso independentprdasnidades geograficas e das filiacdes
institucionais”; tém finalidades Iudicas, econdrsicantelectuais e sdo dos mais numerosos

tipos.

% No Campo dos Estudos do Lazer, conheca os trabdih@ERES NETO (2001), COSTA (2008), PEREIRA
(2009).

% BATAILLE, Georges. La Part Maudite. Paris: Editiotie Minuit, 1967.

% LEMOS, 2004, p. 17.

3" LEMOS, 2004, p. 82.

3 VIANA (2005); MOITA (2006); FERREIRA (2007).

39 ASSIS (2006); PRUDENCIO (2006); CABRAL (2007); FIREE (2007).

“0LOPES (2006).

“INUNES (2003; 2007).
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Para ele, ha trés principios que orientaram o ionesto inicial do ciberespaco: a
interconexdo, a criagdo das comunidades virtuasirgeligéncia coletiva. H4 dois valores

essenciais: autonomia e a abertura para a alteridad

Cada um dos trés aspectos constitui a condicdosseta para isto: ndo ha
comunidade virtual sem interconexao, ndo ha iréabiga coletiva em grande escala
sem virtualizacdo ou desterritorializacdo das cadades no ciberespaco. A
interconexao condiciona a comunidade virtual, quen@ inteligéncia coletiva em

potencial. (LEVY, 1999, p. 133)

No geral, as comunidades virtuais trazem como galarliberdade de expresséao e a
formagao autbnoma das redes, ou seja, “[...] ailpbdade dada a qualquer pessoa de
encontrar sua prépria destinacdo na internet e,anéoncontrando, de criar e divulgar sua
propria informacao, induzindo assim a formacao & wede” (CASTELLS, 2003, p. 49).
Segundo Levy (1999), o ciberespaco talvez ndo mgis do que o indispensavel desvio
técnico para atingir a inteligéncia coletiva, coegdida como um modo de producgéo e
partilha de conhecimento por meio da sinergia eéctell e criativa entre diferentes sujeitos
em rede, tomando rumos inesperados.

Nesse cenario, obviamente ha impactos no lazerfendmeno moderno, que surge
associado aos processos de industrializagéo e act@m@s mudangas sociais em decorréncia
da producéo de uma nova economia, de uma novaipagan do trabalho pensada em termos
de divisdo de tarefas e, por conseguinte, de uma edacdo com o tempo, por influéncia da

insercao de novas técnicas e tecnologias.
2.1  Lazer e contemporaneidade: tempo social de red@o ético-estético

Historicamente, o lazer esteve também marcado ipar perspectiva funcionalista de
compensacgao e recuperagcao em fungcao de uma saxigaaditivista. Desde o surgimento do
lazer operario e das politicas de recreacéo etaspacdo para ocupacdo do tempo [foraté
o incentivo do uso da internet para o lazer comoamemo de aumento de produtividade no
trabalhd® podemos pensar em tracar uma linha (ndo-homogéistélica da constituicio das

praticas e politicas de lazer a partir da sua @el@agm a técnica e tecnologia.

*2 GOMES, 2008.
43 FOLHA ONLINE. UsarOrkut e Twitter no trabalho aumenta produtividade, diz estudop@isvel em:
<http://wwwl.folha.uol.com.br/folha/informatica/tiR4u544650.shtml>. Acesso em: 14 mar 2010.
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Ao recuperar as fungbes do lazer e a andlise dpadiwe através dos 3 D’s de
Dumazedier — descanso, divertimento e desenvoltonebastante difundido pela sociologia
do lazer na década de 1960, passando pelas abosdameionalistas do laZér(moralista,
compensatoria e utilitarista) s6 faz sentido hognsar nos aspectos educativos deste
fendmeno se o considerarmos como um campo posiE\eintra-hegemorita

Dessa forma, percebemos que € preciso alimentarsndebates e pensar em novas
metodologias de intervencdo, que considerem esseirpe histérico do campo tedrico e
empirico do lazer, tentando ampliar esse dialogmarir da insercdo das tecnologias da
comunicacao e sua consequente mudanca de valexes$o @ uma nova concepgéo de tempo
e espaco, imediatismo das comunicacbes e digitalizvadas informacdes; trata-se de
contribuir para criar uma nova percepcao sobre aideele. A analise de praticas da
cibercultura que operam com a estetizacdo e pjdiz do tempo livre, ancorados numa
transformacao dos paradigmas — Uteis para com@eelasnossa existéncia — também afetam
profundamente a vida cotidiana e precisam ser gdassaincorporadas ao debate.

Esta claro que o lazer possui caracteristicas shgejjue o tornam multifacetado, entre
elas, as implicacbes do consumo, do entreteninedtbdesenvolvimento, funcdes que estéo
presentes em todas as situacbes de diversédo, quejaem graus diferentes. Por isso,
investigar as préticas culturais deste novo tenipufica trazer & tona uma realidade que se
apresenta fundamentalmente ambigua, com aspectitiplosie contraditorios tipicos da
contemporaneidade (DUMAZEDIER, 1994). Recriar sidie significados para além da
exploracdo da forca de trabalho apresenta-se camamecessidade humana fundamental.

Em sua ultima obra traduzida no Brasil, Dumazedi®94) coloca em evidéncia e em
choque dois pontos distintos: as teorias instinalistas, onde o trabalho é considerado
primeira necessidade humana e o tempo livre um mdedestauracédo das forcas produtivas;
as teorias contestadoras, baseadas na revolugammeletronica, novos postos de trabalho e
numa mudanca de valores decorrente da proprigfdrame;ao do tempo e espago em virtude
da insercdo de novas tecnologias no tecido so&@oximando-se deste dltimo ponto, o

autor afirma que as praticas desse tempo socialazes — permitem maior valorizacdo da

4 A abordagem moralista tem como alvo uma preocupagin os perigos da ociosidade, entre eles, a
criminalidade e opera com uma logica do lazer pawidar a rua e as “vagabundagens”. A abordagem
compensatéria se refere a compensar a insatisfacaoalienacdo do trabalho projetando-se na esfera d
consumo. A utilitarista funciona com base em ungackb do lazer para recuperacdo da forca do trabailno
como instrumento de desenvolvimento dado especmémpelas vivéncias de recreacdo (MARCELLINO,
1990).

** MARCELLINO, 1990.
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subjetividad&®, e a individualidade torna-se um valor que se rdedee dentro do tempo
livre, apostando numa nova ética do tempo, de ialgdio social dos modos de expressao.
Isso significa que o trabalho ja ndo ocupa um pegefral na existéncia dos sujeitos. O lazer
como intersticio social, desvio entre os temposidados pela dindmica das institui¢coes,
parece se desenvolver enormemente neste séculge 8eloriza o individual — nenhuma
relacdo com o individualismo — em detrimento detipuo coletivo bastante difundido pela
nocédo tradicional de cidadania, € porque existe untaigéncia coletiva que se soma na
diferenca, pois em cada contexto histérico ampkanas estratégias de dominacdo, mas
também se ampliam as estratégias de subversadsemesi’, criando novas coletividades
sob novos valores.

Incentivada por esta valorizacdo social da subietde em funcdo da mudanca de
valores associada ao tempo livre € que proponhaliatogo com Bourriaud (2006) e sua
estética relacional. Considerando a insercdo dasltyias da informagdo e comunicacao
como co-responsaveis pelo novo modo de agir nodeenpspaco e a interatividade como
caracteristica do ciberespaco, inauguramos a aoafiffo de um espaco de interlocucéo
através dos sistemas de comunicacdo onde o sapufié partilhado através da interacéao
entre sujeitos; e é nesta relacdo onde a (criaJag@imz sentido (CINTRA, 2003).

Nesse sentido, Bourriaud (2006) anuncia os proaatios relacionais nos quais 0s
objetos tornam-se vetores de relacdo com o0 ous® eonstituem como praticas sociais. A
percepcado (codificacdo e decodificacdo dos sigmses)onstitui como uma experiéncia
subjetiv4®. Podemos compreender aqui por objetos toda aaedeproducao cultural de bens
imateriais da era digital — musicas, videos, teximsmgens — invencdes que multiplicam
modos de estar junto. Para ele, uma obra criateaande seu modo de produgéo, e logo em
seu momento de exposicdo, uma coletividade instaatde espectador-participes.

Dialogando com Dumazedier (1994) e sua valorizalzigubjetividade neste tempo
social — o lazer — podemos assinalar que, seguraoriBud (2006), as maquinas das
tecnologias da informacgéo e comunicacédo atuam rag&o da subjetividade humana e que a
finalidade ultima desta ndo é mais que uma indagdo a conquistar, que tem na pratica
artisticd” contemporanea — associadas as tecnologias digitai® territério privilegiado,
baseado numa economia das trocas, pois, com bate noe sujeitos estabelecem vinculos
entre si por meio de objetos.

“® Dumazedier (1994) se ap6ia em Michel Foucault eanobra_e Souci de soi.

“"LOPES, 2006 e BEY, 2004 soktash mobe zona autdnoma temporaria, respectivamente.
“8 GONZALES, 2007, p. 21.

* SHUSTERMAN, 1998.
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Para ele, este processo de individuacdo passaimpetacdo de dispositivos de
reciclagem eco-mental, referindo-se aos trabaloSuattarl’, e sugere que nés devemos
aprender a captar, enriquecer e voltar a inventaa subjetividade, sob pena de vé-la
transformar-se em um equipamento coletivo rigidegerico exclusivo do poder. Dai, a
importancia da educacéo para o lazer em tempocdeltgias digitais, que oscilam entre o
consumo exacerbado e a producdao cultural sob ouintes.

Para Guattari (apud BOURRIAUD, 2006, p. 114) a stNidade pode ser definida
como o conjunto de relagdes que se criam entraigittuo e os vetores de subjetivacdo —
individuais ou coletivos, humanos ou ndo-humanegu8do Bourriaud (2006, p. 115), o
entorno cultural (familia, educacdo, ambiente gi&ti, arte, esporte) e o consumo cultural
(elementos fabricados pela industria doedig do cinema, etc.) sao fluidos significantes que
compdem a producédo da subjetividade.

Entendendo o artista/produtor como operador dadegnnais do que um “criador”
puro, nos ancoramos na citagdo para introduzizerlaomo tempo social de revisdo ético-
estético:

Em nossa hipGtese, este lazer € um tempo de edipreds si mesmo,
individualmente ou em grupo. E o espaco de eme@é&eum grande nimero de
praticas sociais, cada vez mais estereotipadasaag, cada vez mais sedutoras e

ambiguas, que, mesmo limitadas e determinadas;ereasrescente influéncia sobre
0 conjunto da vida cotidiana (DUMAZEDIER, 1994 30).

Dumazedier (1994) ainda aponta uma maior valorzagiautonomia em relacdo as
tutelas institucionais e continua defendendo glazer, nesses moldes, cria condi¢cdes de uma
liberacdo social mais profunda: as sensacOes, adesejuma identificacdo social mais
espontanea, mais passional, acabam por gerar plmaitos grupos de “iguais”. Para ele, o
lazer € um modo de expressdo de si, pelo corpos antidos, sentimentos, imaginacao,
criando tensdes com o tempo produtivo de geracarem#a, jA que, nas sociedades pos-
modernas, o direito de o individuo se expressaa do ampliado pelas possibilidades
materiais e temporais de concretizacdo, o queanalisurgimento de uma ética social nova.
Pensando nos aspectos ambiguos e contraditoriezelp Dumazedier (1994, p. 191) afirma
que “[...] no nosso contexto social atual, o tenliperado favoreceu tanto a degradacao
(alcoolismo, drogas pesadas) como o desenvolvingm&er humano, o conformismo social

e a criatividade, a participacéo e a evasio soEial.tempo de uma busca de uma socialidade

¥ GUATTARI, Felix. Las trés ecologias. Valéncia: Re&tos, 2000.
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viva, onde as investigacbes em busca de novosdesntio lazer devem superar 0S
julgamentos de valor.
Tal assertiva encontra eco nas praticas sociaisasipda cibercultura, nas quais a

producao de sentido soO € possivel na relacéo:

Os modos de expressdo disponiveis para comunicaoseiberespaco ja sdo
bastante variados e o serdo ainda mais no futuesd® simples hipertextos até
hiperdocumentos multimodais ou filmes em videotdigpassando pelos modelos
de simulagdo gréafica interativa e as performangasnaundos virtuais... Novas
formas de escrever imagens, novas retéricas daafividade sdo inventadas.
(LEVY, 1999, p. 240)

Para Dumazedier (1994), a invencdo de uma éticstética da existéncia fora do
trabalho e das obrigacdes familiares tem hoje ullor vaaior do que nunca. Criando relagéo
com as praticas da rede, recorro ao Lemos (2004) afamar que cibercultura, da mesma
forma, estaria na transicdo de uma logica da a@gaalindividualista, proprietaria e privada,
para outra que incentiva a despesa improdutivarogas, a cooperacéo, a circulacdo de
objetos e informacdes. Esse é o principio emergknteiltura contemporanea.

Numa era onde o digital tornou-se um imperativocomputador tornou-se um
instrumento que, de um lado, ordena o trabalh@ eyutio, potencializa novas vivéncias. Na
verdade, qualquer definicdo de tais fronteirasa@m dificil. Especialmente no atual contexto

da cibercultura, tais definicdes parecem ainda eraisaracosas

O uso da dupla conceitual trabalho-lazer, herdaglgpassado, é cada vez mais
insuficiente. Nesta dupla enganadora, o lazer éampo que cobre tudo, onde se
misturam tempos socialmente obrigatérios (o trabédmiliar), tempos socialmente

compromissados (praticas politicas voluntariasretempo social para si (lazer)

(DUMAZEDIER, 1994, p. 190).

Tal postulado encontra uma correspondéncia enoest rera digital, como um dos

tracos que marcam a idéia do pés-moderno e quecamneossa atencao:

A idéia de pos-modernidade aparece na segunda ene@mdséculo XX com o
advento da sociedade do consumo erdass mediassociados a queda das grandes
ideologias modernas e de idéias centrais comorkistézao e progresso. Agora, 0s
campos da politica, ciéncia e da tecnologia, da@o@, da moral, da filosofia, da
arte, da vida cotidiana, do conhecimento e da cdrag&o vdo sofrer uma
modificacdo radical [...] P6s-modernidade é a esgiie do sentimento de mudanca
cultural e social correspondente ao aparecimentordeordem econémica chamada
de pés-industrialismo, nos anos 40-50 nos EUA e,1688 na Franca, com a 52

*1 Veremos mais sobre esta questdo no capitulo 2.
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Republica. Os anos 60 serdo um periodo de transiedeencaixe (Giddetis das
instituicdes a faléncia dos discursos. Aparecemi, @@li, sistemas desse mal estar:
contracultura, revolucdo verde, informatizacdo deieslade, pdés-colonialismo e
pés-industrialismo. Para Daniel Bélla p6s-modernidade corresponde, exatamente,
a fase pdés-industrial da sociedade do consumo, amqteducao de bens e servigos
(ligados a grandes consumos de energia) é modificked acordo com as novas
tecnologias (digitais) da informacéo. (LEMOS, 200663)

Se antes nosso tempo era regido pelas questOestuteza, posteriormente, com a
atualizacao de técnicas de producédo em larga estalas valores sao criados em torno das
modificagdes causadas por elas. Desde ent&o, otiEmese firmado como um valor e sua
necessidade cresce quanto mais urbana e prodejiva sossa realidade.

Dessa forma, a pds-modernidade € o terreno de \d#ggnento da cibercultura —
uma configuracdo soécio técnica de producdo de neamsabilidades, associadas as
tecnologias digitais — implodindo o individualismmoderno, onde a tribalizagdo, o
presenteismo e o hedonismo das comunidades virhaitsam fortemente os modos de estar
junto na contemporaneidade. Nesse sentido, 0 delsanento tecnologico, longe de ser
apenas agente de separacdo, pode servir comomestii de cooperacdo muatua e de
solidariedades multiplas (LEMOS, 2004). E dentrsseecontexto e a partir deste cenario que
situamos as praticas de lazer que interessam aststip.

2.2  Praticas de lazer na cibercultura: usos, de®s, despesa improdutiva e

apropriacdo social da técnica

Dialogando com a histdria, Lemos (2004) nos aptaseiguns expoentes da
cibercultura que séo caracterizados pelos usosjodes apropriacdo das tecnologias em
guestdo, que em muito representam novas praticaivdesdo no contexto digital, onde a
politizacdo e a estetizacdo das tecnologias noscear importantes dimensdes que se
tangenciam em dialogo com o Lazer e a Animacaoau€ultPara Gonzales (2007) muitas de
tais praticas no ciberespaco se configuram compostgs alternativas ao modelo de

regulagao de mercado.

2.2.1 Desvios: os piratas e outramitsiders — o inicio

2 GIDDENS, A. The consequences of modernity. CangerjdPolity Press, 1990.
*BELL. D. A sociedade pés-industrial. S&o PaulottiGy s/d.
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Segundo Lemos (2004) o desvio se constitui como fatha na obediéncia as regras
impostas e é um conflito politico-social. Apesamde citar o compartilhamento de arquivos
p2p™* na rede como uma pratica de desvio, arrisco-medefemder tal idéia que, por sua vez,
ird desencadear e multiplicar outros usos da rede.

Dessa forma, é preciso esclarecer que é a partpogalarizacdo do Napster(e
depois o Pirate B&§) que o mundo ira acordar para a discussdo deipdapie intelectual e

direito autoral como desvio a esfera do consumede:

Diante da possibilidade de uma tecnologia (mp3) qeemite as pessoas
(particularmente aos jovens) compartilhar e traes musicas em escala global,
sem pagar nada, companhias fonograficas mobilizéaato os tribunais quanto os
corpos legislativos para restaurar seus direitos pdepriedade. Editoras e
companhias de midia em geral enfrentaram uma anmsamalhante. Direito de
propriedade intelectual geram lucros numa econaaianformacao. (CASTELLS,
2003. p. 150)

Atribui-se a propriedade intelectual ao criador dlasas literarias, artisticas, musicais,
audiovisuais ou cientificas. Pelo direito anglote@mericano estabelece-secapyright’
como direito autoral, nogcdo centrada nos direitesreproducdo que abrange gravacoes
sonoras, emissdes de radio e TV, etc. Na préatiarre que os direitos que deveriam ser

concedidos aos artistas-produtores acabam semiferialos para as empresasia medida

> peer-to-Peer(do inglés: par-a-par), entre pares, é uma afguitale sistemas distribuidos caracterizada pela
descentralizacao das funcdes na rede, onde cadarealiza, tanto funcdes de servidor, quanto dmi Ver:
http://pt.wikipedia.org/wiki/P2p Acesso em: 26 out. 2009.

% Programa de compartilhamento de arquivos em réfegpe protagonizou o primeiro grande episédioute |
juridica entre a industria fonogréfica e as redesdmpartiihamento de musica na internet. Saiba wen:
http://pt.wikipedia.org/wiki/NapsteAcesso em: 26 out. 2009.

* para conhecer parte da histéria do compartilhamméatarquivos pelos usuérios suecos assim comteo si
Pirate Bay (que em 2006 teve seus servidores caufis pela policia sueca devido a um lobby dasstrida
cinematogréficas junto com o governo norte-amedfassista o “Roube este filme (Steal this filmgpdinivel
com legenda enhttp://www.youtube.com/user/BaixaCultura#p/u/3/z&8RhY7AQ. As duas versdes do filme
encontram-se disponiveis palawnload

no site do filmehttp://www.stealthisfilm.com/Part2/

" Assista ao filme Good Copy Bad Copy, A documengdogut the current state of copyright and cult@épia

boa cépia ruim, um documentario de 2007 sobre adesttual dos direitos autorais e da cultura), € um
documentario dirigido por Andreas Johnsen, Ralfistémsen e Henrik Moltke, que aborda a relagdoeentr
direitos autorais e cultura no contexto da Interdet compartiihamento de arquivpeer-to-peere outros
avancos tecnologicos. O filme levanta questbescalidis relativas aopyrightse propriedade intelectual e
apresenta interpretagfes, tanto do ponto de vistecitberativistas entusiastas da culturaReéonix quanto dos
defensores dos direitos autorais. Saiba ndig://pt.wikipedia.org/wiki/Good Copy Bad_Copy

*% De acordo com o documentério Rip! A remix mantigsis grandes corporacdes que controlam a culliara s
quatro grandes gravadoras (Universal, EMI, WarnmesE Sony-BMG); seis grandes estludios de cinemay(S
Time Warner, Fox, CBS, NBC e Walt Disney) que, paa vez, compdem a mega corporacao Disney, Viacom,
TimeWarner, News Corp., BMG, General Eletric quatodam mais de 90% da midia dos EUA. A maior
representacadestas corporacdes esta relacionada a RIAA (Rewpididustry Association of America) e a
Motion Pictures Association of America cujo objetig preservar o modelo que enriqueceu as corpEacée

se sentirem ameacados pelo p2p e a cultura livi@aiam uma caca as bruxas, por meio de proc@sdictais

de protecao aos direitos autorais.
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em que a reproducao industrial das obras exija nemimvestimentos (CANCLINI, 2008).
Segundo Lemos (2005), o excesso de propriedadedntaf® traz consequéncias diretas a
outros valores juridicos, entre eles a reducaostolegitimo fair use de obras intelectuais,
afetando valores ligados a liberdade de express@as problemas com respeito a livre
concorréncia, criando monopalios.

Assim, houve — e ainda permanece — uma dispute esuciedade civil e as
corporacdes da industria cultural pelo acesso elasaousicas e filmes compartilhados pelas
redespeer-to-peer De um lado, temos a industria fonografica exetoejuridicamente a
protecdo de seus monopalios e, de outro, os mildereisuarios, que recusando a exploracdo
do copyright objetivavam um uso mais justo e ético na distgboi de riquezas pela
circulacdo dos bens culturais, sabendo que o dieeitoral alimenta fortemente a industria,
beneficiando pouco o artista.

Desde entdo, a questdo de autoria e propriedade siémn questionada e foi
amplamente divulgada pelos meios digitais, de quaaigu, por meio da inteligéncia coletiva,
uma outra forma de fazer circular os bens cultunaisede: trata-se dmpyleft®, licencas
mais flexiveis que se preocupam com defesa dalhlere da criatividade artistica e cultural.

Para compreender melhor o que esta luta represem@s a Canclini (2008, p. 82):

Vérias pesquisas européias sobre economia daadéumonstram que os beneficios
do copyrightvao para os investidores, mais do que para odarga ou intérpretes.

E que produtos culturais de paises latino-amergk&fo para os paises centrais sem
receber seus respectivos ganhos, especialmenteopdfatados Unidos, onde séo
apropriados por empresas que levam-nos de vokaecsdades de origem cobrando
grandes beneficios: a lambada, como cancéo e dsaigado Brasil sem custo; o
grupo Kaonea, que difundiu em fins dos anos oitefttaacusado de plagiar a
musica “Llorando se fue” do grupo Boliviano Los &i@as; e a lambada retornou,
em inglés, aos dois paises e a outros, como filmégdo de danca, marca de boates,
de colchdes e colchbes de agua, de café soluugr@esqgrodutos com propriedade
intelectual devidamente protegida.

¥ Ainda segundo o filme Rip! Aemix manifesto, awWalt Disneynos aparece como grande exemplo de
apropriacdo (remix) privada de bens do dominio ip@bla saber: Alice no pais das maravilhas (1634),
Cinderella (1697), Branca de Neve (1864), Pin0ddi®33) entre outros, atribuindo propriedade e exigi
direito autoral de bens que estavam em dominiciqgnibAssim cresceram os grandes monopdlios. E €98 19
guando Mickey completou 60 anos a lei de direit@al norte-americana foi reescrita para que o hopga
Disney tivesse o controle ilimitado do rato. Eswnde o direito autoral para 70 anos apds a mortautbr.
Corporagdes ganharam 95 anos, mais que o quadtopld4 anos originais da lei dos EUA. Se 0 sécdok
0 século da terra, o século XXI sera o das idéiasle controle da propriedade intelectual.
% Assista: RIP — aemix manifesto é um documentampen sourcalirigido pelo ciberativista Brett Gaylor, e
tem como foco principal a discussédo acerca dostalrautorais, propriedade intelectual, compamilbato de
informacéo e a cultura do remix nos dias de Huje://films.nfb.ca/rip-a-remix-manifestod manifesto:

1. a cultura sempre se construiu baseada no passado;

2. o0 passado sempre tenta controlar o futuro;

3. nosso futuro esta se tornando menos livre;

4. para construir sociedades livres precisamos limitzwntrole do passado.
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De acordo com Canclini (2008), piratas sdo aquplesreproduzem, sem autorizagao
e com fins comerciais, textos, imagens, musicast®® bens culturais, cujos direitos estao
protegidos por lei. Contudo, o compartilhament@uapiivos pela rede e o uso pessoal desses
bens para o lazer ou entretenimento também acabawcopstituir pratica de pirataria para a
industria cultural. Tal perseguicdo aos usuariodntlarnet se deve a justificativa de isso
compromete a cadeia produtiva, prejudicando astistgravadoras. Contudo, € alvo de um
paradoxo, como mostra Martinelli (2006, p. 72):

[...] a pirataria ndo tem muita autonomia e depesdmpre da criacdo e do
lancamento de novos produtos originais. Dependeraaticamente de uma l6gica
técnica e comercial que é alheia ao seu controls a0 mesmo tempo lhe é
fundamental, peca-chave de sua existéncia. Entoetaio deixa de ser curioso o
fato de que as grandes corporacdes, que se dizegitinags e maiores prejudicadas
pela indUstria pirata, s&o as mesmas que fornecgiosrfmaquinas e insumos) para
gue a pirataria se perpetue. Pode-se tomar comopae Sony, empresa que atua
no mercado fonografico e também investe na produd@o equipamentos
tecnologicos, entre eles gravadores de CDs e midigens que podem ser
utilizados para copiar discos dos artistas cordostade sua gravadora. Assim, ao
mesmo tempo em que a Sony combate a piratarian® ftom outras empresas,
exige que os governos adotem medidas de represEAdambém alimenta essa
industria clandestina. Portanto, ha ai uma corgéadéentre discurso e pratica.

Especialmente é de se questionar, por exemplot@aanuso deoftwarespiratas, o
quanto esta pratica significa uma universalizagiagb, o que € muito interessante para as
empresas proprietarias.g0ftwareproprietario circula com base em licencas regasti Vocé
nao adquire o produto, mas a sua licenca, a podgmee continua com a empresa que 0
desenvolveu, é como ser inquilino staftwaré™,

Apesar de desrespeitar a nog¢do de direito, ao rcopiiginal o usuario se contenta
com um custo mais acessivel e uma ligeira senshgiiclusao social; entretanto, mantém-se
escravizado e dependente desta tecnologia — endaalsba maravilhado, conforme ja vimos
com Alencar (2009) — ja que tasftwaresgpossuem o cddigo fonte fechado, o que vai contra
os principios de liberdade, seguranca e privacidad@ovimentos sociais que sdo emblemas
na cibercultura, entre elesSoftwarelLivre.

Nesse sentido, cabe aqui uma observacdo: da pastpui€omité Gestor da Internet

no Brasil (2009) ja citada, cerca de 83% dos eisi@yos usam o sistema operacithal

61 SILVEIRA, 2004.

%2 Um sistema operacional é o principal programa dmputador, é uma espécie de gerente executivo que
administra todos os componentes ltlrdware e software controlando arquivos, dispositivos (SILVEIRA,
2004).
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Windows, 2% o Linux e 15% n&o souberam respondeverBos ativistas utilizam o
argumento juridico de que, pelo Principio Consiitnal da Livre Concorréncia, o Direito
Autoral ndo pode ser usado para protecdo de mapnepdl eliminacdo de concorréncia.
Nesse sentido, tanto pequenos negocios quantoudsiass finais sdo prejudicados por essa
conduta. Paga-se por aquilo que ndo se conhece raguse pode contribuir ou aperfeicoar,
permanecendo presos ao obscurantismo das tecr®lpgi@rietarias. Ao contrario, pelo
SoftwareLivre, tém-se quatro liberdades: uso, copia, mcalifio e redistribuicdo; para eles, a
liberdade € a base para a colaboracéo, o queisggnifior autonomia dos sujeitos frente as
tecnologias. Tal movimento zela pelo conhecimeivie,| seguranca e privacidade, além de
encorajar 0s usuarios a conhecerem e explorareixa greta da tecnologia.

Assim, cabe fazer um alerta ao que representa ms@t@reso as tecnologias
proprietarias. Aléem da questdo econémica — manatede industria dsoftware— ha outra
implicacdo que se d& no plano simbdlico: restrigaoliberdade. No atual contexto, os
movimentos sociais em rede se balizam por estatdpegor seguranca e privacidade na
internet, pouco respeitado pelas empresas propaetdesoftwarepela inacessibilidade ao
seu codigo-fonte.

Para ilustrar as consequéncias deste tipo de cndesrespeitosa aos direitos
fundamentais, por meio da rede, empresas podenbereacsntinuamente informacgéo
atualizada sobre as compras dos clientes, fornegeerfis detalhados dos estilos de vida dos
consumidores e todas as suas preferéncias, mapeamganhas direcionadas para engaja-los
em relacbes comerciais a longo prazo. Da mesmaafaratookies— esses pequenos bits de
softwaresplantados em seu computador enquanto vocé nawegade — coletam partes de
dados pessoais que muitos usuarios sequer sabparaabem, constituindo uma arena, onde
sistemas de controle e vigilancia trafeguem despéatos, ficando abalado o direito a
privacidade e seguranca (SANTOS, 2003). Sobre st@mele seguranca, vale a pena cita-la,
principalmente quando 83% dos usuarios de int&rugilizam um software proprietéario —
gue impede o acesso ao seu codigo-fonte — consrsistperacional:

Em suma, nenhum sistema, principalmente aqueldadad para a seguranca da
informacdo, podera ser considerado seguro se nfode audita-lo. O acesso ao
cédigo-fonte é imprescindivel para permitir umaretar avaliacdo dos sistemas
disponiveis e, caso se julgue necessario, a coestgypromocao das alteracdes
cabiveis para se alcancar o nivel de segurandgagrfica desejado. (UNGARETTI
apud SILVEIRA, 2004, p. 72)

63 COMITE GESTOR DA INTERNET, 2008.
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Dentro deste contexto, os diversos virus, programaficiosos —malwaré* —,
dispositivos de controle e vigilancia, circulamingernet e estdo atentos a nossa navegacao,
sem que saibamos como proceder para neutralizaratéies, que prejudicam a liberdade
da/na rede. Dentre as tecnologias do controle e&$2003, p. 141) inclui as tecnologias de
identificacdo, vigilancia e de investigacao. Agsele identificacdo abarcam o uso de senhas,
cookiese procedimentos de autenticagao:

Os cookiessdo marcadores digitais automaticamente inseridosmgbsitesnos
discos rigidos dos computadores que se conectametesn Uma vez que um

“cooki€ foi inserido num computador, este passa a teogass seus movimentos
online automaticamente registrados pelo servidowdbsiteque fez a insergéo.

Depois que recebe uoookie,um computador sera alvo de comerciais especifecos,
partir do registro e monitoramento dos habitos aegacao do usuario na internet. Segundo
Castells (2003, p. 143) “[...] nos EUA, 92% dasbsitescoletam dados pessoais de seus
usuarios e 0s processam segundo seus interessescignsi. Também nestes termos, as
tecnologias de vigilancia se baseiam em tecnolatgaslentificacdo para localizar o usuério
individual e se caracterizam pela interceptacaondasagens, instalacdo de marcadores de
rastreamento de fluxos de comunicacdo, a partirude localizacdo especifica de

computador, com monitoramento da atividade das mag24 horas por dia. Para ele:

[...] tecnologias de vigilancia podem identifican wlado servidor na origem de uma
mensagem. Depois, por persuasdo ou coercdo, geyerompanhias ou tribunais
podem obter do provedor de servigos da interndeatidade do réu em potencial.
(CASTELLS, 2003, p. 142)

As tecnologias de investigacdo referem-se a cag@&irde bancos de dados a partir
dos resultados da vigilancia e do armazenamentmfdemagao rotineiramente registrada.
Isto significa que unsoftwareconfidencial e patenteado sé pode ser modificaglo peu
dono e que o usuario torna-se prisioneiro de umaitetura que nao conhece. Segundo
Castells (2003, p. 144):

[...] produtos desoftwareda Microsoft, como &Word97 e PowerPoint97 incluem
identificadores em cada documento que produzimosa@juda desses programas.

A partir da identidade desses documentos é posdimificar o computador que os
originou.

% O termomalware é proveniente do ingl&salicious softwareé um software destinado a se infiltrar em um
sistema de computador alheio de forma ilicita, @omtuito de causar algum dano ou roubo de infofaac
(confidenciais ou ndo). Virus de computadamrms, trojan horseqcavalos de trdia) espywaressao
consideradosnalware. Também pode ser consideradielware uma aplicacdo legal que por uma falha de
programacéo (intencional ou néo), execute func@iessg enquadrem na definicdo supra citada. Dispbef:
http://pt.wikipedia.org/wiki/MalwareAcesso em: 26 out. 2009.
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Para o autor, a identificacdo digital é a regrée a exce¢do na industria. Como se
sabe, a empresa MicrosBfiexerce influéncia sobre praticamente todo o deseinvento
tecnolégico no mundo e abusa de sua posicdo dotaimamnopolista. Tornou-se pratica
comum explorar seu controle sobre o mercadsadfisvare sabendo que possui alto dominio
do mercado pelo Windows, acaba por incorporar ansistema operacional também os seus
softwarescom direitos protegidos, impedindo competidoresddsenvolver programas que
déem conta de superar esse efeito reddtwaresproprietarios incorporados no pacote
Windows e capilarizado por toda a sociedade. Pavaid (2004) a interoperabilidatfe
depende da liberdade de uso desses padrdes egiemgude programacao de computador. As
linguagens basicas da rede deveriam ser publica8o-€é socialmente viavel que sejam
apropriadas por alguma empresa ou grupo empresarial

Segundo Castells (2003, p. 150), “[...] para fazder seus interesses, 0 comércio e 0s
governos ameacam conjuntamente a liberdade aor valgrivacidade em nome da
seguranca.” Contudo, para ele (2003, p. 150) fiurh mundo dsoftwarede fonte aberta, a
capacidade que tém o governo e as corporacdesnti®lao a arquitetura fundamental das
aplicacdes da internet € vastamente reduzida”.

Neste mesmo cenario, onde muitas formas de conteolgigilancia tém se
multiplicado, diversos movimentos e ativistas tarar seus discursos e praticas bastante
difundidos pelas redes sociaisline, desde que os dispositivos de controle e vigiipeaira

protecao dos seus lucros iniciaram uma caca alhbler

2.2.2 Usos, apropriacdes da tecnologia e despesaroatutiva

Com a proliferacéo das tecnologias e de maior dxkdade (computador com banda
larga), que multiplica os usuarios interconectagdgumas mobilizacdes tém surgido em
torno de valores culturais, alavancando debates fpansformacgéo social. Nessa esfera, o

movimento Software Livre®’ surge para preservar uma esfera de liberdade tdenén e

% para saber como a Microsoft e a Apple surgirarg wefilme “Piratas do Vale do Silicio”. Disponivem:
http://en.wikipedia.org/wiki/Pirates_of Silicon_Vey. Acesso em: 12 nov 2009.

% Capacidade que umoftwaree um hardware possuem de se comunicar. A internet foi constrsiolare
padrBes criados para assegurar a interoperabiliéatte hardwares, softwareg sistemas diferentes. No
ciberespaco todos se comunicam embalados peloocptos abertos e comuns da rede mundial de
computadores (SILVEIRA, 2004, p. 53).

67 Assista ao documentériRevolution 0%2001) para conhecer a histéria do movimesatiwarelivre, Linux,
GNU e Open Source. Disponivel em: <http://en.willipeorg/wiki/Revolution_0OS>. Acesso em: 14 mar 2010
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guestiona o monopodlio das empresas proprietariassafevare ja que zela pelo
compartilhamento e a distribuicdo mais equitatios leneficios da era da informacéo.

O inicio deste modelo aberto da economia do confeetb se ancorou na iniciativa
do pesquisador do Laboratorio de Inteligéncia &itif do MIT, Richard Stallman, em 1983,
que criou um sistema capaz de rodar programasaatiyabs do UniX®, sob uma licenca livre.

A partir do trabalho de Stallman, e outros inimenaskersque contribuiram com este
projeto, Linus Torvalds, um jovem matematico fidés, desenvolveu, em 1991, o sistema
operacional Linux, mais flexivel e robusto que 0-BISS e oWindows Surgia, assim, a
filosofia dosoftwarelivre, cujas quatro liberdades — uso, copia, nmicaifio e redistribuicdo —
estdo garantidas por meio da chamada GRkereral Public License- criada peldree
Software Foundatidfi; a Unica restricdo é torné-lo proprietario, ouasejenhumsoftware
derivado pode proibir 0 acesso ao seu codigo-faiésse sentido, o conceito depyleft
surgiu como contraposicéo ao institutpyright se funda nas liberdades para manter o jogo
aberto a colaboracgfes, permitindo contribuicbesjequer individuo, ndo restringindo o
direito de copia.

A industria cultural distribui produtos protegidpsla propriedadéntelectual como
obra inviolavel (copia e circulagdo ndo autorizadosmplica em licencagestritivas de uso
(softwareproprietario). Dai a grande diferenca entreopyright® e ocopyleft. As empresas
proprietarias desoftware desenvolvem-se mediante a comercializacdo do gsocele
inovacao tecnologica em computacdo, sem comparskas valores fundamentais. Fechar o
codigo-fonte, atribuindo-lhe uma propriedade, repnéa também o aniquilamento do seu
sentido como objeto de relagcdo, como obra-aconeton(LEVY, 1999), que difere da obra
acabada. Em tempos de criagdo compartilhada, dgitopdo trabalho artistico, entdo, se
desloca para o acontecimento, ou seja, em direg@organizacdo da paisagem de sentido
que habita o espaco de comunicacdo, as subjetesdde grupo e a memoaria sensivel dos

individuos.

% O UNIX foi um sistema operacional potente e inaractiado em 1969 por Ken Thompson, nos Laboragério
Bell da AT&T. Dennis Ritchie, outro hacker do Balventou uma nova linguagem, chamada C, para uso no
UNIX de Thompson. Os dois trabalharam nesses desémentos sem instrucdes especificas dos Labaoator
Bell. Assim o UNIX tornou-se um ambiente sigftwarepara todo tipo de sistema, libertando os programngesd
da necessidade de inventar linguagens especifeas qgada maquina: software tornou-se portatil, o que
permitiu a comunica¢do entre computadores e praggammde computador cumulativa (CASTELLS, 2003, p.
39).

%9 Saiba mais enhttp://www.fsf.org/

" Direitos autorais outorgado aos autores de obmgsettuais (literarias, artisticas ou cientificasja
reproducdo (cépia) sem autorizacdo do seu titulanstdui um ato ilicito civii e criminal.
http://pt.wikipedia.org/wiki/Copyright
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Nesse cenario, a disputa pelo conhecimento dascésce tecnologias torna-se o
centro das economias e pode ser vetor de concéotmgdesconcentracdo de riquezas. Em
estudo realizado por Alan Story, da UniversidadeKaéat Canterbury, no Reino Unido,
concluido em 200%, declarou-se que, somente em 1999, os EUA reaebeeaoyalties e
licencas de propriedade intelectual cerca de US$ B8hdes sobre suas exportacdes globais.
Neste mesmo ano, o Brasil enviou ao exterior UB#hEo pelo pagamento deyalties Em
uma sociedade cada vez mais conectada, as linguagsitas da comunicacdo mediada por
computador ndo podem se tornar propriedades mastgml“As definicbes e a forma com
que trataremos a propriedade informacional sacums&ntos decisivos para a regulacdo
social, a inducéo distributiva de riqueza e poderpara sua concentracdo.” (SILVEIRA,
2004, p. 36)

Para ilustrar a recusa aopyrighte a celebracdo da obra coletiva, um coletivo sem
nome, assinando por Luther Blis&ttse difundiu pelo mundo no inicio dos anos 2000,
intitulando suas a¢des de guerrilha psiquica, ppéava por taticas de sabotagem midiatica
que em muito confundiam o poder instituido. Paratfognte, essa guerrilha se tornou
conhecida gracas ao “desconhecido” de mao duplasyes verdades “inventadas” e pela
falta de autoria declarada de suas acOes: espaihdwstérias, simulavam fatos que,
considerados como “furos” a midia de massa, eraplaanente divulgados nos meios de
comunicacao para, em sequéncia, serem ridiculaszpdla sua espetacularizacdo. Sobre a

questao de autoria e midia, Crippa (2002, p. 168)irua:

Ser4, entdo, possivel pensar em terrorismo gerdelonovas idéias e propostas
positivas neste cenario global de novo milénio?sfa gpergunta responde o livro
Guerrilha Psiquica, de autoria coletiva, reunida amome de Luther Blissett. [...]
Luther Blissett € um fendmeno terrorista que atanidia, um terrorismo que, sem
vitimas mortais, faz pensar e reconsiderar o pddermeios de comunicacdo de
massa, fornecendo espacos para a imaginacdo @aagdo alternativa’.

Concordo com Levy (1999, p. 153), ao afirmar que]“a figura do autor emerge de
uma ecologia das midias e de uma configuracdo edoagjuridica e social bem particular.”
Na contraméo desse modo de producédo, onde autpr@pgedade tornam-se, erroneamente,
sinbnimos, a distribuicdo aberta sloftwaretem mostrado que é possivel produzir tecnologia
baseada na cooperacdo e na circulacdo livre deecioménto, servindo como fator de

desenvolvimento social. €oftwarelivre possui um autor ou varios, mas nédo possoos@

"L SILVEIRA, 2004,
"2BLISSETT, Luther. Guerrilha psiquica. S&o Pauld: Eonrad, 2001.
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segue 0 modelo bazar — horizontal — de organizagg@a@ontrario da catedral (proprietério)
gue é hierarquizado e néo-colaborativo
Autoria ndo deve ser confundida com propriedadel @aria o problema entdo de

patented?’ software®

A patente ndo pode ser conferida a uma idéia oma descoberta. Ela foi criada
para proteger invengdes originais voltadas pardizagdo industrial. A protegdo s6
é feita sobre um objeto de uso pratico. Processo® @lano de salde, métodos de
ensino, esquemas de descontos em lojas ou, ad#las iabstratas e inventos que
ndo possam ser industrializados ndo sdo objetgaates. (SILVEIRA, 2004, p.
32)

Teme-se que tal pratica se multiplique, levandoaeremplo:

O Escritério de Patentes norte-americano (UniteateSt Patent and Trademarks
Office, USPTO) ja concedeu patentes sobre métothoo®) tais como “um sé
click” (one click) para a realizacdo de compras s@tas da internet. Trata-se da
patente n° 5.960.411 e é descrita como “A methddsgstem for placing an order to
purchase an item via the internet”. Também foranergeadas as subpastas de
Internet, a publicacdo da base de dadosela entre outros absurdos. O governo
dos Estados Unidos da América do Norte e suastmaigipressionam o mundo para
a imposicao de sua legislacao. (SILVEIRA, 20083).

Para Silveira (2004), o objetivo desses grupos @dmovacdo nem avanco da
tecnologia. Buscam acentuar o fluxo de riqueza base nas patenfégjue consolidaram no
passado, bloqueando a liberdade do conhecimenpmsséilidade de superacdo da miséria, a
partir da distribuicdo dos saberes que interessamaidria das sociedades locais.

Para Castells (2003) a internet ndo é simplesmamiz tecnologia, € um meio de
comunicacao, uma infra-estrutura material de untershénada forma organizacional: a rede.

Para ele, os movimentos sociais da era da inforonagéa essencialmente mobilizados em

3 A patente é um titulo de propriedade temporarimesoma invencéo outorgado ao Estado aos inventeres
autores ou pessoas fisicas ou juridicas deterderdgeitos sobre a criacéo.

" Em cenério de grande disputa, a Associacao Birasie Normas Técnicas aprovou, em 2008, o foriode
como norma NBR ISO/IEC 26300:2008. ODF é um forndgacarquivo usado para armazenamento e troca de
documentos de escritério, como textos, planilhaseb de dados, desenhos e apresentacdes em fabeetoe
publico, dotando o pais de mais autonomia tecncddgo acessar e recuperar arquivos e documenias)die
ser incorporada pelo governo federal. Segundo ® dit ODF Alliance América Latina: “conforme os
documentos e servigos tém, de forma crescenteassfdrmado de papel para um formato eletrénic@eso
problema de que os governos e seus constituintlepodo ser capazes de acessar, recuperar er uglgstros
criticos, informacdes e documentos no futuro. Pgeamitir ao setor plblico um maior controle e o
gerenciamento direto de seus proprios registrésrnmracdes e documentos, a ODF Alliance busca premev
expandir a utilizacdo doOpenDocument FormdODF). A alianca atua globalmente para educalasoeadores
de politicas, administradores de Tl e o publicogaral sobre os beneficios e oportunidade®©denDocument
Format, visando garantir que as informacdes, registsoeimentos governamentais sejam acessiveis attavés
diversas plataformas e aplicativos, mesmo quandecrologia se altera hoje e no futuro”. Disponigsi:
http://br.odfalliance.org/
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torno de valores culturais que reivindicam umaigassocial para todos, em vez da defesa de
interesses de classe. Sua acdo se da em tornoisieas de comunicacdo porque €

principalmente por meio deles que se consegue @cayueles capazes de aderir a seus
valores e atingir maior consciéncia social. Dessmé#, pretendem obter o mesmo alcance
global dos poderes vigentes, exercendo seu préppacto com base em acgfes simbdlicas.
Nesse sentido, a internet € também cenério pastigo@mentos de ordem global.

Insisto no moviment&oftwarelLivre, pois este opera no inverso da légica dotabe
da acumulacdo econémica, ao defender que o codige {base dsoftwarelivre) € uma
expressdo humana de trabalho intelectual e devabsto, pois 0 conhecimento deve ser
livre e a liberdade é a base do conhecimento eoldaracdo, contribuindo, entdo, para o
crescimento da inteligéncia coletiva, ja citada pevy (1999). Esta iniciativa € uma opcao
ideoldgica ja que € uma escolha que visa uma edolugais socialmente equilibrada das
tecnologias da informagdo e comunicacéo, trazeomdsegjiéncias de indiscutivel valor na
descentralizagdo econ6mica e na ampliacéo da esfgnaiva.

Segundo Castells (2003, p. 135), a dimensao mlitistd sendo profundamente
transformada, pois “[...] 0 poder é exercido amtesudo em torno da producéao e difusédo de
nés culturais e contetdos de informagdo. O consolee redes de comunicacdo torna-se a
alavanca pela qual interesses e valores sédo trammlos em normas condutoras de
comportamento”.

Percebendo que, para criar embates ao capitaha@iosal é preciso também renovar
estratégias politicas nesta ordem global, ativisteadémicos e pesquisadores denominam de
hackinguma pratica social designada por técnicas e mgtatiizados peloshiackers Em
sintese, estamos falando de apropriagdo tecnoJogicaa espécie de movimento

antropofagic® das novas tecnologias:

A apropriagdo tem sempre uma dimenséo técnicaifmamento técnico, a destreza
na utilizacdo do objeto) e uma outra simbdlica (udescarga subjetiva, o
imaginario). A apropriacdo é assim, ao mesmo tenfpona de utilizacao,
aprendizagem e dominio técnico, mas também formaledwio (desviance) em
relacdo as instrucdes de uso; um espaco compléto yseario na lacuna nédo
programada pelo produtor/inventor, ou mesmo pelamlidades previstas
inicialmente pelas instituicdes. (LEMOS, 2006, 3OP

> O movimento antropofagico foi uma manifestacadstica brasileira da década de 1920. Baseado no
Manifesto Antrop6fago escrito por Oswald de Andramlenovimento antropofagico brasileiro tinha pojetio

a degluticao (dai o carater metaférico da palaararbpofagico”) da cultura do outro externo, comoacate
americana e européia e do outro interno, a cuttasaamerindios, dos afrodescendentes, dos eurodestes,

dos descendentes de orientais, ou seja, ndo sendgaea cultura estrangeira, mas ela nao devmiada. Foi
certamente um dos marcos do modernismo brasileiro.Disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Movimento _antropof%C3%gico. Acesso em: 19 nov. 2009.




44

A acado destes sujeitos estda ancorada pela lésicker, que adota como conceito e
filosofia o SoftwareLivre, pois acreditam que o compartilhamento dermacdes beneficia a
sociedade como um todo e que toda a informagaosieevre; que 0 acesso a computadores
— e gualquer outro meio que seja capaz de endg@misabre como o mundo funciona — deve
ser ilimitado e total. Na comunidade dwsckersndo ha distingéo por autoridade, nem mérito
académico, mas sao julgados segundo dnaeking Para eles, backingé equivalente a uma
arte, onde a criatividade e descentralizacdo sopegaalquer forma de autoridade. A
liberdade “[...] ndo € o Unico valor — a inovacaonbldgica é a meta principal e o deleite
pessoal da criatividade € ainda mais importante aqliberdade — mas € sem duvida um
componente essencial de sua visdo de mundo e du&iea comdacker§ (CASTELLS,
2003, p. 42), aproximando a estética da técnicgastar na criacdo coletiva e criativa de um
dispositivo técnico.

E preciso sensibilidade para captar os sentiddsuédos as distintas praticas na rede,
como um dever investigativo, sem adormecer e smadar a velhos paradigmas, ja que as
novas tecnologias evocam um trabalho multidiscplirdo qual € necessario conhecer e
explorar. E, para dar conta da aproximacao entéerdca e estética, recorro a um conceito
operacional, a definicAo pragmatista de arte corperééncia de Shusterman (1998), que
aproxima a arte da pratica social historicameriteda, pois, para ele “[...] a nocéo de pratica

ressalta as aces humanas, assim como reconhpaelaos de suas realizacdéy”

Mas, como afirmaria Dewey, a classificacéo reduttaarte as belas artes reflete,
tanto quanto reforca, uma divisdo viciosa da secledmoderna entre trabalho
pratico (tido como intrinsecamente desagradavelyperiéncia estética (tida como
fonte de alegria, embora sem funcéo), divisdo gumanifesta com freqiéncia no
antagonismo entre producdo industrial, desagraderek inestética, e belas artes,
perfeitamente inateis. A divisdo nitida que se ledereu entre belas artes e
profissdes produtivas repousa sobre uma oposigéafoental entre a pratica e a
estética que necessita ser questionada. Ndo hdaddei que os trabalhos praticos
possam ser executados e apreciados esteticamasta flensar emobbiescomo a
mercenaria, a ceramica, a pesca), assim como os;esfestéticos podem servir a
fins praticos (o amor romantico, os cultos religgsas cerimdnias sociais, e assim
por diante). A suposta oposicdo entre pratica €ieaf se ndo é simplesmente um
preconceito residual das diferengas de classee(ema classe trabalhadora, muito
submersa num trabalho penoso para saborear as esigdicamente, e uma classe
ociosa, distante da vida pratica e dedicadas azems nobres), baseia-se entao no
fato de interpretarmos erroneamente a distingdoidnal entre os meios e os fins
como uma divisdo fundamental ou uma oposi¢céo nafi@dUSTERMAN, 1998, p.
40)

" SHUSTERMAN, 1998, p. 28
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Nesse sentido, é preciso ousar uma aproximacé®\eda e arte, onde tais praticas da
cibercultura se situam, explorando habilidades itdsnque s6 fazem sentido por uma
justaposicdo com a dimenséo estética: “[...] repeasarte como experiéncia, ao inves de
pensa-la como producéo externa, induz a lembraeggud a criacdo artistica € em si uma
experiéncia intensa, que forma tanto o artista carabra” (SHUSTERMAN, 1998, p. 47).

Para Levy (1999), tanto aqueles que programaramtadaces que nos permitem
navegar naveb quanto os inventores de programas, criadores dkgames e artistas que
exploram as fronteiras dos dispositivos interatigd® engenheiros de mundos, favorecem a
inteligéncia coletiva, constituem praticas que apnam novamente técnica e estética.

Articulando tais dimensdes, a cultunacker se ancorou ao conjunto de valores e
crencas que emergiu das redes de programadoresngritador, que interagiaonline em
torno de sua colaboracdo em projetos autonomardefitedos de programacao criativa. Tais
praticas tinham como caracteristicas a autonom piojetos frente as instituicdes ou
corporagfes e a interconexdo como base tecnolétiieaa ohacker em uma sociedade
cientifica, tecnolégica e de informacéo, o desejosdber (os sistemas de computador), de
liberdade (de informacéo) e de apropriacdo (dadérndo podem ser vistos como ilegais ou
anticonvencionais”. (LEMOS, 2004, p. 242)

Para Lemos (2004, p. 237), “[...] lmacking € o simbolo maior da cibercultura,
podendo ser visto pela ética da asttcia dos usesidRit’), do desvio (Becké?) e da

despesa improdutiva (Bataille):

Os outsiders(hackers, cyberpunkgda cibercultura vdo operar com um desvio na
l6gica de producdo e consumo das novas tecnoloBiabora minoritarios, sua
influéncia ndo é menor, sendo mesmo dominante aodas internautas hoje. De
certa forma, todos encarnamos o espiritdhdcking ao lutarmos contra 0os spams,
contra a invasdo de privaciddyeela liberdade de expresséo no ciberespacoacontr
a censura, etc. (LEMOS, 2006, p. 240)

Nesta esteira, a despesa improdutiva se caracpaiaa perdas e excessos naquilo que
a acumulacao capitalista e produtivista constibmn@ norma. Logo, no ambito do que € util e
que se baseia no principio em que todos os esfdasn se reduzir & necessidade material
de producdo e conservacao, nao teria lugar os rpsafartivos, a arte, 0s jogos como
protagonistas na producéo de sentido. Para Len@@&l)2a nocdo de despesa como perda é

ligada, aqui, & nocdo de sacrificio e destruic@mtef das coisas sagradas, dos jogos

""PERRIAULT, J. La logique de L'usage. Essais saméchines & communiquer. Paris, Flammarion, 1989.
8 BECKER, Howard SOutsiders Studies in the Sociology of Deviance. Macmilla866.
" Saiba mais em MELO, 2006a.
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agonisticos e da arte em geral e estdo na contrata@oconcepc¢des racionalistas e
econbmicas do século XVIII. No limiar do século XOél cibercultura parece crescer nesse

€XCesSO.
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3. CAPITULO 2 — APREENDER: por um modelo aberto e col&orativo na
economia das trocas — estetizagao e politizacdo dasnologias

O terreno da cibercultura permitiu o desenvolviroesg praticas, das mais distintas
formas, que, de modo geral, sem querer ser masigqu&stdo vinculadas, de um lado, ao
mercado e lucro e, de outro, a a¢cdes subversinasas formas de organizacao social, que se
manifestam em prol de uma cultura livre. Esta kgt baseada numa batalha econémica —
gue é totalmente politico-cultural — na qual osistias — estudantes, pesquisaddneskers—
defendem um novo modelo — aberto e colaborativara p produgéo de cultura, baseada na
criacdo e circulacdo de bens intangiveis — dada digital —, alimentado pelo argumento que
as idéias sao bens nao-rivais. A rivalidade nodegsom bem € o elemento constitutivo de sua
apropriacdo, ou melhor, das possibilidades de szcex sobre ele a propriedade. Nao
podemos submeter e transformar relacfes ndo caiseficiéias, producdo do conhecimento)
em comerciais, langando novas exclusfes. Paralatueil afirmativa, Silveira (2004, p. 26) é

bem didatico no exemplo:

A criagdo de uma maquina, um nosaftwareou um Nnovo processo, ou seja, a idéia
de como fazé-los permite que varios agentes azesaliao mesmo tempo, em
distintos lugares. Uma vez criada, a idéia se thbele seu criador e pode ser
apropriada por qualquer um que a observe ou tetgssa a ela. Um novo método
de preparar pastéis pode ser imediatamente cogiga@ticado por mais de um
restaurante. Ja& a maquina de moer café, se estivam estabelecimento, ndo estara
em outro. O produto fisico é presente e as idéia®ripresentes.

Sabendo que a informacgéo € uma ideia, pode sea gseat desgaste, ja que € um bem
nao rival, o engajamento da sociedade civil tentesgmtado um marco na busca por
democracia na era informacional, jA que estes esber conhecimentos podem ser
reproduzidos sem perda e que a sua circulagdowtaisonoldes incentiva a colaboracao dos
usuarios, expandindo processos criativos, a0 mdsmpo em que questiona a nocao de
propriedade e exploracdo das licencas que constitae monopodlios. Redistribuir o
conhecimento neste momento histérico significastefiuir poder e riqueZatornando os
paises menos dependentes de tecnologias pro@setareé aprisionam os codigos, a esséncia

do softwaré™.

%0 SILVEIRA, 2004.

81 Devido a esse engajamento de ativistas, em ma20@@, o governo federal passou a adotsofovarelivre
como paradigma do desenvolvimento e uso das tegiaslala informacdo em funcdo de cinco argumentos:
macroeconémico (reducdo de pagamentoayeltiey, seguranca (transparéncia do codigo-fonte, pimhait
auditorias e aperfeicoamentos), autonomia tecnmddgampliacdo da capacidade de produzir tecnologia)
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Nesse sentido, backingcomo atitude e comportamento (apropriacdo técrdes)
vivéncias e praticas do tempo livre na era diggedpiciou o desenvolvimento da filosofia do
SoftwareLivre, ancorado numa outra natureza de troca din&hdue subverte totalmente a

|6gica do capital:

A criacdo do GNU/Linux foi possivel porque, na maalos casos, programadores
dedicaram seu tempo “livre” a desenvolvesaftware sem esperar remuneracdo ou
direitos autorais em troca, mas apenas para poddicipar de um modelo
colaborativo global e, como o préprio Linus Tonsmbllega, por incentivos que nédo
guardam relacéo direta com beneficios econdmicas,sim com interesses sociais
e individuais. [...] Muitos fazem isso porque cadesam esta atividade divertida,
outros o fazem porque acreditam estar retribuinoicthecimento a sociedade, e
outros ainda porque passam a se sentir parte deiniomtiva global, que pode
beneficiar diretamente centenas de milhares deogessendo a humanidade como
um todo. (LEMOS, 2005, p. 81)

Este modelo, iniciado por Richard Stallman e pajzdalo por Linus Torvalds,
estabeleceu um novo paradigma de producédo, umafoowa de organizacdo econdmica,
gue nao se filia a dualidade empresa/mercadenftwarelivre serviu e continua servindo de
exemplo para que outras iniciativas surjam na rasta producdo de trabalhos coletivos,
globais e abertos, possivel pela imaterialidadebdns e pela interconexdo da sociedade em
rede.

Dessa forma, a criagdo do modéeeative Commonsurge como estatuto juridico
desta nova forma de producéo. Esta iniciativa doicebida pelo professor Lawrence Lessig,
da Escola de Direito da Universidade de Stanfoténmecomo objetivo desenvolver licencas
para que trabalhos possam ser disponibilizadosmaaf de modelos abertos. A preocupacéo
central do seu trabalho é sobre o futuro da cukunaara isso, sugere reformas. A palavra
commonsabarca aqueles bens econdmicos que sdo nao-cbwagetdu seja, a utilizagdo do
bem por uma pessoa nao exclui que outras pesstassealeutilizem igualmente; e nao-
exclusivos — uma vez que o bem tenha sido produ&dwmuito dificil, sendo impossivel,

excluir alguma pessoa de ter acesso &.ele

Bens intelectuais configuram-se por sua propriaread como bens publicos, no
sentido de serem ndo-competitivos e ndo-exclusBesa nao-competitividade e a
ndo-exclusividade eram imperfeitas no passado celacdo a alguns bens
intelectuais, ja que estes precisavam materiatigam suportes fisicos como livros,

independéncia de fornecedores (esquiva do aprisienm# a empresa proprietaria sleftwarg, e, por fim, o
argumento democratico. Tais argumentos sao sufiagiente fortes para induzir a upedagogia da migracédo
do softwareproprietario asoftwarelivre, tanto em instituicées como em domiciliod ENCAR, 2007).

8 LEMOS, 2005, p. 168.
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compact discou celuldide, com o avango tecnoldgico, cada veis mstes bens
tornam-se bens publicos perfeitos, no sentido deayancam cada vez mais para
sua imaterialidade. (LEMOS, 2005, p. 170)

A iniciativa Creative Commonsurgiu nos EUA e o Brasil foi o terceiro pais a se
integrar, depois da Finlandia e o Japdo. No nos$® pCreative Commongunciona em
parceria com a Escola de Direito da Fundacao @eWargas no Rio de Janeiro, que traduz e
adapta ao ordenamento juridico brasileiro as l@en€om esta licenca flexi¥#&l o autor
escolhe sob quais instrumentos juridicos permadeasso a sua obra, criando uma alternativa
ao direito de propriedade intelectual tradicioriBlara essas pessoas, nao faz sentido nem
econdmico, nem artistico, que seus trabalhos seetain ao regime de ‘todos os direitos
reservados™ (LEMOS, 2005, p. 83). Isso pode inigant e autorizar a livre copia,
distribuicdo e utilizacdo da obra pelo autor, cdofusob alguns pontos de sua escolha, a

saber:

Atribuicéo
Esta licenca requer que a obra seja sempre atailawicutor original.

Vedada a criacao de obras derivadas
Esta licenca requer que a obra seja sempre mantatda, sendo vedada sua utilizacédo para a

criacao de obras derivativas.

Vedados usos comerciais

Esta licenca veda qualquer distribuicéo, copidleagédo que tenha fins comerciais.

Compartilhamento pela mesma licenca
Esta licenca impde a condicdo de que, se a obraitfiizada para a criacdo de obras

derivativas, o resultado deve ser necessariamentpartilhado pela mesma licenca.

Recombinacéao (Sampling)
O autor pode ou nédo autorizar a livre cépia, distgdo e utilizagdo da obra. Entretanto, ele
autoriza sempre a utilizacao parcial ou recombinagiboa-fé da obra, por meio do emprego

de técnicas como “sampleamento”, “mesclagem”, ‘geMa’ ou qualquer outra técnica

8 Flexiveis porque permite ao autor a escolha sofm® o bem deve circular, estando, portanto, entre
copyrighte ocopyleft
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artistica, desde que haja transformacgéo signiigadio original, levando a criagdo de uma
nova obra. A distribuicdo das obras derivadas dgtomaticamente autorizada para o autor

que recriou a obra do autor original.

CC-GPL e CC-LGPL
Ambas sdo destinadas ao licenciamentsafevare

Para elucidar uma pratica artistica que trabalme addéia desampling talvez um
exemplo de grande amplitude no Brasil seja o0 mowiméecnobrega — mistura do brega
paraense com tecno (musica eletrénica), que tornou-se bastante pomaa periferias de
Belém do Para. Sua originalidade se deve ao prockessriacdo e circulacao de cultura. Para
Levy (1999), naecnocada ator do coletivo de criagdo extrai matérieos de um fluxo em

circulagdo em uma vasta rede tecno-social. Parf@d @89, p. 142):

Cada um é, portanto, a0 mesmo tempo produtor dérigrgtrima, transformador,
autor, intérprete e ouvinte em um circuito instagehuto-organizado de criagao
cooperativa e de apreciacdo concorrente. Esse gsmage inteligéncia coletiva
musical estende-se constantemente e integra psbgesente o conjunto do
patriménio musical gravado.

Da mesma forma, temos o funk carioca, a musicebelet brasileira, nas palavras do
DJ Marlboro, no documentario Rip!. Outros exemplies “cabanagem digital” podem ser
conferidos no trabalho de Lamarca (2008).

Se pensarmos um pouco, percebemos que é da apgésem constituicdo deste
modelo aberto e colaborativo que emerge uma nowaafde producao cultural — ancorada no
movimento dcsoftwarelivre e nas licenca€reative Commond?odemos inferir que se trata
de uma modalidade de jogo que, em muito se aproxiasadescricbes do jogo ideal de
Deleuze (1998), ao mesmo tempo em que guarda samgakh com a dadiva mediada por
computador, explorada por Aguiar (2007) e MurilkD@9), pois para este ultimo (2009, p.
87), a dadiva, em definicao, “[...] é toda prestagé bem ou servico efetuado, sem garantia
de retorno, [que visa] criar, alimentar ou recaalo social entre pessoas”.

Nesse sentido, dialogando com Deleuze (1998), o ijdgal seria aquele sem regras
precisas, onde ndo comportam vencedores nem ven@dooposi¢cdo aos jogos conhecidos
gue abandonam o acaso e remetem a uma outra déwda trabalho ou a moral — das quais
sao a caricatura ou a contrapartida: modelo marddeim ou do melhor, modelo econémico

das causas e efeitos, dos meios e dos fins. Congweplie a auséncia de regras, segundo 0
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autor, se da no plano da criacado, ja que as lidesdaugeridas, por exemplo, em uma midia
livre, ndo se constituem como fator limitante atividade. Tal ideia se aproxima, entédo, da
nocdo dos jogos e brincadeiras, ao remeter a ideiapartilha, de imaginacdo, de
(des)construcéo, que difere da nocéo esportivguabcarrega consigo a competicao que leva
a dissolugdo entre vencedores e vencidos.

Dialogando ainda com Deleuze (1998), é preciso imaagoutros principios,
aparentemente inaplicaveis. Ao se referir a inérista de regras, aposta no lance e no carater
inventivo como sua regra fundante, ou seja, a Uregaa é jogar, improvisar, participar,
contribuir. Dessa forma, encontramos correspondémziconceito deoftwarelivre, pois as
suas quatro liberdades acabam por proteger a arppssibilidade de improvisar, participar,
contribuir. A Unica “regra” desoftwarelivre € assegurar a propria existéncia do jog@ qu
consiste em ramificar as jogadas. Para isso, mant@adigo-fonte (sua esséncia) sempre
aberto ao assegurar a ndo possibilidade de adidiestaicOes para negar as outras pessoas as
liberdades principais, ou seja, aopyleft protege a obra contra a ideia de propriedade,
assegurando que obras derivadas circulem sob aaresmdicdo de liberdade.

Garantir estas liberdades significa assegurarrerteronde softwarelivre se funda,
onde cada atualizacdo do cddigo nos revela um @Ep@cto no jogo, incitando a sua
continuidade. Segundo Levy (1999), as artes darauliara — compreendidas como
experiéncias — reencontram a grande tradicdo dmgodp ritual, pois em ambos, nem autor

nem gravacgao sao importantes, mas antes, o ativoaeui e agora. Nesse sentido:

Ver a arte como experiéncia responde a todos gesddemas colocados pela
separagdo entre arte e vida. Como experiéncidg & avidentemente uma parte de
nossa vida, uma forma especialmente expressivaodeanrealidade, e ndo uma
simples imitacéo ficticia dela. Em segundo lugadal que a experiéncia precisa
combinar os diferentes motivos e materiais quet#aes1 nosso meio, e visto que
nés abordamos cada contexto através de uma peoccepigicional, podemos
esperar que a experiéncia artistica acolha elem@nébicos e cognitivos sem perder
a sua legitimidade estética. Dewey é bem explieito relacdo a este ponto. “A
experiéncia estética é sempre mais do que estéBea’s materiais diversos, que ndo
sdo em si intrinsecamente estéticos, “tornam-sdiess a medida que entram num
movimento ritmico ordenado em vista de uma conséma¢® material é
amplamente humano” (e inclui “o pratico, o sociab educativo”), e a funcédo da
arte é a de molda-la num todo integrado. (SHUSTERIMEO98, p. 45)

Conjugando vida e arte, técnica e estética, o otmjde jogadas — compreendidas
como colaboracgéao e reciprocidade — afirma todoas@e nao cessa de ramifica-lo em cada
jogada. Quanto mais se contribui, mais o jogo (rfwdberto de producéo cultural) cresce,

atraindo novos lances. O jogo ideal é a realidadepprio pensamento, pois sO 0
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pensamento pode afirmar todo o acaso, fazer dw acasobjeto de afirmacéo, ao invés de
dividi-lo, domina-lo, para apostar, para ganhardeto fechado). Por essa natureza, tais jogos
(abertos) perturbam a realidade, a moralidade eoaoenia do mundo, pois operam num
sistema de endividamento mutuo — dadiva mediada@oputador — relacionado ao acaso,

gue ndo guarda semelhanca com aquele endividarinegtoeiro:

Os lances séo sucessivos uns com relacdo aos,aquassimultaneos em relagédo a
este ponto que muda sempre a regra, que coordemam#ica as séries
correspondentes, insuflando o acaso sobre toddeasé©o de cada uma delas. O
Unico langar € um caos, de que cada lance é umémrig (DELEUZE, 1998, p. 62).

Aguiar (2007), ao investigar a comunidade GNOMEsd#warelivre, afirma que,
muito além de um mero compromisso contratual (fékmaeste sentimento de
“endividamento” com o grupo e com o projeto € ajge ohackerparece dar livremente a si
mesmo. Afinal, ndo por acaso, contribuir voluntaueate com o GNOME significa também
algo que proporciona a feliz sensacéo “[...] deot@r para a comunidade o que ela te deu:
toda liberdade que ela te deu; e o cédigo queeadau para vocé usar” (p. 86).

Esta l6gica de apropriacédo das tecnologias digitaisiradas num modelo abéft@
colaborativo de producgao cultural, por sua vemnatfita uma cultura do dom, determinada,
ndo pelo retorno monetario ou acumulagédo de beas,sim, pelo valor social e cultural da
informacé&o, conhecimento ou cédigo que € “doado”.

A liberdade combina-se com cooperacéo através @a@rda cultura do dom, que
acaba por levar a uma economia do dom.Hawkerdivulga sua contribuicdo para o
desenvolvimento deoftwarepela net na expectativa de reciprocidade. A caltlor
dom no munddiackerdistingue-se de outras analogas. Prestigio, re@oita estima
social estdo ligados a relevancia da doacao fettanaunidade. Assim, ndo se trata
apenas da redistribuicdo esperada pela generositadeda satisfacdo imediata que
o hackertem ao exibir sua engenhosidade para todos. Aléso,dha a gratificacdo
envolvida no objeto ofertado. Ele ndo tem apen&s ¥ troca, tem também valor

de uso. O reconhecimento vem ndo sé do ato de doamp da produgdo de um
objeto de valorqoftwareinovador). (CASTELLS, 2003, p. 43)

As trocas deste modelo aberto sdo, na realidade puamesso onde as pessoas
estabelecem vinculos entre si, superam o valor riaaido objeto trocado e dao outros
sentidos a existéncia. Esta natureza simbdlicardeas sobrepde-se a l6gica econbmica. Para
Aguiar (2007, p. 78), referindo-se ao “trabalhor@d® de nada” da comunidade GNOME:

8 Confira a Carta pela Inovacéo, Criatividade e Soemo Conhecimento — Direitos Humanos para Cidad&os
Artistas na Era Digital desenvolvida no Férum dét@a Livre de Barcelona entre outubro e novemha@009.
Trechos em portugués aquattp://culturadigital.br/blog/2009/11/12/carta-derbelona-implicacoes-politicas-e-
economicas-da-cultura-livie/comment-page-1/#comm8stCarta completa em inglés:
http://fcforum.net/files/ICHARTER_short.pdf
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“[...] o fator organizacional dessa comunidaieline ndo esta associado nem ao dinheiro,
nem a acumulacdo de bens; mas a paixdo e ao piazeriar juntos algo que seja
reconhecidamente valioso entre seus pares, emddeniooldgicos e sociais”.

De acordo com o autor, a dinamica empreendida peldsers— participes da filosofia
do softwarelivre — estaria, assim, associada a uma “regraude” fundada na tripla agéo de
dar, receber e retribuir que diversos aufSrdenominaram de pratica da “cultura do dom”,
que induziria a manifestacdo de uma suposta ecandendadiva. A dadiva que fundamenta a
sociabilidade entre os sujeitos pelo principio deiprocidade também esta presente no
ciberespaco.

Isto significa dizer que, de acordo com tal conéep@ dadiva ndo € considerada
como um objeto ou um bem doado; € uma relacdmda,tonde o bem circula em nome ou a
favor do vinculo entre os atores, entre um coletisse bem, que acaba servindo de “ponte”
para a relacdo, pode ser, tanto um objeto (matarigivel), como também, uma palavra, uma
idéia, um conhecimento ou um codigo-fonte (AGUIZRQ7).

Trata-se de uma paradoxal dimensdo humana. Aliastasn praticas do lazer
contemporaneo sdo, ao mesmo tempo, interessadassiatedessadas, espontaneas e
obrigadas; “[...] € ai nesse ponto, imersa nesssate nesse jogo subjetivo entre
espontaneidade e dever, gratuidade e interessgeggitia a dadiva” (AGUIAR, 2007, p. 88)
Nesse ponto € importante distinguir o interesseleas categorias diferentes presentes nestas

praticas: dnteresse ere ointeresse pofprazer):

O primeiro tem uma natureza instrumental, quanda determinada agdo é feita
ndo porque se tem prazer em realiza-la, mas peeteminteresse enfazé-la para
alcancar outros fins, dentro de uma perspecti@an. Por outro lado, quando se
senteinteresse poralguém ou por algo, a acdo se efetua por si sopaxao,
tornando-se ela um fim em si mesma. Partindo d#istacdo, pode-se dizer que a
dadiva estéa ligada a uma acdo que se efetua poasigue, ao mesmo tempo, acaba
gerando prazer, criatividade, reconhecimento etigiesEste tipo de motivacao, de
interesse pornormalmente se manifesta em detrimento dos inesdastrumentais
(interesse emyjue visam, por exemplo, uma vantagem unilateralopusicdo a
relacdo que se estabelece. Partindo dessa distiagddiva ndo deve ser pensada
sem interesse ou fora dele, mas contra o interessemental (interesse em). Ela é
0 movimento que, para fins da alianga ou (e) cdagbordina os interesses
instrumentais aos interesses néo instrumentaisU{AR, 2007, p. 72)

Dessa forma, a economia da dadiva opera com umdeZluentre aspectos

aparentemente antagbnicos, mas que se complemeptasn,|...] se ndo existe dadiva

8 APGAUA, 2004; CASTELLS, 2003; KOLLOCK, 1999; RAYMD, 1999.
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desinteressada, por outro lado existe desinteressi&diva” (AGUIAR, 2007, p. 72), ja que
ndo ha nenhum tipo de expectativa de remuneracéetéri direto.

Para Murillo (2009), ha o desinteresse como reclesgpuramente econémico e o
desinteresse como manifestacdo da disposicdo gene@o estruturas incorporadas na forma
de umhabituscomo esquema gerador de praticas, interiorizadospagjentes sociais em
determinados espacos de socializacdo. Por fimbeélade, ja que no circuito da dadiva nao
h& acordo formal ou contrato que obrigue a recigente; ha obrigacdo, porque existe um
sentimento de divida, mas que difere radicalmeatestera do Estado ou de mercado, porque

€ uma contribuicdo voluntaria para retribuir astitades que Ihe foram dadas:

Partindo de todas essas constatacdes, a realidsmde enébmeno organizacional
empreendido nos liames digitais da Internet ndradéilvidas a seu respeito: existe
um engajamento ndo-contratual associado a uma fdem@rculacédo de bens que
difere completamente de outras organizacdes ligadasfera do mercado ou do
Estado. Isto significa dizer que, além de ndo Emhoma perspectiva de retorno
lucrativo, nessa organizagdo as a¢Ges ndo sdotesposr lei ou contrato. [...] De

forma ainda direta, trata-se entdo de uma novaess@o da dadiva moderna: um
sistema de dadiva mediada por computador, tantoaii@reza como no modo de
funcionamento e organizag&o do trab&iho

Segundo Castells (2003, p. 135), a internet pdpeasoas em contato numa agora
publica, para expressar suas inquietacoes e parsllas esperancas e € “[...] por isso que o
controle dessa agora publica pelo povo seja a @uegsilitica mais fundamental suscitada
pelo seu desenvolvimento”. “Se ndo podemos es@aparundo tecnoldgico, devemos tornar
as tecnologias ferramentas de prazer, de comunieadé conhecimento” (LEMOS, 2004, p.
245); 0 que seria isto, sendo uma estetizacaateaofio das tecnologias?

Para Lemos (2004), a tecnologia deve tornar-serumsinto fundamental de
compartilhamento de experiéncias, de prazer estéidusca de informacdes. Esta é a
expressdo do seu uso subversivo e, consequenterdentena apropriacado dionisiaca, uma
atitude politica em relacdo aos dispositivos tésidai a necessidade de repensarmos a
mediacao cultural na rede para refletirmos sobpossibilidade da animacdo cultural no

ciberespaco.

3.1 Cartografia dos fluxos e mediacédo cultural naede

A era da internet foi aclamada como o fim da gefigr®e fato, a internet tem uma
geografia prépria, uma geografia feita de redesd® que processam fluxos de
informacdo gerados e administrados a partir derdsgdComo a unidade é a rede, a

8 AGUIAR, 2007, p. 92 et seq.
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arquitetura e a dindmica de mdultiplas redes saforates de significacéo e fungdo
para cada lugar. O espaco de fluxos resultante & mova forma de espago,
caracteristica da Era da Informacédo, mas ndo éalédp de lugar: conecta lugares
por rede de computadores telecomunicadas e sisteg@s transporte

computadorizado. Redefine distancias, mas nao [anae geografia. Novas

configuracdes territoriais emergem de processodallgimeos de concentracao,
descentralizacdo e conexdo espaciais, incessartterakborados pela geometria
variavel dos fluxos de informacéo global. (CASTEL.2B03, p. 170)

Nesta citacdo, Castells (2003) se refere a geagt@tnica (infra-estrutura das
telecomunicacbes com base na conexdo em banda), laxggeografia dos usuarios
(distribuicdo desigual dos usuérios pelo mundo) geagrafia econémica (fabricacdo de
equipamento e projeto de tecnologia da internaiht@lo, a no¢ao de cartografia dos fluxos,
como mapeamentos de percursos e derivas pelo sjlag@ nos parece mais interessante para
introduzirmos a idéia de campo em disputa.

Foi pensando assim que a agénciaddsignexperimental de Téquiolriformation
Architect§” criou o Web Trend Ma}, um mapa da internet projetado sobre a linha dedme
de Toquio, onde as estacdes, as linhas do metsosaas relacbes representam dominios e
personalidadegrend settet’) cuidadosamente selecionados em virtude de séurgeya@omo
trafego, rendimento, idade, propriedade e sua emduna rede, distribuidas em 13 linhas de
trafego, entre elas: aplicativo, publicacdo, ominiériatividade, dinheiro, conhecimento,
anuncio, compartilhamento, entretenimento. No mapaglturas das estacdes representam o
sucesso do negocio de acordo com o trafego, aaez@itencdo na midia; a largura ilustra a
estabilidade como entidade de negécio. A posicd@i@ gentro ou para fora da linha principal,
indica a aproximagdo ou distanciamento das gramm®xentracdes de trafego que
determinam posic¢des centrais ou de suburbio na rede

Dessa forma, € preciso pensar na internet comoonmplexo campo de interesses em
rede, onde os fluxos indicam o nivel de for¢a quepera no tecido social. Dai a necessidade,
mais do que nunca, de renovar o papel politico ddialor numa sociedade cada vez mais
conectada. As sociedades estdo se informatizarsgocenectando em rede e o ciberespaco
encontra-se em disputa. As relacdes de poder ghlegtéio configuradas sao “[...] produtos de

conflitos concretos, batalhas travadas no campodegizo e no terreno do simbdélict”

87 http://informationarchitects.jp/

8 http://informationarchitects.jp/wp-content/uplo&3¥9/07 /wtm4-final.png

8 pessoas que lancam tendéncias, que sdo referémqmasuem grande popularidade na sua especialidade
 MARTIN-BARBERO, 2006, p. 286.
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E preciso aproveitar o excesso de informacdo, ercds tecnologia e excesso do
sociaf® para redefinir a nocdo de mediacdo cultural n@repaco. Criar instancias de
mediacdo entre 0s agentes da comunicacdo signdiopliar ou ndo os graus de
interatividade, aproveitando a potencialidade d@msidlogias digitais e sua capacidade de
ampliacdo do dialogojnstaurando a idéia de um mediador como agenteiqoolte
transformacao.

Nesse cenario, a era da informacgdo também gera fiowaas de exclusdo. E preciso
pensar em formas de mediacéo frente a tamanhaieipas fontes de informacédo. Segundo
Vaz (2001, p. 47) “[...] se atentarmos mais uma pam 0S investimentos capitalistas no
ciberespaco, percebemos que a rede admite e fequnes proprias de mediacdo”. Para ele, o
excesso de informacéo caracteristico da rede immpliemergéncia de novos mediadores. Tais
agentes poderdo se configurar, sobretudo, comosfitta internet; uma espécie de facilitador
de expressoOes individuais, incluindo a criagdo sp@meos para que os individuos possam se
expressar e se reunir.

Velho e Kuschnit® (2001) consideram os mediadores como agentesmigfdrmacao,
cuja atuacéo tem o potencial de alterar frontetrassitando informacdes e valores. Para os
autores, a dindmica da mediagdo associa-se a dedémerdade, na medida em que sublinha-
se a possibilidade de escolha, diante dos condigientos e determinagdes socioculturais
mais abrangentes. A andlise critica das distint@8ngias € uma leitura que o animador
cultural deve ter, principalmente porque, segundmzales (2007), este deve optar por
defender toda liberdade de expressédo dos individwadetivos sociais, facilitando processos
de comunicacao interativos, participativos e dé&us#o.

A mediacao é fundamental no que se refere a caguiecide um grupo converter-se em
protagonista de seu proprio crescimento, incentivam ao uso de ferramentas e recursos
necessarios para a conquista de uma autonomiditafadd as trocas, compartilhando
responsabilidades para a criacdo e manutencaodds o®operativas. A “mediacdo € uma
acao social permanente, nem sempre 6bvia, quepesténte nos mais variados niveis e
processos interativos” (VELHO; KUSCHNIR, 2001, p. 9

Apesar do desequilibrio de distribuicdo e uso dasdlogias, devemos constatar que a
exclusdo ndo se da somente pela falta de acessegdm, mas também, pela auséncia de
uma educacao para a diversidade do lazer na ihtdmieressada na sensibilizacdo dos

sujeitos para a ampliacdo de suas vivéncias na apd&to uma preocupagao na construcao

L LEMOS, 2004, p. 77.
94/ELHO, Gilberto; KUSCHNIR, Karina (org). Mediacaeyltura e politica. Rio de Janeiro: Aeroplano, 2001
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de metodologias de intervencdo para uma educacéo dazer na cultura digital. O
ciberespaco estd se convertendo em centros déggkgcontro e ocupacao do tempo livre,
um lugar onde experimentar e compartilhar vivénelaonsumir produtos e servicos dessa
nova cultura virtual que organiza a rede (Gonz&@87, p. 125). Dentro das diversas praticas
vividas nesse espago, encontramos campos de Be#eraatagonicos, que nem sempre estao
claros.

Por isso, dentro do campo de intervencdes do lagesto na Animacao Cultural
como uma possibilidade de ampliacdo do debate aawccompromisso de intervencao
pedagodgica frente ao novo contexto cultural, queapmnta praticas com diversos interesses,
sejam eles de consumo, entretenimento ou desemaiw. E preciso pensar numa nova
postura do animador cultural, em que dialoga conm@s&s tecnologias da informacéo e
comunicacao, atualiza metodologias de intervencépensa sua funcao politica frente aos

debates travados.

3.2 Defesa da Animacao Cultural no Brasil

Por longos anos, o profissional de lazer viu-senapecomo responsavel por
atividades de recreacdo e informacdo cultural. Reogente, essa concepg¢do
comecou a ser repensada. No contexto atual de esuesrte ativismo por parte de
setores significativos da sociedade civil, a Anigma€ultural também adquire novas
cores e complexidade. Reconhecendo que a luta mpocala cultura é uma
possibilidade real de acdo politica, 0 novo animgussa a se entender como
mediador e ndo mais como “instrutor”. Ele deve prag antes de mais nada, a
articulagédo produtiva entre saberes diferenciaBitesdeve, sobretudo, ser capaz de
questionar e problematizar, em sua atividade peajlegdrofissional, as no¢cdes de
arte, cultura e estética dominantes e estimulanoca grande prioridade de sua
tarefa de educador, formas de recepcdo culturah agi conseqientemente, o
exercicio critico diante dos fendmenos culturasdais. Ele deve se empenhar para
gue nunca a estética se mostre desvinculada dg éé@ na construcdo de novos
olhares, de percepcdes artisticas e culturais,tamsisém como um elemento para a
construcdo da cidadania através da fruicdo estética

E a partir destas palavras que iniciamos um conjdetreflexdes sobre a relacéo entre
a cibercultura e a animagéo cultural na rede. Ans@enos no campo em disputa do
ciberespaco e os questionamentos dos ciberativistgisebemos que o atual contexto, de
praticas vivenciadas no tempo do lazer na intermes, apresenta um terreno feértil para a

intervencdo pedagogica, a partir de uma metodoldgitrabalho que opera com a idéia de

% Heloisa Buarque de Hollanda em prefacio ao liveoMictor Andrade de Melo “A Animacdo Cultural —
conceitos e propostas”.
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mediador como agente politico, cujo papel primdrdiao de instalar um incémodo, um
conflito, problematizando o campo da cultura.

Nesse sentido, Gadotti (1995) chama de pedagogjaaas aquilo que, em 1978,
denominou de pedagogia do conflito. De acordo cautor, a pedagogia da praxis € a teoria
de uma pratica pedagogica que procura ndo escandenflito, a contradicdo, mas, ao
contrario, os afronta, desocultando-os, pois olitordsta na base de toda pedagogia:

Conflito € uma categoria que continuo utilizandmocessencial a toda pedagogia.
O papel do pedagogo € educar e educar supde tnamasfee ndo ha uma
transformacao pacifica. Ela sempre é conflituosserBpre uma ruptura com alguma

coisa, com preconceitos, com habitos, com compentéws, etc. (GADOTTI, 1995,
p. 29)

Tendo o conflito como elemento provocador de debatemo caracteristica presente
na animacdo cultural, o que estd em jogo é umaukltido entre um campo tedrico
interdisciplinar em ascensédo — estudos do lazeastabte critico em relagdo as politicas
culturais, e as praticas cotidianas daqueles tnadates da cultura, para pormos em didlogo
teoria e empiria, a fim de elevarmos a um outrarpat o constructo de uma metodologia de
trabalho que sirva, tantos aos profissionais quefosmam e que se formaram pela
intervencdo, quanto aqueles que militam na acadeRdea Melo (2006, p. 30) além de
pensarmos em praticas transgressoras no ambitoltsace da arte, € preciso pensar numa
“[...] articulacdo ampla entre artistas, educaderésdos os tipos de trabalhadores culturais, a
busca de constru¢do de modelos alternativos dicpati de intervencédo cultural”.

Ao contrario da Europa, que adota o termo animag&mcultural, aqui adotaremos o
termo animacéo cultural, levando em consideragifesa de Melo (2006b), justificando que
uma forte tradicdo disciplinar na organizacdo donma académico, uma série de
denominacdes para identificar o profissional deedaz uma falta de formacao profissional
especifica sdo identificados como fatores que udiicm a construcdo de um campo
académico-profissional ao seu redor no Brasil.

Nesse sentido, Melo (2006b) indica uma abertura pais estudos no campo de
estudos do Lazer, pois h4 uma longa tradicdo iéat@ue une os temas. A adocédo do termo
no Brasil se da numa tentativa de articulacdo extr@odalidades cultural, social e educativa,
que, em ambito europeu, podem ser identificaddsrdeas estanques nas diversas praticas do
ambito da animacdo sociocultural. Pelos nossosepsos de evolucdo politica cultural —
cultura pensada como patriménio, como acesso ow gooducdo — em situagdes bastante

desiguais pelo nosso contexto histérico e dadasanterritorialidade, € que a opcdo do termo
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animacao cultural se funda, preocupado, principaleyeem formar sujeitos que néo sejam
apenas consumidores de cultura, mas também predutocriticos em relagcdo aos meios de
comunicacdo de massa e aos processos de exclusdmnessao cultural. Nesse sentido, a
mediacdo cultural surge como alternativa para astoegfo de novos parametros de
intervencao, implodindo as categorias estéticasuttara popular, erudita e de massa, para
pensamos numa hibridizacdo da cultura.

Podemos dizer que a Animacdo Cultural esta presemtediversas praticas de
trabalhadores da cultura, artistas e educadoregeos pontos do pais, pelo dialogo tracado
entre as dimensfes da cultura, educacdo, comuaicacdrte, no desejo de construir e
conceber relagdes mais humanas e comunitariag;rigune tensées com a ordem vigente, por
intermédio de uma democracia cultural, mais do goa democratizacdo da cultura. A
grande contribuicdo da animacéo cultural é a cogétr de uma idéia radical de liberdade de

escolha.

Para satisfazer qualquer necessidade de uma defim@is clara e direta, tenho
definido a Animacéo Cultural como uma tecnologiacattional (uma proposta de
intervencdo pedagdgica) pautada na idéia radicaiediacdo (que nunca deve
significar imposi¢@o), que busca permitir compréessmais aprofundadas acerca
dos sentidos e significados culturais (consideraasltensdes que nesse ambito se
estabelecem) que concedem concretude a nossaneiastétidiana, construida com
base no principio de estimulo as organizacfes civdmias (que pressupde a idéia
de individuos fortes para que tenhamos realmenta comstrucdo democratica),
sempre tendo em vista provocar questionamentoscacda ordem social
estabelecida e contribuir para a superacaetalus quopara a construcdo de uma
sociedade mais justa. (MELO, 2006b, p. 28)

Para Melo (2006b) a animacéo cultural € um pracdssintervencao que se constitui
“a favor” e ndo necessariamente “contra” algo. @macredita numa educacao das/para as
sensibilidades, potencializando e ampliando vivdnpara constituicdo de um repertorio que
0 sujeito possa escolher, pois a escolha s6 évebssitre aquilo que podemos conhecer,
explorar e sentir. Ao enfatizar a postura pedagggio autor se distancia dos
conservadorismos e didatismos, ao estimular posmoi@ntos mais criticos perante o0s
diferentes arranjos sociais. Para ele, o grandafidedesta tecnologia educacional estad em
estimular a construcdo de uma nova ordem socialseevela algumas preocupacoes, entre
elas, a producdo cultural (apontando alternativas)) o texto (identificando possibilidades
de uma prética cultural comprometida com a transigéo) e a cultura vivida (apoiando,
defendendo, estimulando grupos subordinados a garidéia de mediacédo).

Como contraponto, ao que parece, na esteira daihigtolitica de recreacéo e lazer,

principalmente a partir de dados europeus, Dumarz¢il®94) afirma que a animacao surge
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como um novo tipo de controle social das assoc&taeor um lado, ela pode ser liberadora,

ao exaltar as individualidades; de outro lado, letpra, ao favorecer a utilizagdo do tempo

livre para um melhor desenvolvimento de si promiauma participacdo mais ativa nas

instituicbes sociais e politicas. “Este controleialoresponde ao temor das autoridades
morais, pedagogicas e politicas ao ver o tempe Berdegenerar em tempo delinqlente sem
qgue elas tenham o poder repressivo, pedagdgicoobticp, de se opor a isso enquanto

autoridade™®®

De um ponto de vista historico, o autor insere gurh do educador popular,
transformando-se em militante cultural, para, nmmacentemente, se firmar como animador.
Para este ultimo, confere quatro caracteristicasrale social ndo repressivo, mas incitativo;
um controle social mais dissuasivo e menos imperatum controle social como uma
estratégia convincente do equilibrio interno e mxtee ndo uma atitude doutrinaria ou
sectéria; um controle social no ambito da educaé@eformal e ndo por meio de um ensino
imposto.

E provavel que tal postura possa ainda estar pgeesem alguns espacos de
intervencao, contudo, € preciso compreender quelestira historica nos € util para fazer
avancar as nossas discussoes, especialmente emméde@de mudanca de paradigmas.

O que aparentemente se manifesta e que merecesa imvestigacdo na rede é a
proliferacdo de um modelo aberto de producdo a@lljtuwnde as relagBes hierarquicas
parecem nao fazer muito sentido. A emergéncia €@ ide inteligéncia coletiva que surge
desse fluxo de informacdes, um fecundo espaco uleaedo néo-formal, acaba por dispensar
liderancas, pulverizando-as. Por isso, ndo noscpargeressante analisar os fendmenos de
hoje com as lentes investigativas do passado.

Complementando este dialogo, Melo (2006b) apost@manaproximacédo entre a

Animacéao Cultural e a Educacéo Estética.

3.2.1 A animagdao cultural como educacgao das/pelasnsibilidades

Concordando com Melo (2006b), uma das tarefas duaalor seria a de contribuir

para a promoc¢do de novas experiéncias, de formagjualividuos se sintam estimulados e

% Dumazedier (1994, p. 165) enfatiza um salto qt&tivdo no nimero de associaces culturais apés,1965
impulsionados também pela legislacédo. E acreditaagassociacdo seria apenas uma mascara paraaramufl
que foi chamado de “aparelho ideoldgico do Esta@s'.“aparelhos de acao cultural” ligariam as asgdas
aos poderes publicos.

% DUMAZEDIER, 1994, p. 165.
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se compreendam também como produtores. A produglioral como prética social se
configura como experiéncia estética por aquilo €jas ocasionam, dotando o sujeito de mais
autonomia, diferente dos moldes antigos, nos quasientacao” se dava na relacao produto-
objeto e menos aos processos formadores:
[...] a acdo prética (ou praxis), que deriva daatarinterior do agente o ajuda,
reciprocamente, a forma-lo. Enquanto o fazer atisem em seu fim externo a ele
mesmo e ao seu autor (seu fim e valor estdo naéoofajericado), a acao tem seu fim
tanto nela mesma como em seu agente, que é afp@domaneira como age,

embora, afirma Aristételes, ndo o seja por aquile groduz. (SHUSTERMAN,
1998, p. 46)

Pensar que os animadores devem estar atentos aduvacédo estética que, mesmo
gue nao seja suficiente, é fundamental (MELO, 2Dd8ara o autor, trata-se de construir uma
teoria que recupere a ideia de interlocu¢do comaticp; um projeto politico claro de acgéo,
sendo necessaria uma intervencdo. Nisso, as mrateaibercultura nos mostraram e nos
mostram, por meio de usos, desvios e apropriagdesa tecnologia deve ser posta a servico
do humano. Nada melhor que o movimestdtware livre e as licencas flexiveis como
mecanismos de incentivo a producédo cultural solesohbertos, que facilitam a circulagéo,
as trocas e a autonomia dos sujeitos, possivekpetidha.

A animacdao cultural tem a cultura como sua preacép central, nesse sentido, &
imprescindivel uma articulagédo entre ética e estepois, para Melo (2006b, p. 56), as “[...]
sensibilidades simultaneamente expressam e camtestgjuntos de valores, da mesma forma
que os valores se ajustam e contestam determimelespcdes”. A sensibilidade desperta
para a melhora do conhecimento. A experiénciaiest@fo se esgota no sentimento, na
emocao, mas também, esta ligada ao conhecimeniniedecto, a razdo e busca conciliar o
dualismo fundamental do ser humano constituido atereza e cultufd Para Hermann
(2002, p. 13), “[...] trata-se do reconhecimentoedtético como um modo de conhecer pela
sensibilidade. [...] Essa tendéncia a estetizagéétida surge quando as éticas tradicionais,
fundamentadas na raz&o, entram em declinio” sudpetm deslocamento do apolineo para o

dionisiaco:

Desse modo, as possibilidades da experiéncia astéttao relacionadas com o
desenvolvimento de todos os sentidos, e as id@iasentdo presas a modelagem
perceptiva e cognitiva, mas sim a novas configiragihaginativas. A experiéncia

estética, entretanto, ndo se alinha a uma est&étizdg realidade, enquanto mero
ornamento. O que se percebe, é que o estéticauadejmo pensamento, ndo como
sacralizagdo da arte, mas enquanto uma estetigacdloda vida, na medida em que

% MELO, 2006b, p. 6@t seq.
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acentuou o aspecto efémero, transitorio da prodatéstica. (HERMANN, 2002, p.
16)

Welsch (1995, p. 8 apud HERMANN, 2002, p. 17) deskre uma precisa analise
dos processos de estetizacdo, por meio de suddasmnstituicdo estética do conhecimento;
0S nexos entre ético e estético. A classificagdnldgica de Welsch apresenta trés esferas:
estetizacdo superficial, estetizacdo radical etiegt@o dos sujeitos. Todas elas parecem
encontrar correspondéncia com uma estetizacaovpbssn virtude do tempo livre. Vamos
nos deter a estetizagéo radical, que interessaanesite estudo.

Para o autor, essa categoria se debruca sobrdeageigdes inteligentes possiveis
pela microeletronica e cita bardware e o software como produtos estéticos, para, em
sequéncia, assumir a simulacdo como processo podig estetizacdo imaterial, tornando
porosas e incertas as fronteiras entre a “realidade “atualidade”. Nesse sentido, o autor
defende uma educacdo profundamente estética, asidesar uma tendéncia geral a
estetizacdo. Hermann (2002, p. 19) salienta qud §. palavra ‘estética’ significa ndo o
sentido da arte, mas justamente os processosalgz@sio do mundo da vida”.

Considerando uma aproximagdo entre 0S NOVOS pE@EesIMunicacionais e as
experiéncias estéticas pela inser¢do de novasltgias, a Animacgdo Cultural ndo se limita a
um processo de difusdo cultural, mas preocupa-se &dransformacdo dos sujeitos em
protagonistas de seu proprio desenvolvimento, @geg necessariamente, por uma educacao
das e para as sensibilidades. Com a insercaoataehicomo possivel campo de intervencéo,
o termo Animacao Cibercultufalja esta posto e nos é lancado como um desafiefeaalda
liberdade de expresséo na rede, na troca de enpi@séna constituicdo de comunidades e na
promocao de uma participacao cultural, politice@émica, baseadas em novos paradigmas,
que supbem novas formas de interpretar a realiddéde. novas formas de estruturacao
coletiva, identificacdo com interesses e valoremwts, interacdo e desenvolvimento
cooperativo, balizados por outras dinamicas conagionais, proprias da sociedade em rede.
Para Gonzales (2007), a Animacdo Cibercultural @ pnatica educativa ndo formal, que
objetiva o desenvolvimento dos individuos e cold#des, com o fim de estruturar redes de

convivéncia, cooperacao e desenvolvimentos coletivo

9’GONZALES, Méario Viché.La Animacién Cibercultura la animacién sociocultural en la Sociedad del
Conocimiento. Zaragoza: Editorial Certeza, 2007.



63

3.3.  Animacéo cultural na rede: elementos para uma Animgao Cibercultural

Gonzéles (2007) nos aponta novos parametros deprietacdo socidl que
configuram novos paradigmas para repensar a Anon@géural no ciberespaco, salientando
o dever do animador como profissional do lazertée desafio de compreender uma nova
concepcao de tempo e espaco, de relagdes integesse® consumo e do bindmio trabalho-
tempo livre. Atento a intervencao cultural no cédsgaco, cita as tecnologias digitais para a
expressdo, comunicacdo, criatividade e desenvohtonehumano, indicando uma
oportunidade historica de avancar processos de tiinat@o determinados por fatores como
sustentabilidade, tolerancia e desenvolvimentcedes de cooperacéo solidaria: por meio da
criacdo de centros comunitarios multimidia, dagétade redes interativas e da busca por
superacao da divisao entre consumidores e proguiOrautor aponta a internet como espaco
de experimentacdo de formas inéditas de expressao possibilidades de desenvolvimento
social e cultural. A animacdo cibercultural €, aotd, o termo eleito para definir a
atualizacdo e adaptacado da animacao cultural agssparadigmas, que geram a sociedade
da comunicacédo e do conhecimento.

Para ele, a Animacdo Cultural deve estar atentacemo se desenvolvem, no
ciberespaco, os parametros que configuram umadsmt@edemocrética e sair em defesa das
liberdades basicas (Gonzales, 2007): liberdadpieegsdo e comunicacdo (uso da rede para
difusdo de ideias e experiéncias); direito a p@dgao cultural, social, politica (tomada de
decisdo); defesa da justica social; facilitar idade de oportunidades de acesso as
tecnologias e seu uso comunicativo.

Gonzéles (2007) afirma que a intervencdo cultuéa tem outra opcdo além de se
adaptar aos novos paradigmas da sociedade do ocomeinéa, estabelecendo processos de
comunicacao dialogica com individuos e coletividagee permitam analisar criticamente os
contornos da pés-modernidade, pensando na constdg;@ima sociedade cada vez menos
excludente. Dessa maneira, a Animacdo Cultural imeata cumprindo suas funcgdes
culturais, educativas e comunitarias, em uma sadedmarcada por ndo lugares, pelas
comunidades virtuais e pelo ciberespaco como pbdaitle de interatividade.

Para isso indica algumas linhas metodoldgicas @eviencdo: superagcdo da exclusédo
digital; projetos solidarios e cooperativos na refdemacdo de uma comunicacdo local e

% Nova epistemologia que afeta fluxos econémicos eahsumo; novas formas de estruturacéo coletie e
interacdo, novas formas de entender a cultura éir@gsnicas de comunicacdo como a rede, os dispmsitiv
méveis, as redes p2p como férmula basica de irier@d@ONZALES, 2007, p. 50).



64

comunitaria; cidadania cibercultural; comunidadetuais; criagcdo multimidia. Interessados
em praticas educativas para além do ambito esatilgrsos autores tém se esforcado na
producdo de conhecimento acerca das caracterjsttgativos e opcdes metodologicas
pertinentes a essa intervencéo propria do camplazs. A Animacao Cultural gera uma
série de praticas sociais mediadas por individuosletivos, por meio de equipamentos de
promocdo de encontro e comunicagdo, que acabansearonstituir como espacos de
formacéo.

Para o autor, o ciberespaco se converteu em umparadigma para a comunicacao e
para o aprendizado cognitivo, fundamentais a Anfma® autor também enfatiza que é
preciso ter uma leitura critica da tecnologia e gueabalho cooperativo permite uma visao
mais objetiva da realidade; nesse sentido, indicaftwarelivre como uma das praticas
alternativas presentes no ciberespaco. Para Gen24le7), a promoc¢ao de comunidades e a
mediacdo das dinamicas virtuais ajudam a esclam@getivos e valores que facilitam o

desenvolvimento de linguagens. Como lembra Lem@@4(2. 86):

Na cibercultura, o ciberespaco é uma rede sociaipexa, e ndo somente
tecnolégica. Isto mostra que a tendéncia comuaitétribalismo), a énfase no
presente (presenteismo) e o paradigma estéticea(élia estética) podem
potencializar e ser potencializadas pelo desenwelrto tecnoldgico.

Gonzales (2007) aponta ainda os desafios da edu@gacontexto pds-moderno.
Entre eles, incentiva os processos educativosftnranadores e uma atencao privilegiada a
questao cultural. Nessa arena, Levy (1999, p. Bdlyonsiderar as mutagdes da educacao e a
economia do saber, afirma que a demanda por foor@agéior do que nunca e que:

[...] a funcdo do professor ndo pode mais ser uifiligdd dos conhecimentos, que
agora € feita de formas mais eficaz com outros sneBua competéncia deve
deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagenpensamento. O professor
deve tornar-se um animador da inteligéncia coletiva grupos que estdo a seu
encargo. Sua atividade sera centrada no acompant@nee na gestdo das
aprendizagens: o incitamento a troca de sabemeedacédo relacional e simbolica,
a pilotagem personalizada dos percursos de apeayetiz, etc.

Para Levy (1999), a informatica oferece maquinagr@nar, e 0 uso crescente das
tecnologias digitais e das redes de comunicac&@rainta acompanha e amplifica uma
profunda mutacdo na relacdo com o saber. Se submebs a nocdo de professor,
anteriormente citada, pela de animador, percelotas@mente que é uma situacao possivel: o
animador opera com a educacdo no plano da cultunsesse contexto, também deve

incentivar uma troca generalizada dos saberesalBoer as inteligéncias coletivas significa
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nao se submeter ao controle das tecnologias, dath dos governos, provendo o0s sujeitos
de mais autonomia para dirigir suas proprias vidas.

Para empreender uma postura pedagodgica diante rdamgoa sociais e culturais
estabelecidos, ndo podemos ter outra atitude quesef a de nos confrontar com as
transformacdes oriundas da insercdo das tecnoldigjiais no cotidiano. E preciso conhecer
e explorar o desconhecido. Com isso, estamos faldachecessidade de repensarmos a nogao
de sujeito politico, de democracia, de desenvoluimede cultura e educacao. Na esteira das
mudancas, a animacao cultural também é repensaaa@aos contextos, novos espacos de
intervencao, tipicos da sociedade em rede. Papa assocado de Animacdo Cibercultural,
como metodologia, nos parece sensivel as perspeatig intervencdo que considerem as
diversas formas de estruturacdo dos sentidos dicigins dos movimentos alternativos de

contestac&o no ciberespaco:

Para Williams, ndo se trata de uma minoria de@diifundir para a massa o que
deve ser acessado, mas sim de compreender a dadesde construir uma “cultura
em comum”. O desafio central parece criar condigi@s que todos possam ter
acesso aos meios de producdo cultural, entendeneoosg de “baixo” também

produzem cultura. A questéo é criar mecanismos garantir constantes fluxos e
contrafluxos culturais, encarando todos como paé@rodutores culturais, nao
somente consumidores. (MELO, 2006b, p. 32)

Podemos dizer que construir uma “cultura comum”sgagor uma animacao da
inteligéncia coletiva, que tem como pré-requisitmastituicdo de comunidades virtuais. Uma
politica cultural séria deve ser pensada além doecimento de atividades, investindo em
projeto estratégico de formacao e uma aberturanaoss de producédo cultural.

Assim, animar, em hipotese alguma, significa julgar produto cultural como o
“mais correto” ou informar linearmente o que deeemensado. O processo de animacdo deve
ser aberto e em constante reelaboracao entre p@dianediador.

O animador cultural deve ser fundamentalmente utimedor de novas
experiéncias estéticas, alguém que, em um prodess®diagdo e dialogo, pretende
apresentar e discutir novas linguagens; um profissique educa ao incomodar e

informar sobre as possibilidades de melhor soraeessar e produzir diferentes
olhares. (MELO, 2006b. p. 60)

3.4  Caracteristicas do animador para a construcdoeduma préxis tecnolégica

Melo (2006b) aponta a ideia de mediacdo e dialogonoc caracteristicas

imprescindiveis ao animador. Da mesma forma, Ga¢ib@95) afirma que o educador é
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aquele que néo fica indiferente, neutro, dianteeddidade, pois a educacdo sempre foi 0
prolongamento de um projeto politico, e o dialoge gdo conduz a uma acao transformadora
se transforma em puro verbalismo. Para Marcell'®®0Q), a competéncia técnica (académica
ou pratica), aliada a uma opcéo politica como umpromisso politico de transformacéo,
constituem elementos para uma pedagogia da animacgéo

Dessa forma, a animagdo surge como alternativagpgaa no campo de educacdo
nao formal — o lazer — para permitir espacos pa@astrucdes subjetivas, considerando aqui
0 conceito de lazer trabalhado por Dumazedier (13%#no tempo social de valorizacdo da
subjetividade e dos modos de expressdo. A vivémaidgazer amplia as possibilidades de
atuacdo da animacédo cultural, pois, por meio de opgdo politica clara, retomamos uma
guerrilha cotidiana para a construcdo de subjetded fortes, que ndo se submetam a
processos de exclusdo cultural, a fim de esbocaa wwletividade mais justa: “O
compromisso do animador ndo € o de determinar stredo dessas subjetividades, mas o de
incomodar os padrbes estabelecidos ao apresentas rhares, novas representacoes e
novas formas de obtencdo do prazer” (MELO, 200658). Cabe ao animador, portanto,
“[...] buscar despertar e ampliar em cada individudescoberta subjetiva do prazer como
principio transformador de vida” (MELO, 2006b, [7)6

Gadotti (1995) concebe a ideia de praxis como ag&flexdo no compromisso com a
transformacdo social e, Bourriaud (2006), como @totransformar-se a si mesmo. A
insisténcia do termo parece ter fundamento, pratcipnte quando nos aproximamos da
nocdo de praxis tecnoldgica: compreender, apregmodatextualizar e indagar sdo acdes
imprescindiveis a qualquer projeto educativo, dbuindo para a coleta de elementos em
busca da construgéo de uma animagao na internet.

Alencar (2009), no seu texto sobre “A tecnologiaobsa de Alvaro Vieira Pinto e
Paulo Freire”, aponta, a partir dos autores ingadtls, uma necessaria atitude reflexiva
frente a tecnologia, por meio de uma critica a dependéncia e propbe que a sua
apresentacdo seja como um patrimoénio da humanittadendo reflexdes sobre uma “praxis

tecnoldgica” pelo uso a servico da emancipacaoamgaisocial e inclusao.

Para problematizar o uso que se faz das tecno)agj@®ciso pensar na urgéncia de
uma praxis tecnologica cotidiana e pedagoégicard-mmtendia a tecnologia como
uma das “grandes expressfes da criatividade hur(diéb, p.98) e como “a
expressdo natural do processo criador em que @s $®Imanos se engajam no
momento em que forjam o seu primeiro instrumenta gae melhor transformam o
mundo”. A tecnologia faz “parte do natural desemvoénto dos seres humanos e é
elemento para a afirmacdo de uma sociedade. (FREIRH3a, p. 53apud
ALENCAR, 2009, p. 164)
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Para Freire, segundo Alencar (2009), uma caratiterisle sua concepcdo de
tecnologia é a dimenséao politica. A tecnologia, @@rética humana, é politica, € permeada
pela ideologia. Ela tem servido a fins bem deteaahds, serve a um grupo de pessoas e aos
mais diversos interesses. O uso que se faz dalég@mmao € neutro, é intencional e ndo se
produz nem se usa uma certa visdo de mundo, ddiwseano e de sociedade que a

fundamente. Freire chega a afirmar que o probldéoa aédo é tecnologico, mas politico.

E preciso dizer que Freire é um otimista e umarritla tecnologia. Para ele, a
técnica e a tecnologia sdo fundamentais para &pratiucativa; e mais, sempre
existiu com elas, sempre foi feita com elas. N&pestiva tedrico-filoséfica com a
qual defendemos o conceito de técnica e tecnolggidemos dizer que nunca
existiu uma educacdo que se visse desvinculadaeda técnica e de certa
tecnologia. Sempre, em toda histéria da Didatisamos uma “forma de fazer as
coisas” ou um “conjunto de formas de fazer as sbipara ensinar e também para
aprender. Usamos técnicas e tecnologias. Freimaafi‘Penso que a educagédo néo
é redutivel a técnica, mas ndo se faz educacdelsém(FREIRE; TORRES, 1991,
p. 98apudALENCAR, 2009, p. 166)

E preciso assumir o controle da tecnologia e pd-tervico do humano, pois ‘[...]
quanto maior vem sendo a importancia da tecnologjie tanto mais se afirma a necessidade
de rigorosa vigilancia ética sobre ela” (FREIREQ@Op. 101,apud ALENCAR, 2009, p.
167). Esta é uma dimenséo fundamental para promovelanca social e politica menos
favoravel a ideia de acumulacdo como a de mercattada para o lucro. Dessa forma,
inspirado por Paulo Freire, Alencar (2009) nos sgmé&a elementos de uma “praxis

tecnolégica™

= Compreender: o primeiro elemento para uma praxeotégica refere-se ao uso
intencional, politico da tecnologia (ALENCAR, 2009, 169), pois, como aparato
ideoldgico, deve-se identificar o que fundamen#digas e usos tecnoldgicos, a fim de
reverter seu Uso para as causas a que se defermutecso;

= Apreender: um segundo elemento refere-se a neadsside se compreender,
controlar e apreender a tecnologia. Para usarpagi@s tecnoldgicos, é preciso

compreender sua razdo de existir. Tal atitude conolusujeito a sua prépria

humanizacéo, evitando a sua maquinizagao;
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= Contextualizar: um terceiro elemento apontado p@iré& é a realizagdo de uma
necessaria “reducao”; isso significa contextuali@anso das tecnologias, pois, em
diversas instancias, as inovacdes tém sido impdstasna para baixo, caracterizando
uma verdadeira invaséo cultural. A tecnologia, atnser compreendida, apreendida,
deve ser contextualizada, discutindo implicagfevida do usuario de determinado

contexto e a melhor forma de incorpora-la pararm de grupo local;

» Indagar: um ultimo elemento, para uma possivelipi@cnoldgica, € a atitude que se

deve assumir diante da tecnologia: criticamentaosay indagadora, vigilante e
reflexiva.

O que me parece fundamental para nés, hoje, mesioic fisicos, pedagogos ou
pedreiros, marceneiros ou bidlogos é a assuncaondeposicao critica, vigilante,
indagadora, em face da tecnologia. Nem, de um lddmonologiza-la, nem, de
outro, diviniza-la. (FREIRE, 1992, p. 13pudALENCAR, 2009, p. 170)

Para o educador, a atitude de reinvencao de pa&idge uma compreensao historica,

cultural, politica, social e econémica da pratickas propostas a serem inventadas:

[...] o exercicio de pensar o tempo, de pensacridg, de pensar o conhecimento
enquanto se conhece, de pensar o qué das coass qué, o como, o em favor de
gqué, de quem, o contra qué, o contra quem sao rexige fundamentais de uma
educacdo democratica a altura dos desafios do mesgw. (FREIRE, 2000, p. 102

apudALENCAR, 2009, p. 171)

E preciso desmitifica-la [a tecnologia], coloc&ataseu devido lugar, e ndo encarar o
cientista, instituicdo ou qualquer pessoa comd tim enviado do céu ou privilegiado [...]".
(ALENCAR, 2009, p. 172) Assim, os meios de comugéca como instrumentos
tecnoldgicos, se tornam maquinas de en¥inAtencar (2009), buscando extrair e converter
tais aparatos para uma educagédo transformadomataapalidlogo projetado nas ferramentas
de interagcdo social na internet como possibilidpdea a transformagédo constante da
realidade. Dessa forma, para ele, o movimentosaftware livre criou seus espacos de
didlogo, de transformacéo de realidades, por mei@iglamentas como forurd)ats listas e,

torna explicito que pelo caminho do dialogo, dadrala partilha, podemos mudar a situacao
que vivemos. (ALENCAR, 2009, p. 184)

% Sobre esta ideia, ver GIROUX, 1995.
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Considerando cEstudioLivre.orgcomo uma comunidade virtual fundada sob os
conceitos e ferramentas doftwarelivre, no préximo capitulo discutiremos 0s proceelntos
metodoldgicos utilizados, a fim de verificar em quedida suas praticas se constituem em
uma praxis tecnolégica, que em muito se aproxima eélementos constituintes de uma
animacéo cibercultural. Pretendemos, também, desceeanalisar os principios e préaticas da
comunidade, a fim de coletar elementos para a radst de parametros de intervencao da

animacao cultural na rede.
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4. CAPITULO 3 — CONTEXTUALIZAR: ESTUDIOLIVRE.ORG — seu s principios
e praticas

4.1  Procedimentos metodoldgicos: técnicas e instrunsent

Ao retomar a Animacdo Cibercultural que Gonzale8072 nos apresenta e ao
recuperar as linhas metodoldgicas sugeridas, aoeforisto no capitulo anterior, parece
interessante identificar ferramentas que facilitarocessos de comunicacédo, interacdo e
solidariedade, assim como, conhecer 0s conceit@s ssivem a organizacdo da vida
comunitaria na rede, para que possamos emparelbréa £ empiria em busca de parametros
de intervencdo para o animador cultural nesse Bepaco. Analisar, portanto, como se dao
0S processos comunicativos e formas de expresgéica compreender a constituicdo de
comunidades virtuais: 0 que sustenta 0 seu disarsoa pratica, quais seus motivos de
engajamento, qual o grau de envolvimento dos ssjegual o0 motivo das suas escolhas em
um universo tdo amplo e complexo quanto o cibegespa

Apresento, inicialmente, os argumentos que fumdaras minhas opc¢oes
metodoldgicas para incursdo em uma pesquisa queedeoa 0 seu campo de investigagdo as
relagdes travadas dentro de uma comunidade déstetizada. Pensar como a comunidade
se estrutura, quais sdo suas estruturas de comé@ojchens compartilhados, quais sédo o0s
valores, objetivos e linguagem comuns que mantém BeEos, coesdo e engajamento séo
essenciais para esclarecermos a mediacéo das dasawitriuais para pormos em marcha uma
intervencao cultural no ciberespaco.

Ao investigar suas estratégias, estamos falandotigos de operac¢des produzidas
nesse (ciber)espaco, conforme Certeau (1994) misre@se sobre as modalidades de acéo e
formalidades das praticas na sua escrita sobréegisrdes “maneiras de fazer”. Isso significa
reconhecer a¢bes que sdo proprias do grupo, gustiogdem dos demais nesse imenso
campo de forgas e de rela¢des de poder tambéndreidas no virtual. Reconhecer onde os
atores sociais criam a sua base, como fortalectandes frente a uma exterioridade, que
pode representar um alvo ou uma ameaca, € intetagsesquisa.

Para Certeau (1994), o uso de uma racionalizacggtatégica” procura, em primeiro
lugar, a demarcacgdo de um territorio préprio, dgeifica a instauracdo de um corte entre um

lugar apropriado e seu outro. Pensando no cibegestmss estratégias podem ser pensadas a
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partir da constituicdo de uma geografia propriantiernet, ja esbogada anteriormente, pelos
designersdo Information Architect®, que recriam as relacdes travadas no ciberespaco.

Nem sempre € claro que a internet € permeada p@sfantagonicas, visto o interesse
e a ocupacao por grandes corporacdes, cujo obgvmanutencao das forcas do capital e de
outras que buscam o livre compartilhamento de saber do conhecimento e recusam
qualquer forma de propriedade privada. Tornar estagdes claras e possibilitar liberdade de
escolha para seus usuarios € uma preocupacao gmentadores culturais na rede podem e
devem ter. Dessa forma, quando falamos de estaatdgimediacao cultural, inevitavelmente,
pensamos no papel politico desempenhado por t@issasociais, pois nos interessa saber,
entre tantas opcdes de vivéncias na internet, §oedesde formas conformistas do consumo,
até experiéncias mais radicais de contestacédoweisdin na rede, o que significa, para tais
sujeitos, produzir cultura e conhecimento em tat@aleterminados valores e conceitos.

Neste momento, precisamos reconhecer as novasldg@asda comunicagao e da
informacé&o, especialmente a internet, como um peooda cultura. Perceber os usos que as
pessoas conferem a tecnologia significa repensaapasatos metodoldgicos que a abertura
desse novo campo de investigacéo traz a produgdatealizacdo do conhecimento. Hine
(2000) aponta que as novas tecnologias podem is@nifpara alguns, novas formas de
controle social, e para outros podem convertems@gentes de mudanca social. Para ela, ha
uma série de efeitos que caracterizam o ciberesgage eles a mudanca na relacdo com
tempo e espaco, a mudanca das formas de comunieagacquestionamento dos dualismos,
como o reall/virtual, verdade/ficcdo. Para o pensamneos-moderno, as novas tecnologias de
comunicacao e de informagdo sédo parte em um pmaesgorosidade nos limites entre
humano/maquina, realidade/virtualidade (HINE, 200H) preciso reconhecer que tais
oposicdes nado se sustentam, sdo mal compreendafdsyme verificamos com Levy (1997)
sobre o real e o virtual: o virtual ndo se opdeemb, mas sim, ao atual. O virtual é o atual em
poténcia. Assim, parece interessante operar nesateifa, na qual podemos estabelecer
relacdes e trazer uma visdo mais ampliada do fem@mager - seja elen ou offline.

Hine (2000) sugere que uma etnografia da intéthpodera observar com detalhe as
formas em que se experimenta o uso de uma tecaplogs, para ela, ao invés de ameaca, a
internet aumenta possibilidades de relacdes soeidiai a necessidade de produzir estudos
sobre seus usos cotidianos. Tal assertiva esta arformidade com diversos teoricos

190 http://informationarchitects.jD link para o web trend map 4 (2008itp://informationarchitects.jp/wtma4/

101 pesquisadores que utilizaram a etnografia virtgliar (2007); Recuero (2002), S& (2004), Fréx@07),
Murillo (2009) e outros que a apontam como proceditm metodolégico: Montardo; Passerino (2006); Aahar
(2001); Schwartz (2006); Werneck (1999).




72

(CASTELLS, 2007; LEVY, 1999; LEMOS, 2004), que afam que as bases de organizagao
da vida social estdo sofrendo mudancas radicaistadar uma perspectiva etnogréfica para a
internet, podemos alcancar um sentido enriqueaigoca dos significados que a tecnologia

vem adquirindo na cultura.

Hine (2000, p. 63) resumiu em uma série de prinsipi sua proposta de etnografia
virtual, dos quais poderiamos destacar: 1) o desteato da no¢do de campo para a
nogdo de campo de relagdes; 2) a exploragéo dditogy@ de fronteiras e de
conexdes, especialmente entre o virtual e o aB)ab; envolvimento intenso (néo-
extensivo) com a interacdo social pratica e mediadam base no entendimento da
dimensédo pragmatica das praticas de linguagem dweatas virtuais; 4) o carater
parcial e intersticial da etnografia virtual: c@nta pretensdo da etnografia
tradicional que postula a descricdo de informantggres e culturas delimitadas no
espaco e no tempo e apreendidas em sua totalitdiReILO, 2009, p. 19).

Nesse caso, a etnografia virtual € precedida pserghcao participante e analise dos
artefatos da comunidade. Ela tem se mostrado waatajo que diz respeito ao tempo — € mais
rapida e menos dispendiosa do que os métodositragi, limitando a coleta de dados ao
material textual e outros artefatos. A disponilaitid publica dos dados e a flexibilidade
temporal e espacial para a coleta das informagesé revelado como um grande potencial
de pesquisa, interessante especialmente paraastb.

Para Hine (2000), a etnografia tem se transformaaonedida em que surgem novas
demandas, reconhecendo a ampliacdo dos campovestigacao, devido a influéncia dos
meios de comunicacgao, a ciéncia e a tecnologia. dRarconta da riqueza e da complexidade
do tecido social, € preciso pensar no alargamenit@ eliversidade de apropriacbes da
etnografia. Nesse sentido, participar e observeg &sampo”, conhecendo seu cotidiano por
um periodo de tempo necessario a cada pesquis#jcsigcoletar dados disponiveis, tendo
como foco uma analise.

Para a construcdo do plano de coleta dos dadassdizia observacao participante na
comunidade virtual (lista de discussao e acompaehtorde suas atividades), no periodo de
24 de agosto a 2 de outubfp aplicacéo de questionério, a fim de obter infaydes dos e

sobre os membros para conferir confiabilidade aosl cruzados com as demais fontes

192 Troca de e-mails (entrada e saida para comunicafite a pesquisa) com a comunidade pode ser infer
no link na propria pagina do Estudio Livre: http://www.estudiolivre.org/tiki-
index.php?page=Participacao_em_ Pesquisa_-

Estudio_Livre.org&highlight=participa%C3%A7%C3%A%@0em%20pesquisaA definicdo do periodo de
investigacao, de acordo com os estudos etnograsieo®lhantes ja citados, se da em funcédo do actueulo
dados em um determinado tempo. Como ja explicitataHine (2000), os tempos de investigacdo difesem
relacdo ao campo estudado. Os trabalhos etnoggdiidme sdo mais curtos, quando comparados aos estudos
etnograficos tradicionais, devido ao conjunto deg@es observadas e registradas em diferentes tiisma
demandando outras habilidades do pesquisador.
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observadas e posterior analise de conteldo pa@ntesito informatico (BARDIN, 1988),
adotando a estratégia de andlise dos dados por&imgraento, associando dados coletados a
literatura referéncia (Animacdo Cultural e Cibenadl), com a intencdo de verificar a
correspondéncia entre a construcao teodrica e acaibubservada.

A andlise de conteddo por tratamento informaticeguado Bardin (1988), é
interessante quando a unidade de andlise é a palaguando o indicador é frequencial. A
existéncia de muitas variaveis — categorias e desla registrar — também pesam como
fatores favoraveis ao uso do tratamento informati@geando a investigacao implica varias
andlises sucessivas, 0 uso de operacgfes estatistimumeéricas complexas sdo necessarias,
tal procedimento tem se mostrado bastante til.

Dessa forma, as consequéncias do uso do ordenach@ntam a rapidez da andalise,
adiciona um rigor na organizacdo da investigacémtemdo uma flexibilidade necessaria,
facilita a reproducéo e troca de documentos e apmlagdo de dados complexos. Para iniciar
o trabalho, Bardin (1988) sugere dois movimentadirdds para elencar as categorias de
analise: pelo modelo fechado, as categorias guiascalha das unidades a partir da teoria
usada; pelo processo empirico, as categorias $@ul@&sa priori, constituindo-se como um
modelo aberto. Seja qual for o procedimento utilkiza analise feita por ordenadores tem um
carater descritivo-interpretativo.

Para este trabalho,Atlas TI- softwarede analise qualitativa de dados — foi escolhido
para o tratamento informatico. Cada documento whdere registrado se constitui em uma
das fontes primarias para analise: acemog, forum, lista ewiki; durante o periodo
observado ndo houve reuniéo enat (IRC).

O Atlas Tl permite a inser¢cdo de cédigos como unidade bésianélise, anotacdes,
categorias aetworks Os procedimentos sugeridos tém inicio com a wadifio, passando
pelas anotacbes como refinamento e a criacdo dedesd entre unidades de analise, que
possibilitam inferéncias geradoras de resultados.

Para Rheingold (1997), a comunicacdo mediada popuotador € capaz de promover
formas de interagcdo muito ricas, assim como, p@poar a constituicio de comunidades.
Por isso, é preciso repensar a relacdo entre egpagwgrafia. A internet pode ser pensada
COmo uma instancia que, vez ou outra, cruza fragentre @n e ooffline, o que indica uma
relacdo entre esses universos, ja que, segundo (1©8P), eles sdo complementares, se
alimentam e se inspiram reciprocamente. E impataggsaltar que, se Levy (1997) estiver
certo, a virtualizacdo da cultura pode operar mgamnno “atual”. E o que indica a

proliferacéo de debates em torno das questbesogeguade e autoria.
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Se durante anos a propriedade intelectual e otaimutoral ndo haviam sido
questionados, o que significa 0 movimeStdtwarelLivre e as licenca€reative Commonago
surgirem a partir da circulacdo de bens imatenaisede? Isso pode representar uma certa
insatisfacdo dos atores sociais em relacdo a fdenpoducéao e circulacdo dos bens culturais
como um todo, que, perpetuados ao longo da histiegam entraves as diversas formas de
apropriacéo da cultura e a multiplicagéo dos ugpsessivos e criativos que delas emanam.

Por isso, 0 desejo de realizacdo de uma etnogrefsse campo de interacdes
mediadas, que representam um amplo movimento ayltirtual e atual. Trabalhando com
essa perspectiva, optei pela andlise da comuniiatiedio Livré®, que é um ambiente
colaborativo, que objetiva a formacgéo de espago< (ffline) que estimulem e permitam a
producao, distribuicdo e desenvolvimento de mililiass.

O Estudio Livre surgiu em 2005 e conta com 1190%ties cadastrad$. Seus
objetivos sao reunir e formar uma comunidade quaizee pesquisa ensoftware livre
(produzindo e auxiliando na producdo de contelpi@entiva a producdo e circulagdo de
bens culturais livres (obras que podem ser didttds) remixadas e retransmitidas livremente
de forma legal, isto &, por meio de licen@reative Commori®). O ambiente estimula a
colaboracdo dos usuérios e abre espaco para adeocanteudo produzido por meio do
acervoonline Também possui algumas regras de uso. Os custosdetencdo do projeto
sdo mantidos voluntariamente e pelas parceriasar€epo PSL-PR (projetsoftwarelivre —
Parand) foi berco do projeto e atualmente admanistrservidor de listas e-mails do
ambiente. O parceiro CulturaDigital do MinC manteat 2007, o servidor do site e uma
equipe dedicada a manutencdo do ambiente. Parart&to com a comunidade, sdo usadas a
lista de discusséao, ferramenta iohdf), foéruns,blogs comunidade estadio livre Morkut e
encontros presenciais marcados na agenda.

A escolha da comunidade se justifica na medida em djaloga com as linhas
metodoldgicas de intervencdo propostas por GonZal37), ao pensarmos na Animacao
Cultural no ciberespaco como forma de atuacédo e mslém disso, a escolha também foi
motivada pela insercdo da comunidade no epicertnant grande debate em torno da recusa
da privatizacdo do conhecimento, ao operar comestmsce ferramentas com codigo aberto e
as licencgas flexiveis na circulagdo de bens, orgpeesenta uma forma alternativa de uso da

tecnologia. Isso significa que a comunidade estarada no moviment8oftwarelLivre, que

193 ww.estudiolivre.org

1% Em 19 de novembro de 2009. Este nimero crescamiante.

1950 Creative CommonBrasil disponibiliza opcdes flexiveis de licencas que @ protecao e liberdagara
artistas e autores. Disponivel emtip://www.creativecommons.org.br/
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tem uma abrangéncia mundial, e que licencas flexitle circulacdo sdo atribuidas aos seus
bens culturais.

Para esclarecer, podemos dizer que 0s sujeitos es@gajados no uso, producao,
modificacdo e aperfeicoamento de programas de daa@u Eoftware$, que representam
linhas de fuga aoftware proprietario, que privatiza o conhecimento e esgllicencas
restritivas na manutencdo de seu monopdlio. Outest§o importante é que os bens culturais
(videos, musicas, imagens), produzidos por essaumdade, também zelam por uma
circulacdo mais livre e uma autoria coletiva aabair licencas em seus trabalhos, que
permitem, por exemplo, derivacdo de obra e/ou gsteimjam seu uso comercial.

Dito isso, em funcdo da caracteristica da pesquida tempo disponivel, opto pela
etnografia virtual e posterior analise de contepéto tratamento informatico. Sendo o
objetivo deste trabalho investigar as estratégeamddiacdo cultural da comunidade Estudio
Livre — suas acdes, principios e praticas — patatazonos elementos a fim de construir
parametros de intervencdo para o profissional derlaa rede, indico abaixo as técnicas a
serem utilizadas para o plano de coleta dos dados.

Com o intuito de traduzir o objetivo do trabalhagama linguagem concreta da
observacdo empirica (LAVILLE; DIONNE, 1997) e panstruir um quadro operacional da
pesquisa, recorremos as fontes de dados possivarisomtramos a paginaiki, 0 acervo
onling as conversas/reunidées nbat irc (Qquando o grupo acha necessario, contudo, nao
ocorreu no periodo investigado), a lista de distwuss fonte de dados que representam o
conjunto da comunidade —, blgse foruns atualizados no periodo observado.

Para Macedo (2006, p. 108), o documento é, nadeshdi um “[...] fixador de
experiéncia [...]", como registro objetivo do viwid Parece-nos interessante descrever e
analisar suas acdes a partir deste conjunto desdqude estdo acessiveis em seu site e na lista
de discusséo, que € aberta, para novos membros.

Como técnica privilegiada, optamos pela observagaticipante periférica, que, de
acordo com Macedo (2006), pressupfe um certo geaimglicacdo, mas tal acdo nédo é
admitida no amago das atividades dos membros, adpt@or um certo distanciamento
necessario & andlise. E necessario pontuar quebjetn da pesquisa que vai fornecer as
evidéncias capazes de fomentar uma decisdo quaditnegnsdo do periodo de observagéo
(MACEDO, 2006, p. 92). Dessa forma, como ja ditmbservacdo e o registro se deu no
periodo de 24 de agosto a 2 de outubro. A obsenvdiédia (reserva de algumas horas do dia
para verificar as atividademnline em todas as fontes de dados ja citadas) foi @daeg

registrada, contribuindo na coleta por meio damieggao (tipo de fonte) descri¢cdo (insercéo



76

de notas e observagbes de campo) e ordenacéo Igg@)odas fontes coletadas. Sendo

assim, os registros documentais levaram aos seguidgimeros:

= Coleta Acervo71 laudas de registro textual e 76 itens multimfdiixados, sendo:

a. Audio: 49 itens de tamanhos entre 1 Mb a 117 Mlbiragiio entre 1 min a 1h25min
com formatos .mp3 (45 itens); .ogg (3 itens) e .({laiem);

b. Imagem: 9 itens de formatos .gif (1 item); .jpgtéms) e .png (3 itens);

c. Texto: 14 itens sendo do tigdicrosoft Word(4 itens); formatdRich Text(3 itens);
texto doOpenDocumen(6 itens) eAdobe Acrobat Documef(it item);

d. Video: 4 itens sendo de formato .ogv (1 item); (flvitem); .ogg (1 item) e mpeg-4

movie (1 item);

= ColetaBlog: 8 laudas de registro;
» Coleta Forum?2 laudas de registro;
= Coleta Lista102 laudas de registro e B8ks que circularam nas trocas elenails®®
» ColetaWiki: 85 laudas de registro.

Como instrumento para coleta, foi elaborado um tiprerio (formulérioonling)'®”’,
Os membros, de forma voluntéria, puderam respan@bgumas questdes objetivas e abertas
sobre sua relacdo com a comunidade. A aplicac&e diestrumento reforca a ampliacdo das
fontes para efeito de triangulacao: “[...] a trialagdo é um recurso sistemético que da valor
de consisténcia as conclusdes da pesquisa, pelaligdale de referéncias e perspectivas
representativas de uma dada realidade [...]” (MAOERO006, p. 141). De posse desses
dados, podemos buscar um alcance maior ao congzdas coletados de diferentes fontes.

De acordo com Recuero (2002), alguns fatores, kddss a priori como

constitutivos de uma comunidade virtual, merecealisat a partir deles, elencamos algumas
categorias de analise que poderdo ser Uteis norelimpaento aos fundamentos da Animacao

Cultural na rede:

1. permanéncia/engajamento

2. pertencimento

1% bisponiveis no enderechttp:/delicious.com/so_pro/coletalISTA
197 bisponivel nos apéndices.
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3. relagdes sociais
4. interagdo mutua

5. valores partilhados.

Tais elementos sdo sinais tangiveis observaveiseabidade e contribuem para
identificar e descrever suas estratégias de megiagd@ mesmo tempo, servem como
indicadores na construcdo de parametros de intgiieenpois tais caracteristicas estao
presentes em quaisquer grupos constituidos a padetivalores comuns mantidos por
determinado tempo.

Os indicadores, anteriormente mencionados, servoara elaboracdo de uma grade
de observacdo. Para cada componente identificac série de manifestacdes observadas na
comunidade e/ou coletadas pelo questionario set@garizadas. O modo de definicdo das
categorias segue o modelo, no qual algumas cassgsdio elencadas no inicio do trabalho,
mas procede-se a criacdo de outras, se a realamdrvada demanda-la. A definicdo de
categorias nos serve para organizacao das unidiesgnificacdo presentes nos dados
coletados, podendo se manifestar por meio de paEawemas ou frases produzidas,
encontradas em quaisquer fontes ja citadas. Pat@opesquisa, descrever € um imperativo,
estarin situ é inelimindvel, compreender a singularidade dé&s¢ realizacbes humanas é
fundante, bem como, a ordem cultural que ai seee@ACEDO, 2006, p. 83).

O modo de anadlise qualitativa de conteudo seguea@onde emparelhamento, que
consiste em associar dados coletados a um refateadrico, com a finalidade de compara-
los. Tal modo atua na relagdo e no didlogo da nog@& tedrica com a situagdo observada
(MOROZ, 2002). O questionario (formularanline) e o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido estdo no apéndice.

A fim de esclarecer como o dado coletado pelo guesio podera se inserir nas
categorias de andlise, apresento alguns modospdeseatacdo que poderdo sugerir como
melhor descrevé-los. Os dados poderdo ser mais dismlizados em graficos que se
ordenardo em figuras. O referencial tedrico que pedmitir a analise dos dados é o
fundamento da Animacéo Cibercultural (GONZALES, 200

Os dados coletados no acerltng, forum, lista ewiki servirdo para compor a andlise
guando comparado aos dados coletados via questipgae sera tabulado conforme itens a

seqguir:

= Dados (sexo, idade, estado, escolaridade)
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= Tempo dedicado (situacdo profissional, forma deagia na comunidade,
horas/semana dedicadas a comunidade)

= Permanéncia (membro desde)

» Pertencimento (como contribui, como produz, fernatae e licencas utilizadas)

» RelagGes sociais (quem indicaria para solucionastges da comunidade, frequéncia
de interagOes nos diversos espagos de comunicagao)

» Regras e valores partilhados (cruzar dados coletpdia observacédo com dados dos

questionarios)

4.2 Coleta de dados — questionario

Figura 1: Sexo

Sexo

Feminino
30%

Masculino
70%

@ Feminino m Masculino




Figura 2: Idade (média de 30 anos)

Idade
40 37
35 34 34
29 29 30
30
2 25
§ 20
—_ 15 i
10 -
5 i
0
Membros
B200x038m49m37myo6m73mb54 022
Figura 3: Cidade
Cidade
Brasilia
10% Belo Horizonte
Rio de Janeiro 20%
10%
Porto Alegre
10% Curitiba
20%
Séao Paulo
30%

O Belo Horizonte m Curitiba 0 S&o Paulo O Porto Alegre m Rio de Janeiro @ Brasilia
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Figura 4: Escolaridade

Pos-Graduacdescolaridade
strictu sensu

(mestrado/doutorado)
20%

Graduagéo
50%
Pés-Graduacdao lato
sensu
(especializacéo)
30%

O Graduacéo

m Po6s-Graduacdo lato sensu (especializagéo)

O Po6s-Graduacéo strictu sensu (mestrado/doutorado)

Desses, foram citados os cursos de graduacédo emu@agio, Comunicacao, Musica
e Relagfes Internacionais; pés-gradudaémsensuforam citadas Comunicacao, Histéria da
Arte e Arquiteturastrictu senspuforam citadas Ciéncia da Computacao e ArquiteDesign.
A questdo da multidisciplinaridade parece ser uaraateristica da comunidade, agregando

habilidades técnicas e estéticas.

Figura 5: Situag&o Profissional

Situacao Profissional

Trabalhador informal
10%

Autdbnomo
20%

Empregado
70%

0 Empregado m Auténomo 0O Trabalhador informal

Os empregos citados foramebmasterarte educador, técnico-pedagdgico, analista de

sistemas, servidor publico, professora/cineastlsi$ta”. Como autbnomo: produtor musical
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e pesquisador. Trabalhador informalesigner Pelo exposto, parece possivel que a
comunidade possa agregar saberes e conhecimeniosiasdes citadas e que essas possam,
de volta, contribuir ao Estudio Livre. Sobre a gétna comunidade, todos sdo voluntarios.
Podemos dizer da ocorréncia da dadiva mediada goputadores? (AGUIAR, 2007). Os
sujeitos se engajam, porque sao beneficiados pa&balho da comunidade. Dessa forma,
continuam retribuindo, porque acreditam que essgetncaberto de trocas seja mais justo e
ético para todos. Verifica-se, portanto, que hasemtimento de “endividamento”, conforme
afirma Aguiar (2007), pela contribuicdo voluntaeia troca de toda liberdade que o coletivo

oferece.

Figura 6: Tempo em horas, por semana, (em média) dieados ao Estudio Livre

Tempo em horas, por semana, (em média) dedicados ao  Estadio Livre

11 a 15h
10%

6h a 10h
10%

1lhab5h
80%

O 1lh a5h m6hal0hO11 a 15h

Figura 7: Ha quanto tempo participa do Estudio Livre

Ha quanto tempo participa do Estadio Livre

menos de 1 ano

] 10%
mais de 4 anos
30%

mais de 1 ano
10%

mais de 2 anos
20%

mais de 3 anos
30%

@ menos de 1 ano @ mais de 1 ano O mais de 2 anos O mais de 3 anos B mais de 4 anos
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Figura 8: Como vocé contribui para a comunidade Esidio Livre

Comao vocé contribui para a comunidade Estudio Livre

Gerenciando/aperfeigoando o Outro
sistema 9%
3%

Participando dos foruns
0%
Produzindo contetido para o

blog
9%

Participando da discusséo na
lista online
28%

Colaborando na atualizagéo do
wiki
16%

Participando das reunides do irc

13%

Subindo contetido pro acel
22%

O Participando da discuss&o na lista onlif® Colaborando na atualizagéo do wiki O Participando das reunides do irc
O Subindo contetido pro acervo B Produzindo conteldo para o blog O Participando dos foruns
B Gerenciando/aperfeicoando o sistema O Outro

Figura 9: Licencas adotadas nos trabalhos publicados na comidiade Estudio Livre

Licencas adotadas nos trabalhos publicados na comun idade Estudio Livre

Vedada a criagéo de
obras derivadas
0%

Outra
5%

Atribuicao

21% Uso nao comercial

42%

Compartilhamento pela
mesma licenca
32%

O Uso ndo comercial @ Compartilhamento pela mesma licengad Atribuicdo 0O Outra B Vedada a criag&o de obras derivadas
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Figura 10: Artefatos produzidos e compartilhados com a comunade Estudio Livre

Artefatos produzidos e compartilhados com a comunid ade Estudio Livre

nenhum
5%

textos
27%

videos
27%

imagens

14% musicas

27%

O textos @ musicas Oimagens O videos® nenhum

Figura 11: Softwares de audio mais utilizados

Softwares de audio mais utilizados

Hydrogen
14% Ardour
24%

PureData
10%

Audacity
33%

@ Ardour B Audacity O Jack O PureData®m Hydrogen

Apesar déHydrogenconstar como um dos mais citados na utilizacaospalembros
que responderam ao questionario, ele ndo conststaade féruns da comunidade, muito
menos 0s demais citados que sdo usados em meata. ésram listados ao todo cerca de 14
softwaresde audio. Inseri no gréafico aqueles mais usadtss ppembros, contudo, vale a
pena citar que outros usuarios apontaramsofiwares audacious, darksnow, jamin,

zynaddsubfx, buzzmachines, musescore, rezoundhyttmmbox.
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Figura 12: Softwares graficos mais utilizados

Softwares graficos mais utilizados

Inkscape
33%
Gimp
45%

Scribus
22%

@ Gimp B Scribus O Inkscape

Foram listados ao todo cerca de negéwaresgraficos. Além dos trés mais usados,
foram citados outros, inclusive de propriedade dgpresaAdobe Systemdllustrator,
Indesign, Photoshop e Freehandlém dos livreskompozere Blender Nao consta na

comunidade nenhum férum de ajuda para usuarissftisaresgraficos.

Figura 13: Softwares de video mais utilizados

Softwares de video mais utilizados

Lives
13%

Kdenlive Cinelerra
20% 47%

Kino
20%

@ Cinelerram Kino O KdenliveO Lives

Ao todo, foram citados cerca de 4dftwaresde video. Além dos apresentados no

grafico, foram citados tambémFAimpeg, Mencoder, Avidemux, Pitivi, Sltv, Ve8lender O
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Cinelerra é o forum com maior nimero de mensagens trocaalasomunidade. Contudo,

ficam faltando féruns de ajuda para os outros witaslos:Kdenlive e Lives

Figura 14: Membros indicados para solucionar ques#&s da comunidade

Membros indicados para solucionar questdes da comun idade
Sujeito 2
11%
A lista Sujeito 22
22% 45%

Sujeito 31
22%

O Sujeito 22 B Sujeito 31 O A lista O Sujeito 2

Além desses da figura, foram citados outros ciscgeitos indicados pelos
respondentes do questionario, contudo, ndo foramtiftcados no periodo de observacédo e
registro dos dados, significando que tais sujeitudicados ndo contribuiram e néo
participaram da comunidade no periodo observadocdtocidéncia ou ndo, os dois membros
mais cotados para solucionar questdes referentesnaunidade sdo os mais antigos,
fundadores do Estudio Livre, assim como, estdeeargrdez usuarios mais ativos, de acordo

com a frequéncia de interacfes observadas no period

Figura 15: Participagdo em outras comunidades
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Participacdo em outras comunidades

NAO
10%

SIM
90%

@ SIM mNAO

Das listas, comunidades e redes citadas estao:

Metarec?®

Submidialogid®
Ciranda.nét
Imersaolatina.cof’
Descentrg'

Orquestra Organismt’
Devolts**
Associacd®oftwareLivre'®
Cultura Digital BR*®

198 MetaReciclagem é uma rede auto-organizada quépraplesconstrucdo da tecnologia para a transfamag
social. Disponivel emhttp://rede.metareciclagem.org/

199 Arte de re-volver o logos do conhecimento pelaitigas e desorientar as praticas pela imersdo Ino su
conhecimento. Disponivel ernttp://submidialogia.descentro.org/

110 Ciranda Internacional de Informacdo Independd®éea que outro mundo seja possivel, é precisoariar

a comunicacdao. Disponivel efttp://www.ciranda.net/

1 hitp://www.imersaolatina.com/

112 Tem por objetivos e finalidades constituir-se afiatma para a emergéncia de acdes colaborativaistqs e
pesquisas relacionados a tecnologia social, danmfgdo, ativismo midiatico, arte em redeftwarelivre e
areas afins, assim como o aprofundamento das nedsas areas. Disponivel dittp://www.descentro.org/

113 Dedica-se a recombinacdo e abertura de cédigosodbecimento e a utilizagdo poética de métodos
computacionais e da engenharia dos instrumentosdeD2005, vem desenvolvendo pesquisas baseadas em
ferramentas deoftwaree hardwarelivres cujo processo criativo é voltado a sustafittahde de uma percepgao
cultural compativel com a humanizagédo da tecnoldjgponivel emhttp://organismo.art.br/

114 Sjte para publicacdo de Tutoriais e compartilhamete cédigos e esquemas de computacdo fisica em
hardware livre. Puredata, Arduino, Codigos Experimentais Eéetrdnica Artesanal. Disponivel em:
http://artesanato.devolts.org/

15°A ASL tem por principal objetivo tornar softwarelivie amplamente incluido na sociedade, propigand
espaco de discussdo, apoio, fomento e organizagdmiciativas nas mais diversas areas relacionadas.
Disponivel emhttp://associacao.softwarelivre.org/




PD List"’
Ubuntu-Forum-Br.ory®
Musescore.org®
Bicicletadd?®®

Interface G2&*

Figura 16: Frequéncia que envige-mails a lista de discussao

Frequéncia que envia e-mails a lista de discusséo

quase sempre (66%

nunca (0%) a 100%)
10% 10%
raramente (1% a
33%)
30%
frequentemente
(33% a 66%)
50%

O quase sempre (66% a 100%) m frequentemente (33% a 66%)0 raramente (1% a 33%) O nunca (0%)

Figura 17: Frequéncia que sobe arquivos ao acervo
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118 Espaco publico e aberto voltado para a formulag@oconstrugdo democréatica de uma politica pGblkica
cultura digital, integrando cidaddos e instituic@®svernamentais, estatais, da sociedade civil endicado.

Disponivel emhttp://culturadigital.br/
17 hitp://lists.puredata.info/listinfo/pd-list
118 hitp://ubuntuforum-br.org/

119 MuseScoreé um programa de notacdo musical gratuito, midtaforma e WYSIWYG, distribuido sob

licenca GNU GPL. Disponivel erhttp://www.musescore.org/pt-br

120 A Bicicletada é um movimento onde ciclistas segonpara reivindicar seu espaco nas ruas. Dispoaie

http://www.bicicletada.org/tiki-index.php
121 Repensando género e tecnologia. Disponivelhtim://www.interfaceg2g.org/




Frequéncia que sobe arquivos ao acervo

guase sempre (66%

nunca (0%) a 100%)
20% 10%
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30%

raramente (1% a
33%)
40%

@ quase sempre (66% a 100%) m frequentemente (33% a 66%) O raramente (1% a 33%) O nunca (0%)

Figura 18: Frequéncia com que atualiza dados diki

Frequéncia com que atualiza dados do

gquase sempre (66%

a 100%)
nunca (0%) frequentemente
20% (33% a 66%)
40%

raramente (1% a
33%)
40%

wiki

@ quase sempre (66% a 100%) m frequentemente (33% a 66%)0 raramente (1% a 33%) O nunca (0%)

Figura 19: Frequéncia com que participa das reunideonline (IRC)
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requéncia com que participa das reuniges palipe (1 RC)
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0%
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50%
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50%

‘I:I quase sempre (66% a 100%M frequentemente (33% a 66%1 raramente (1% a 33%Jd nunca (0%)‘

Figura 20: Frequéncia com que participa dos foruns

Frequéncia com que participa dos foruns
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40%
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Figura 21: Frequéncia que atualizablogs

Frequéncia que atualiza blogs
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Figura 22: Ha algum espaco de encontroffline?

H& algum espaco de encontro  offline?

NAO
30%

SIM
70%

= SIM m NAO

Figura 23: Frequéncia com que participa dos encontisoffline

Frequéncia com que participa dos encontros offline

gquase sempre (66%

a 100%)
0%
nunca (0%)
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33%
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Figura 24: Como chegou até o Estudio Livre?

Como chegou até o Estudio Livre

outro

20% colegas/amigos/parentes

40%

internet

20%
ina/curso
telecentro 20%

0%

lan house
0%

O colegas/amigos/parentes W oficina/curso O lan house O telecentro W internet @ outro

Figura 25: Interesses pelo Estudio Livre

Interesses pelo Estudio Livre

Amigos
20%

Aprender
40%

Compatrtilhar
40%

@ Aprenderm Compartilhard Amigos

Outros ainda citaram a questéo do trabalho edioltgia’. Buscas sobre producao
cultural e generosidade intelectual também foratadas. Aprender sobre as ferramentas
livres (software$ e compartilhar/trocar conhecimentos sobre proolugéultimidia com
software livre foram as mais ditas. Contudo, alguns tipas lttencas adotados —
principalmente nos arquivos do acervo — carecenatdacdo. Vedar as obras derivadas
representa pouca generosidade com a comunidad®, @sso, a lacuna de alguns féruns de

softwares citados como mais utilizados — e contraditoriammenbm menos trocas de
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conhecimento em espaco dedicado — representamsadgiraves para a consolidacdo de um
perfil de comunidade referéncia em produg¢édo mutianivre.
4.3 Coleta de dados — observacéo e registro

Foram 75 sujeitos participantes de todos os dootomeobservados e registrados, a
saber: acervabhlog, forum, wiki e lista de discussdo. Esses sujeitos interagirdre ema a

doze vezes com os documentos. Esses, eram dentbfefecalidades:

Figura 26: Localidades

Localidades
Centro-Oeste

3%

Norte
3%

Nordeste

25%
Sudeste

50%

Sul
19%

O Sudeste m Sul O Nordeste O Norte m Centro-Oeste




Figura 27: Membros participantes por ano de entrada na comuniade

Membros participantes por ano de entrada

Ano
0%

2009
30%

2008
4%

2007
24% 11%

‘ O Ano m 2009 OO0 2008 O 2007 m 2006 @ 2005 ‘

Figura 28: Contribuicdes dos membros (por documenjo

Contribuigdes dos membros (por documento)

Acervo
28%

\

Wiki
9%

Forum
1%

Blog
4%

O Acervo B Forum O Blog O Wiki W Lista
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Figura 29: Artefatos produzidos e compartilhados nacervo

Artefatos produzidos e compartilhados no acervo

Video

Texto 5%
18%

Imagem P
12% Audio

65%

‘ o Audio m Imagem O Texto O Video

Figura 30: Conteudo de audio

Conteldo de audio

Musica propria
Registros 12%

31%

Palestra
8%

Entrevista J
18%

O Musica propria B Radio O Entrevista O Palestra B Registros ‘

Os registros incluem ensaios musicais e experagéns.
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Figura 31: Conteudo de imagem

Conteudo de imagem

Registros
fotograficos Logomarcas
33% 34%

Colagens digitais
33%

O Logomarcas B Colagens digitais O Registros fotogréficos‘

As logomarcas sao de radios e bandas musicasolAgens representam expressoes
acerca do atual contexto histérico mais amplo elacio com a comunidade; os registros

fotogréficos representam eventos promovidos paosad

O desenho grafico computadorizado vem renovandoragms de expressao artistica
a medida que a arte virtual transforma em formases; sons e siléncios as
manifestacbes mais profundas da experiéncia humananternet oferece a
possibilidade de criacdo coletiva, interativa, cotg, por meio de praticas de grupo
que permitem a pessoas distantes no espaco pastulpir, desenhar, compor e
produzir juntas, em interacdo e muitas vezes entradipdo. O mais das vezes,
esses artistas ndo se conhecem, exceto por sua arieso € tudo que importa. A
arte de fonte aberta é a nova fronteira da criagéistica. (CASTELLS, 2003, p.
164)

Figura 32: Conteudo de texto

Conteldo de texto

Poesia
7%

Ata
7%

Publicacdes
86%

O Publicacdes m Ata O Poesia
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As publicacbes séo especialmente textos que oapar o livro submidialogia#4,
eventd?® previsto para janeiro de 2010, na cidade de Belé®A, que pretende discutir a

teoria e pratica de midia digital brasileira.

Figura 33: Conteudo de video

Contelido de video

Registro de
processos
50%

Documentarios
50%

@ Registro de processos m Documentérios ‘

Os documentarios sédo producdes que contaram d¢ooeiativo das leis de cultura e
que possuem como tema as comunidades quilombadasréculacdo Teia — encontro da
diversidade cultural brasileira — que reune os &odé Cultura do Programa Cultura Viva do

Ministério da Cultura. Os registros de processizicos sdo experimentacdes audiovisuais.

Figura 34: Licengas utilizadas pelos membros

Licencas utilizadas pelos membros

E
9%
D
5%

C
11%

B 59%
16%

ODAmEBOCODBE

122 hitp://submidialogia.descentro.org/




Sendo:

A - Vedado uso comercial, permitida recombinacadyatéo;

B - Vedada a criacao de obras derivadas, vedado usercial, atribuicao;
C - Compartilhamento pela mesma licenga, vedado useimal, atribuicéo;
D - Compartilhamento pela mesma licenca e atribuigéo;

E - Recombinacéo e atribuicéo.

Figura 35: Licencas adotadas nos arquivos do acervo

Licencas adotadak nos arquivos do acervo

58%

OAEBOCODMNE

Sendo:

A - Vedado uso comercial, permitida recombinacadyagéo;

B = Vedada a criacao de obras derivadas, vedado usercial, atribuicao;
C - Compartilhamento pela mesma licenca, vedado useimal, atribuicéo;
D - Compartilhamento pela mesma licenca e atribuicéo;

E - Recombinacéo e atribuicéo.
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Figura 36: Nivel de participacdo dos membros no pévdo

Nivel de participagdo dos membros no per iodo

Grande
12%
Média
13%

Pequena
75%

@ Pequena m Média O Grande

Sendo:

Pequena: de uma a duas intervenc¢des no periodsiqecemdo qualquer documento).
Média: de trés a cinco interven¢des no periodosidenando qualquer documento).
Grande: de seis a doze intervencdes no periodsifiando qualquer documento).

4 .4 Discussado dos dados

1. Permanéncia/Engajamento

De acordo com Recuero (2002), a “[...] permanééaian requisito essencial para a
existéncia de uma comunidade virtual[...]”, poisp@& meio dela que as relacbes sociais
podem ser aprofundadas e gerar lagos. Pode-sér iobeno permanéncia e engajamento,
neste trabalho, o tempo de entrada na comunidadeidentificagcdo da frequéncia de
participacdo dos seus membros em todos os mei@svales e registrados. Dessa forma,
tem-se, comparando dados coletados por questioadqaw observacao/registro geral, que os
membros mais antigos, com entrada em 2005 e 2@06p$ que mais contribuem com a
comunidade. Aproximando-se desse nivel de engajamerembros cadastrados em 2009
possuem grande participacdo, contudo, de relevapeimas no acervo e lista, dentre todos os
documentos observados. Carecem de maior participagsi féruns (participacdo inexistente

para dados coletados pelo guestionario) os menmais antigos, até porque, sujeitos mais
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experientes com as ferramentas livres estdo maos ap contribuir no esclarecimento de
davidas sobre seu uso.

O gerenciamento do sistema também conta com lpErEcipacdo. Talvez, por
exigir ai um maior grau de conhecimento técnicbaeefa estd concentrada nas maos de
poucos usuarios. Sao poucos aqueles que dedicaim teimipo semanalmente a comunidade,
normalmente aqueles mais antigos, comumente osdianels do ambiente.

Da mesma forma, foram membros com mais de d@s,drquatro anos que foram
maioria (80%) de respondentes ao questiondmicne Parece que os membros fundadores
e/ou antigos tém mais preocupacdes com a manuterm@o com a comunidade, sendo uma
espécie de guardides dos seus principios oriemtmderpraticas.

Quando perguntados sobre os motivos para engdjanmen comunidade, o0s
respondentes argumentaram o descontentamento aoodelo de producéo e de distribuicao
cultural na ordem vigent&, assim como, indicaram que este tipo de engajaméno
caminho mais adequado para lidar com as tecnolo@iasmembros ainda citaram como
motivos para o0 engajamento: o compartilhamento dehecimento sobre producao
multimidia livre; a organizacdo em rede; a filoapk o elogio quanto a documentacao sobre
softwarelivre. Por fim, exaltam que a comunidade ajudaamter os usuarios informados
sobre atualizacbes e duvidas. Tais afirmacfes eimetem, entdo, a dadiva mediada por
computador.

A permanéncia e 0 engajamento se constituem camioabitus,conforme Murillo
(2009); esquema gerador de praticas baseadasipacetade desinteressada, pela recusa do
puramente econdmico e pela disposicdo generos&, euros elementos que reforcam um
modo de funcionamento e de organizacdo do trabmhéorme um modelo aberto, ético e

estético.

2. Pertencimento

Para Recuero (2002), o pertencimento a uma coradaigode ser definido como
um “sentido de ligacdo”, que levaria ao estabelenim de um carater cooperativo, a uma
acao organizada e projeto comum. Dessa formagjetprcomum da comunidade se estrutura

sob o termo de Estudio Livre como conceito, retiyio como espaco de experimentacao

123 para o voluntario da pesquisa, parte dos argumgmdem ser encontrados no Zeitgeist, o Filfedtgeist,

the Movie no original, € um filme de 2007 produzido porédPeloseph, aborda temas como Cristianismo,
ataques de 11 de setembro e o Banco Central daddsdt/nidos da América (Federal Reserve). Dispbnora
legendahttp://video.google.com/videoplay?docid=-14377242P1382024+#
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com software livre, cuja liberdade se configura como princigimdador: usar, copiar,
modificar, redistribuir. No caso, tais liberdadaspriori, devem ser pensadas e aplicadas as

producdes multimidia. De acordo conwiki da comunidade:

O Estidio Livre é um conceito de ambiente colalyatem constante
desenvolvimento que tem por objetivo a formacaesjgacos reais e virtuais que
estimulem e permitam a producdo, a distribuicdo degenvolvimento de midias
livres. [...] Todas as ferramentas deste ambieate lsaseadas nos conceitos de
software livre, conhecimento livre e apropriacdo tecnolagi€ntende-se deste
modo que o trabalho em grupo somente é possivedseer acdes individuais para
gue exista a troca de conhecimentos. Sem isso,enotidss de “grupo” e
“colaboracdo” deixam de existir. (COMUNIDADE ESTUDI LIVRE, item
“sobre”, s/d).

De acordo com seus objetivos, o Estudio Livremgtende reunir e formar uma
comunidade que realiza pesquisa saftwarelivre (produzindo e auxiliando na producéo de
contetdo); incentivar a producédo e a circulacabetes culturais livres (obras que podem ser
distribuidas, remixadas e retransmitidas livrema¢eforma legal, isto €, por meio de

licencasCreative Commons

A comunidade envolvida com o Estudio Livre percgbe o uso dsoftwarelivre

No processo criativo resulta no meio ideal paraesian € melhorar a circulacéo de
bens culturais. Trata-se também de uma interfackadas para pesquisa e
desenvolvimento dos meios livres de producdo alleicéo de informacdo em um
ambiente colaborativo destinado a dar suporte dugém e difusdo de midia livre,
com informacgBes sobreoftwareslivres, weblogs pessoais, galerias de arquivos
livres paradownloads manuais de uso deoftwares foruns, grupos de trabalho,
listas de discussdo, entre outras ferramentas awltvas de trabalho.
(COMUNIDADE ESTUDIO LIVRE, s/d).

Ciente de que a comunidade opera com incentive@dupao e a circulacdo de bens
culturais livres, parece interessante definir queedencimento a esses principios pode se
firmar pelo uso dsoftwaredivres na producao cultural e pela adocéo de ¢asiilexiveis na
circulacdo desses bens. De acordo com a investigdgé dadossoftwaresproprietarios
(gréficos), mesmo que em minoria, também apare@npreferéncias dos usuarios, que, por
coincidéncia ou nao, representam uma lacuna nesmgéda comunidade. Sabendo que os
softwareslivres (graficos) sdo também utilizados pelos m@sk{ver figura 12), isso pode
significar, para os ativistas, um esforgco em ataaliais ferramentas, questionar a auséncia de
espacos de trocas (foruns) para tais ferramersbgndo que elas também fazem parte da
pratica cotidiana de muitos membros. Criar espdedsocas pode incentivar o uso e ampliar

0 numero de usuarios colaboradores para incremesgarcadeia das trocas.
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Ainda, os tipos de licengas adotadas dizem do deapertencimento dos membros
em relacdo a comunidade, principalmente porque ipm éspecial de licenc&reative
Commonspode barrar todo o processo de liberdade oriuradfilesofia dosoftwarelivre.
Estamos falando da licenca “vedada a criacéo desaterivadas”. De acordo com os dados
de questionario, os usuarios atribuiram grande ithpoia ao uso ndo comercial (mesmo que
a filosofia do software livre permita o uso comercial dosoftwares, haveria alguma
contradicdo nisso?), ao compartilhamento pela mekreaca e a atribuicdo ao autor.
Nenhum dos respondentes ao questionario apontoo toemca adotada em seus trabalhos
“vedada a criagao de obras derivadas”.

Contudo, cerca de 16% dos usuarios observadositduca periodo investigado
utilizam esse tipo de licenca, o que fere a ideidiberdade vinculada aos ecossistemas do
softwarelivre, que é a referéncia da comunidade. Aquiperdlade de modificar o arquivo
estaria barrada. E 0 mais grave: sdo esses membeosmais sobem arquivos no acervo.
Cerca de 29% dos arquivos observados que subiraanesoo estdo sob esse tipo de licenca,
0 que significa que o compartilhamento da obra péonite a pratica deampling dos
remixes e dosmashups tdo caros a cibercultura, como ac¢des fundamemtajsiaisquer
processos de criacdo atual. Os dados indicam qisedaametade dos usuarios que adotam
essa licenca sdo membros recentes, com perfiosmarlano de 2009. Aqui, carece a ideia de
mediacdo como processo fundamental na compreersdieensdo dos usos politicos dessas
licencas de circulacdo de bens culturais para gqiraga a comunidade.

Bauman (2003) elenca a distingdo, a pequenez eutassaficiéncia como
caracteristicas que contribuem para a existénciaodaunidade, contudo, 0 mesmo autor
afirma que, pelo advento da informatica, a froateintre o de “dentro” e o de “fora” ndo pode
mais ser estabelecida e muito menos mantida. Sesdon, toda unidade precisa ser
construida. O entendimento comum so podera sereafiaacdo, alcancada (se for) ao fim de
longa e tortuosa argumentagcdo e persuasdo e narednsune a reflexdo, contestacdo e
discusséo, j4 que a procura por pertencimento send&@m mundo onde tudo move e se
desloca, reforcando novamente a ideia de mediadbressa forma, podemos dizer que
existem diferentes graus de pertencimento entreisosrios da comunidade, estando de
acordo com o estudo de Recuero (2002), ja quecsparacdo de um “entendimento comum”
se da, aparentemente, em diferentes niveis, refdocga necessidade de novos debates.
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3. Relagdes sociais

As relacdes sociais dentro da comunidade estdmatiat pela constituicdo de seu
termo de politica de uso. Esse tem por objetivalezc relacéo existente entre o0 usuario e o
EstudioLivre.org, informando as condi¢cbes de acesstlizacdo do sistema. De acordo com
ele, o conteddo licenciado pelo usuéario poderausdizado por terceiros somente nas
condicOes e liberdades estabelecidas pelo usedtie aquelas ja citadas: atribuicdo, uso néo
comercial, ndo as obras derivadas, compartilhamagito mesma licenca. Contudo, o termo
de politica de uso insiste em classificar o cordeddmo “livre”, mesmo que ele nao
contemple as quatro liberdades da filosofia sdtware livre: uso, copia, modificacao,
redistribuicdo. Refiro-me especialmente a liberddee modificacdo. A licenc&reative
Commongo tipo “vedada a criacdo de obras derivatfasido permite novas colaboracdes,
devendo a producdo manter-se intacta conformeagawride seu autor. Esse formato poderia
ser intitulado decopylef? O que parece estar em jogo no modelo aberto ,éntpis do que
impedir o uso comercial — que também serve a p@gugrupos € ndo somente a grandes
corporacbes — as contribuicbes a uma obra pareeemnta importancia ainda maior na
construcdo desse novo modelo de trocas, pois, mparilhamento, reside a propria natureza
da criacad™.

As relagbes dentro da lista de discusséo aind@abaoutras redes, comunidades e
coletivos: o ponto comum esta na ideia de compartiento de conhecimentos, apropriacao
tecnoldgica, acbes colaborativas, ativismo midigteriacdo e experimentacdo awftware
livre, discusséo, apoio, fomento doftwarelivre no Brasil como politica publica, questdes
técnicas e sustentabilidade. Isso significa quamesnbros compdem diferentes redes de
sociabilidade no ciberespaco cujo ponto de inteé&eesta justamente na construcdo de uma
praxis tecnolégica que contemple outro modelo eticd® mais justo e ético. A
multiplicacdo desse tipo de organizacéo € decam@atpropria natureza do ciberespaco, que
€ um espaco de relagdes, ampliando espacos deiidaide sobre diversos temas.

Quando perguntados no questionario “quem voc&anidi para solucionar questdes
referentes a comunidade?”, os respondentes leaamtam grande maioria, dois membros e a
propria comunidade como um todo. Isso significa, qpaga alguns, hi alguma autoridade
entre aqueles membros mais antigos (fundadoregueles que mais contribuem, podendo

124y/edada a Criacdo de Obras Derivadas — vocé na@altatar, transformar ou criar outra obra com base
nesta. Disponivel enfittp://creativecommons.org.br/
125 Fala do ex-ministro da cultura Gilberto Gil narfé Rip! A Remix Manifesto.
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exercer influéncia sobre os demais e ser eleitooctepresentante” para propor solugdes.
Segundo Castells (2003, p. 43), “[...] a comunidadeita a hierarquia da exceléncia e da
superioridade somente na medida em que essa adteri exercida para o bem-estar da
comunidade como um todo”. Contudo, outra parte iden&vel de respondentes ndo sugeriu
nomes e afirmou que as questdes da comunidade deeemesolvidas pela propria

comunidade. Essa ideia de resolucao coletiva diitosresta de acordo com a nogao de rede

como rizom&’®, em que ndo existem hierarquias e a horizontdlizdas relagées esta posta.

[...] a publicagdo autbnoma, a auto-organizacaautepablicacdo, bem como a
formacéo autbnoma de redes constitui um padré@agpartamento que permeia a
internet e se difunde a partir dela para todo o idmmsocial. Assim, embora
extremamente diversa em seu contelido, a fonte dériarda internet a caracteriza
de fato como um meio tecnol6gico para a comunichgéiaontal e uma nova forma
de livre expressdo. Assenta também as bases paranacdo autbnoma de rede
como um instrumento de organizacdo, acdo coleticanstrucdo de significado.
(CASTELLS, 2003, p. 49)

4. InteracOes

Essa categoria foi subdividida entre dois grupiyigos de interagdo com a
comunidade, para quem vem surfando da internetrmeak de interacdo dentro da propria
comunidade. Dessa forma, na primeira constam opgéesavegacdo em quatro linguas
(inglés, espanhol, francés e italiano), ainda queeasdes mais avancadas sejam em inglés e
espanhol; francés e italiano carecem de muita oodgho. O cadastramento e a atualizacéo
de dados pelos usuarios na comunidade se ddogiore senha; para o primeiro acesso, sao
exigidos dados como nome completemnail localidade, pagina pessoal e escolha de licenca
padréo para circulacédo de trabalhos compartilhadimsa comunidade.

A segunda consta de interagdes por meio da lestdistussao, férunplog, wiki e
acervo. Pela coleta do questiondrio e pela obs&ovag registro dos dados no periodo
investigado, podemos perceber semelhancas no aevieiteracdo para cada documento. As
interacbes com a lista e com o acervo demonstraeasuperiores as demais ferramentas. O
wiki tem uma interacdo menor por parte dos usudrigsiidse dosblogs A ferramenta que
possui menor participacdo é o forum, aquele que palitos que chegam a comunidade,
talvez seja um dos mais importantes pelo caratejutta permanente e solu¢éo de problemas
técnicos. Cerca de 45% dos respondentes afirmarsmpgrticipam frequentemente dos

encontroffline, demonstrando que a comunidade extrapola o uoiventsial.

126 DELEUZE, 1995.
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5. Valores

Quando questionados sobre a relagcéo entre o Bdtiwde e o Movimentdoftware
Livre, os membros disseram que o Estudio Livre amtilpa da filosofia d&SL e que, por
isso, torna-se referéncia sobre producdo multimidia. De acordo com um membro, o
Estudio Livre é o unico lugar virtual no Brasil canformacao, atitude, desenvolvimento,
apoio e difusdo do conceito de liberdade por tasSd A comunidade é um espaco de
discusséo sobre a relagéo entreotiwarelivre e a producgao cultural contemporanea; dessa
forma, contribui para o crescimento da ideiasd&warelivre. Novamente a questédo de dar,
receber e retribuir se manifesta: todos se beaefialo crescimento e desenvolvimento a
partir de um modelo aberto de producéo, organipattm modelo “bazar”. Um membro ainda
indica uma relacdo do Estudio Livi@pftwareLivre, Pontos de Cultura e Politica Publica,
que ndo ficou clara. Mas estd posto pela comunidpae os Pontos de Cultura — acao
prioritaria do Programa Cultura Vit do Ministério da Cultura — e as Casas Bt&sibram
parceiros do EL. De acordo com a comunidade, odRamiCultura age como um mediador na
relacdo entre Estado e sociedade, e dentro daagrdga agentes culturais que articulam e
impulsionam um conjunto de acdes em suas comursgdadiessas entre si.

Dessa forma, o parceiro Cultura Digifaldo MinC manteve, até 2007, o servidor do
site e uma equipe dedicada a manutencdo do amb@wolgetivo dessa parceria foi o suporte
ao Programa Cultura Viva — Pontos de Cultura. Qgd2ode Cultura espalhados pelo Brasil
recebem (ou compram, de acordo com edital ao guahsdidataram) um kit de producéo
multimidia e tém a disposi¢cdo no Estudiolivre.ong suporte consistente, uma vasta gama de
informacdes sobre questbes relacionadas a utibzdederramentas livres. Por isso, talvez,
informacfes — noticias de Pontos de Cultura, Pend@eCultura, eventos do Ministério da
Cultura, publicacdo de editais, prémios — de origenMinistério da Cultura, ocupem parte
consideravel dos contetdos trocados pela listasteisbdo. Atualmente, o parceiro PSL-PR
(berco do projeto) administra o servidor de ligasmailsdo ambiente.

Quando foi aberto um espaco livre para escritardspondentes, alguns deles se
manifestaram dizendo, entre outras coisas, quedelm@ducacional hoje e toda informacéao
gue é passada nas escolas é defasada e castRa@rales, o0 movimentdoftwareLivre

127 hitp://www.cultura.gov.br/cultura_viva/
128 hitp://www.casabrasil.gov.br/
129 http://culturadigital.br/
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deveria ser uma acdo de base de qualquer goveniwpuma ferramenta que incentiva
posturas mais éticas, pro-ativistas e de colaborajém disso, tem em seu conceito todos 0s
preceitos fundamentais para uma sociedade justeiofual e que valoriza o individuo, suas
escolhas, suas acbes. Para ele, o moving&oftavareLivre é s6 a ponta do iceberg.

Ao tentar determinar aquilo que é importante @acamunidade, busquei, de forma
simples, “classificar” o contetdo trocado e comffetlo na lista e determinar sua forca, que
representa, pela analise de redes, o quanto dsgsdagtroca de conteldo) ocasionou de
respostas. Do que foi observado, o que vale a gEmadito € que ha um predominio de dados
técnicos como traducdo, atualizacdo, a acdo detaepags falhas e erros em sistemas como
conteudo gerador de respostas pela comunidadeg aignifica que ela é solidaria neste
sentido, buscando ajudar usuarios e compartilhardades dosoftware livre. Segundo
Bauman (2003), dentro do “circulo aconchegante’® guessupde um entendimento de
comunidade (pertencimento), as pessoas nao prepisa/ar nada e podem esperar simpatia
e ajuda. Para ele (2003, p. 15):

Tal entendimento ndo é uma linha de chegada, rpasto de partida de toda uniéo.
E um sentimento reciproco e vinculante — a vontadee propria daqueles que se
unem; e € gracas a esse entendimento, e somergseaertendimento, que na
comunidade as pessoas permanecem essencialmetds andespeito de todos os
fatores que as separam.

Na sequéncia, a troca tieks sobre transmissfes ao vivo de seminarios e debates
acerca das teméticas de interesse da comunidadertaigeraram muitas respostas. Outros
conteudos que mereceram atencao no quesito “féocaim: ajuda na criacdo deelradio e
divulgacao de oficinas deoftwarelivre. Outros conteudos circularam, mas sem foeyatro
da lista: mobilizacdo para peticoemline como a Lei Maria da Penha; a Auditoria
Independente d8oftwarenas Urnas Eletronicd® e a conscientizacéo sobre a lei aprovada,
em Guarulhos, sobre o uso obrigatéricsdéwarelivre em computadores publicos.

O conteudo classificado no acervo pode ser caltfera Figura 29 e, desses, 31% do
audio é contetdo de radio. Em numeros absolutogragramas de radio foram grande
maioria e destacaram-se trés: Radio Labxxiga, O d@iiombi 73 e Combat Rock. Desses,

chamou-me a atencdo a Radio LabxXiga

130 FORUM DO VOTO ELETRONICO. Peticdo Pela Auditorimépendente do Software nas urnas eletronicas.
Disponivel em: <http://www.peticaopublica.com/Pativer.aspx?pi=UE2009BR>. Acesso em: 18 mar 2010.
131 http://radiolabxxiga.blogspot.com/
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A audicdo de radio esta florescendo na internettota partir de estacdo de
transmisséo aberta quanto de transmissfes radiafrfeitas pela internet. A
relacdo de radios feita pelo MIT nos EUA mostra snde 10.000 estacdes
transmitindo na internet. [...] Se vocé quer sab&ue aconteceu em sua cidade,
estando do outro lado do mundo, sé a internet ézcdp fornecer esta informacéo,
seja na forma de texto (jornais locais), seja mandode audio (estacdes de radio
locais). Assim, a liberdade de contornar a culglabal para atingir sua identidade
local funda-se na internet, a rede global da cooagdio local. (CASTELLS, 2003.
p. 162)

A Réadio Labxxiga nasceu da iniciativa do grupo L#bono Ponto de Cultura do
Movimento Bixxigdd*? ocupando o espaco fisico e exercendo o uso deistema livre de
compartilhamento de dados — a internet. Nas paladeaseus integrantes, a radio é contra
qualquer tipo de monopodlio e pretende alcar esbatdeassim como valorizar a expressao
artistica comunitaria, trocando e compartilhandpeencias. A programacao da radio conta
com musicas de cunho popular, valorizando os tadetid comunidade: musicos, contadores
de piadas, coletivos de estudos e qualquer pessoguegira divulgar o seu trabalho. A Radio
Labxxiga ainda estd articulada com outros moviment@ saber. Movimento
Dulcynelandid®, Vila Itoror6™* e Chute SB°.

Dessa forma, a Radio Labxxiga se constitui como waa acbes de animacao
cibercultural propostas por Gonzales (2007) aauine comunicacdo local e a comunitaria
nos moldes das radios comunitarias. Para ele,resgede comunicacdo se configura como

mecanismo de expressao e opinido e se caracterza p

* Producéo a cargo dos seus membros;

= Informacéo util para a comunidade;

= E necesséario que a programacdo responda a cadaosingrdpos e sujeitos da
comunidade;

» Potencializacdo da comunicacéao cultural,

» Haver programas educativos;

132 hitp://movimentobixigao.blogspot.corbnto de Cultura do Bairro Bixiga na capital pstali Descobertas e
redescobertas na cartografia do Bixiga.

133 hitp://www.movimentodulcynelandia.blogspot.cof#la ocupaco e reforma do teatro Dulcina-Regina.

134 http://vilaitororo.blogspot.comA Vila Itororé situa-se no bairro da Bela Vistan &30 Paulo, entre as ruas
Martiniano de Carvalho, Monsenhor Passalaqua, Ma€&sirdim e Pedroso. Foi construida na década 2@, 19
pelo mestre de obras portugués Francisco de CdStatualmente passa por processo de desapropiiecio
terreno pelo governo de Sédo Paulo, com a finalidkdeonstruir um centro cultural, podendo deixaedios
moradores sem casa.

135 http://chutesp.blogspot.conincontro artistico para conscientizacdo de coespscos abandonados e mal
administrados por érgaos publicos e pela faltantderésse de artistas. E propor a renovacao ja &z de
ocupacdo. Ocupacao com bandas, apresentacéesasetogdoesias.
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= Experimentar novos géneros e linguagens.

Para ele, a criacdo de radios comunitarias podesaEe aos seus membros a
possibilidade de ouvir, de participar da vida podite de ascender a um namero consideravel
de informagbBes e conhecimentos, especialmente ateida cotidiana, servindo como

instrumento para a constru¢cao de uma nova demacraci

EstacOes de radio alternativas, centradas na trss@onde programas do interesse
de grupos especificos, encontram na internet unmeingabarata e facil de transmitir
além dos limites do espectro licenciado. Aqui, maisa vez, a internet oferece
liberdade num mundo de crescente controle por gsangrupos de midia.
(CASTELLS, 2003. p. 162)

Ao que parece, 0 protagonismo da sociedade cipdni@da pela Radio Labxxiga,
constréi uma malha de relagbes horizontais e fapgstas como antidoto aos discursos

dominantes, especialmente em relagdo a luta dg@sigaVila Itororo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Para Bauman (2003, p. 23), “[...] a repulsa e n&iracdo € o principal motor da
histdria, a mudanca historica acontece porque psahas estdo mortificados e irritados pelo
o que acham doloroso e desagradavel em sua corjdi¢ad=, assim, conforme vimos, pela
repulsa ao atual modelo econdémico, que ativistagpprepbem a pensar em modelos
alternativos para a producao e circulacéo da eultur

Dessa forma, a nova logica de producéo culturatiberespaco nos faz pensar em
novo paradigma socio-cultural, que, de acordo canz@les (2007, p. 6), traz implicacdes

para:

» Os mercados e modos de producao-distribuicao;

» A administragéo, as préaticas de governo, a concegedparticipacdo social, cultural e
politica;

= As praticas educativas, os modos de aprendizageatesso ao conhecimento, a
participacdo educativa e os modelos de desenvattorecrescimento;

= A comunicacdo humana, as estruturas e fungbes éassde comunicagdo, assim
como a funcéo e intervengéo dos distintos ageot2ais;

»= Asrelagdes com o meio ambiente e o conceito dergabilidade;

»= A cultura e as praticas sociais de comunicacaac&o, producéo e difusédo cultural.

Para esse ultimo ponto, segundo Levy (1999), asctafsticas de criacdo possivel
pelas obras virtuais abertas acabam por convergirdeecdo ao declinio (mas ndo ao
desaparecimento puro e simples) das figuras qutjam, até o momento, a totalizatio
possivel das obras: o autor e a gravacao. Devitiecaslogias digitais, torna-se possivel criar
coletivamente e manter um estudio de gravacdo een@ dos orcamentos domeésticos.
Segundo Levy (1999), hoje os musicos podem comtootanjunto da cadeia de producéo de
musica sem passar pelos intermediarios, que hasidm introduzidos pelos sistemas de
notacdo de gravacao (editores, intérpretes, gragatadios, lojas). Segundo o autor (1999, p.
147), “[...] os testemunhos artisticos da cibetralisdo obras-fluxo, obras-processo ou obras-
acontecimento, pouco adequadas ao armazenamentonservacao [...]". Como ja dito, na

l6gica de producdo de modelo aberto, evidenciad@asperaticas culturais na rede,

13 para Levy (1999), a totalizacdo da obra represemstabilizacdo, o fechamento de seu sentidolagére
Dessa forma, atribui a totalizacfela intencd@o autor e a totalizacfela extensda gravacao.
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compreendida como uma espécie de jogo, nem o aetora gravacdo sdo importantes, mas
sim, o ato coletivo aqui e agora (LEVY, 1999).

Este novo paradigma condiciona, ndo sé as teogasitérvencdo, mas a propria
pratica de intervencdo, segundo Gonzales (200®W)addando dos animadores um processo
de reflexdo critica sobre esta nova realidade;udatido ética (uso justo e ético das novas
tecnologias) e estética (valorizagcdo da criacdotimigia sob modelos abertos que
privilegiam uma autoria coletiva).

Com esse ponto de vista, torna-se necessario mggdedinventar e adaptar as praticas
de comunicacgdo, participacdo e criacdo a essa neaidade construida pelo ciberespaco,
permeada por préticas vivenciadas no ambito dor lapen distintos usos do tempo.
Considerando ainda a contribuicdo dos 3 Ds e sadcap, muitas vezes simultanea em
diversas préticas sociais, devemos estender a eeng#io do fendmeno lazer ao abarcar a
nocéo de tempo social de valorizagao da subjetieideomo tempo privilegiado de expressao
cultural.

Dessa forma, 0s processos criativos constituem riéxqoéas subjetivas, que séo
ampliadas pelo compartilhamento desses bens imiateque nada mais sdo do que formas
compartilhadas de interpretacdo da realidade qwamlea redes de cooperagdo e
solidariedade, contribuindo para a criacdo da rultomo expressao individual e coletiva. A
busca por uma cultura livre acaba por gerar um imaaig social que produz valores, ideias e
condutas das pessoas que conformam uma cultura. Rawzales (2007, p. 22), “[...] o
imaginario € o efeito de uma complexa rede de Gelmentre discursos e praticas [...]".

Para esse autor (2007, p. 26), a animacao ciberalé, portanto, o termo eleito para
definir a atualizacdo e adaptacdo das praticasaddas da animacdo cultural aos novos
paradigmas que geram a sociedade da comunicac&@ocenthecimento. E, apesar de se
constituir como espaco privilegiado para o conswasoyivéncias de lazer na internet também
demonstraram ter outras naturezas — sabendo gueu@os momentos elas se tangenciam —
em busca de matrizes de relacdo mais solidariatabarativas, conforme pudemos observar
na dadiva mediada por computador, caracteristicivéesas comunidades virtuais, inclusive
o EstudioLivre.org, ao conjugar o “interesse embd éinteresse por”, conforme ja visto,
evidenciando um carater ambiguo dessa préticalsocia

Seja como for, é papel do profissional do lazeir mssibilidades de escolha entre as
distintas vivéncias na rede ou fora dela, sabendodpdos nos indicaram tracos bastante

dispares quando colocamos lado a lado difererttes;6ies nas quais o0 sujeito pode assumir a
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condicdo de agente, carecendo novamente da presengavos mediadores com opc¢ao
politica clara e definida diante dos condicionarogmulturais mais abrangentes.

Dessa forma, quais sdo os desafios e 0 que podedamimacao cibercultural? As
linhas metodoldgicas de atuacdo para uma Animagaderciltural, propostas por Gonzales
(2007, p. 137) incluem:

= A superacao da excluséo digital;
A exclusédo da informacédo ndo é sO questdo de aeessmexao, mas também de
contetdo. Tem a ver, tanto com excluséo “técnigadnto “cognitiva”.

= QOs projetos solidarios e cooperativos em rede;
O trabalho cooperativo permite uma visdo mais olgjet critica da realidade. Permite
a generalizacao de ac¢Oes transformadoras embgsadaomunicacao interativa.

= A comunicacao local e solidaria;
Surgem como mecanismo de expressdo e opinido, vemda a comunidade em
debates politicos como forum permanente de didlogtica social e espaco para
expressao das ideias.

= A cidadania cibercultural;
Significa tecer lugar a uma participagdo mais atiga dindmicas sociais, culturais,
econdmicas e politicas. Participar é tornar-seepatitva da vida da comunidade em
suas decisdes, em seus conflitos e em suas asmxiac

= As comunidades virtuais;
Onde se encontram o0s componentes que caracteriz@amnverdadeira comunidade
social: objetivos, valores, linguagem etc.

»= A criacdo multimidia.

Onde todo mundo pode ser autor e ndo sé consumidor.

Assim, o papel do animador cibercultural podera sede animar a inteligéncia
coletiva. O animador da inteligéncia coletiva p@deperar com a juncdo da ética com a
estética, desconstruindo os dualismos, e retorgaioague nédo se separa: a estetizacéo (arte)

e a politizagéo (vida), aproximando-se da nocaedieacdo estética (MELO, 2006b).

[...] o estabelecimento de uma sinergia entre cténp@&s, recursos e projetos, a
constituicdo e manutencdo dindmicas de memdriascamum, a ativacdo dos
modos de cooperagdo flexiveis e transversais,tagbdigao coordenada dos centros
de decisdo opdem-se & separacdo estanque entre tiadadas, as
compartimentalizagbes, a opacidade da organizagiial.s Quanto mais 0s
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processos de inteligéncia coletiva se desenvolvengue pressupde, obviamente, o
qguestionamento de diversos poderes — melhor éaprggao, por individuos e por
grupos, das alteracdes técnicas, e menores sadeibss eda exclusdo ou de
destruicdo humana resultantes da aceleragcdo dommoto tecno-social. O

ciberespaco, dispositivo de comunicacdo interaBv@omunitario, apresenta-se
justamente como um dos instrumentos privilegiadas imteligéncia coletiva.

(LEVY, 1999, p. 28)

As plataformas de comunicacdo devem converter-seuranelemento fundamental
para a estruturacdo de comunidades virtuais eg rees#ido, osoftwarelivre se constitui
como uma alternativa ao combate as formas perveesaxcluséo digital. Segundo Silveira

(2004), as principais vantagenssigtwarelivre sao:

Custo social baixo;

N&o se fica refém da tecnologia proprietaria;

Independéncia de fornecedor Unico;

Desembolso inicial proximo de zero;

N&o obsolescéncia dmrdware

Robustez e segurancga;

Possibilidade de adequar aplicativos e redistribetisdo alterada;
Suporte abundante e gratuito; e

Sistemas e aplicativos geralmente muito confiaveis.

Por isso, pode-se dizer quesoftwarelivre é socialmente justo, economicamente
viavel e tecnologicamente sustentavel. Importaizerdjue muitas das inovacdes pioneiras
emsoftwarelivre tiveram inicio nos trabalhos de inventores seu tempo livre e que, devido
a soma da contribuicdo individual, grandes solugdestra-hegeménicas puderam se
concretizar. Nesse sentido, a politizacdo e aiestgio das tecnologias podem ter inicio no
tempo livre e, em grande medida, é potencializada gle, desenvolvendo-se mais
rapidamente pelos agentes da inteligéncia coletiva.

Sabendo do fenémeno da comunicacdo mediada porutadap, € urgente a criacdo
de novos mediadores que déem lugar a um tipo @éeaelbaseada na coincidéncia de
interesses e motivacdes, criando espacos virtuaisericontro, conhecimento muatuo e
interatividade. Assim, as ferramentas de mediag@mpchat férum,blog, wiki, ddo abertura
a novos canais e espagos de desenvolvimento, fmiestabelecidas relagdes que alcangam
qualquer lugar e qualquer tempo. A mediacdo podentivar a participacdo cidada e os
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processos de comunicagdo horizontal, desenvolvpotiticas de mobilizacdo em torno de
causas politicas.

Conforme pudemaos verificar, softwarelivre se constitui — como principio e pratica
(ferramenta) — como estratégia de mediacdo frentepades de lazer mais abrangentes. Por
meio do principio de liberdade, a comunidade ineard produ¢cdo multimidia, oferecendo
ferramentas livres para a producdo de conteludegassdo por licengas flexiveis a escolha
do autor. Esse modelo aberto de producéo e ci@ulegltural sé é possivel pela existéncia
do softwarelivre como filosofia — opcao politica — e ferrarteerNa esteira desse modelo, as
licencas Creative Commonsurgiram como opcao alternativa ao modelo tradadiade
circulacao de bens culturais. E apesar de nacosgpletamente livre — pois existe a op¢ao de
nao autorizar obras derivadas — consta como altearjaridica fundamental para incrementar
0 modelo aberto.

Quando perguntada quem é afinal o mediador demtrcochunidade, recorro a ideia
de rede como rizoma e digo que, wah as relacdes comumente s&o horizontais. Nao
podemos pensar em um ou dois mediadores, mas sirmutos mediadores, sendo todos,
porque, ao utilizar as ferramentas de mediacswftwarelivre — todos se tornam mediadores
porque incorporaram o conceito e a ferramentagdéms a comunidade.

Contudo, conforme observado, a prépria comunidamtke gicar dividida entre uma
mediacao coletiva ou uma mediacéo individual, sabejue fatores como permanéncia e
participacdo contam como valores para a escolhpodsiveis representantes na hora de
solucionar questdes referentes a comunidade. digtonas contradi¢cdes, a mediacdo torna-
se ainda mais fundamental. Mesmo assim, vale a gigea que em qualquer comunidade
virtual se observa que cada membro possui seu papeh a sua importancia ao somar para
0S processos da inteligéncia coletiva.

Partindo deste estudo de caso, como podemos pemsa/Animacdo Cibercultural?
Para Gonzales (2007, p. 148), a mediacdo das dim&miirtuais deve contribuir para
esclarecer fins e objetivos, ajudar a objetivaiored que facilitem o desenvolvimento de
distintas linguagens e que ajudem na criacdo eonemda de consciéncia critica das
identidades comunitarias, assim como, a promoc¢a&o et@ontros interpessoais entre 0s
membros das comunidades virtuais, que parecemasefas necessarias para se por em
marcha a intervencao cultural. Para ele, a inteé&@ma sociedade em rede deve ter lugar por
meio de acdes educativas que permitam a criacaatilgles basicas para expressado e
participacéo e, finalmente, realizando a¢cdes mediadpara que as tecnologias e as redes se

ponham a servigo da expressao e da participacao.
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Assim, as comunidades virtuais “[...] se constitugase para redefinicdo do social
como férmula de convivéncia, colaboracao e criagdetiva [...]", de acordo com Gonzales
(2007, p. 18). Devem contribuir para o desenvolvitnendividual e coletivo, mediante a
participacdo dos individuos nos processos dialégam andlise da realidade social, com a
finalidade, tanto de superagéo e crescimento iddalj como afirma Paulo Freire, superando
a ideia de objeto para assumir a condi¢cdo de sijeitmundo. Dessa maneira, a comunidade
nos serviu para coletar elementos para a constrdedparametros de intervencdo para o
animador cultural na rede.

Se para Melo (2006b), o cinema é considerado femgande educacdo e pode ser
ampliado para outras midias, a producdo culturalneodelos abertos pode também ser

considerada uma via fundamental de educacao Emeiedade em rede:

N&o por acaso € hoje o cinema uma das manifestagfiscas mais oferecidas e
acessadas. E até mesmo dificil conceber que ekigi@m que nunca tenha assistido
a um filme. Nessa mesma linha de reflexao, pod@sargumentar que é também o
cinema uma das manifestaces mais mal acessadasyirkide da restrita
possibilidade de escolha e da intencionalidadeferdaode um produto de segunda
linha para maior parte da populagcédo? [...] A questad verdade, passa a ser: ndo
deveriamos nos preparar (e ser educados) parar lmesopreender e acessar as mais
diferentes possibilidades e propostas e de linqumagmematograficas? Podemos
escolher com qualidade quando ndo conhecemos asdivaersas possibilidades de
escolha®?’

Melo (2006b) denomina de “circuitdo” a producdoeamatografica originaria da
induUstria norte-americana e de outro lado, os rfadievos”, agueles fora do grande circuito de
distribuicdo. Nesse sentido, poderiamos falar de'airuitdo” e de “alternativos” para as
praticas vivenciadas no tempo do lazer na rede. propor 0s “comentarios
cinematograficos”, Melo (2006b) sugere trabalhan deés parametros: elementos técnicos,
contexto historico-social e emocgdes que desenaadd&iagpara facilitar, sugere uma série de
perguntas (MELO, 2006b, p. 113), que podem bakzatervencédo do animador.

Da mesma forma, podemos ousar, pensar em parandgrostervencdo para o
ciberespaco por meio de uma metodologia de trabddimmminada de préxis tecnoldgica,
inspirada em Paulo Freire, muito bem salientada Alencar (2009), que dialoga com
Gonzales (2007), e contribui para pensarmos enmedrads de intervencao para a rede. Se
para conhecer cinema, é preciso ir ao cinema, gamhecer a rede, € preciso navega-la.
Segundo Silveira (2004, p. 42)

13" MELO, 2006b, p. 92t seq.
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[...] as TICs estdo se consolidando como meiosxgeessdo do conhecimento, de
expressao cultural e de transac6es econdmicamifa¢ifio de seu acesso comeca a
ser percebida como uma violagéo dos direitos fuetéars.

E preciso mediar a apropriacdo técnica, consideramdsoftware livie como
ferramenta de mediacdo, pois “[...] esftwaressdo os principais intermediadores da
inteligéncia humana na era da informacao.” (SILVEIR004, p. 7) Por isso, parece possivel
pensar em uma Animacdo Cultural na rede por meiorda articulacdo ética e estética,
apostando na figura do animador como provocadomtdtigéncias coletivas, a partir da
constituicio de comunidades virtuais para a criagédtimidia livre. Nesse sentido, a
hipotese de que a estetizacdo e a politizacdoedaslogias podem se configurar como um
dos aspectos possiveis na interseccao entre q Bzenimacéo Cultural e a Cibercultura
parece ter fundamento, que pode significar um avangampo estudado.

Ao coletar elementos para a construgao de parasngé¢rantervencao para o animador
na rede, merece atencdo uma relacdo entre a aoiridgficultural e a praxis tecnologica de
Paulo Freire, descrita por Alencar (2009), baseawaconceitos: compreender, apreender,
contextualizar e indagar-refletir. Dessa forma,jugamos essas duas nog¢des educativas que
lidam com as tecnologias para ousarmos pensar regelmde intervencao na rede:

= Compreender: promover atitudes reflexivas e pastivacerca dos usos das
tecnologias, conhecendo e explorando as ferramelgtasomunicacdo, expressao e
participacéo cidada, humanizando-as.

= Apreender: apropriar-se das tecnologias de infoéimag; comunicacao, aproveitando
as potencialidades que a rede oferece, promovenuw laitura critica dessas e
incentivando uma producdo midiatica mais ética tétiea (livre) como forma de
expressdo e comunicacdo entre individuos e calaties.

= Contextualizar: usar as tecnologias de forma aritamt para as agdes colaborativas,
trocas e uso compartilhado das ferramentas de g@&jialesenvolvendo formas de
cooperacdo em comunidades locais como mecanisma@regcimento local e
fortalecendo sua expresséao de ideias.

» Indagar-Refletir: ndo permitir que se perca a calaale de questionar e problematizar
0 uso das tecnologias em cada contexto historexindo sempre de inquietacdes e
reivindicacdes que atendam a coletividade, zelgmauma postura sempre vigilante

e indagadora.
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Segundo Gonzales (2007), a intervencado culturalehpromover e facilitar as condi¢cdes
para que os individuos e coletividades venham acsadores e autores de sua prépria
experiéncia, geradores de seu proprio conhecimesgsde uma vivéncia dialdgica e
interativa de seus entornos vivenciais, sejam mas ou virtuaisblogs ferramentas de
edicao, software livre, licencasCreative CommonsPercebe-se que 0 engajamento nao
contratual e voluntario estd ancorado em outro npeii® ético-estético de relagdo, que
salienta um tipo de pratica social no tempo liguee remete a uma compreenséao do lazer que
se assenta em outras bases, diferente daquelentgrede a vivéncia dos momentos de
diversdo exclusivamente marcada pelo consumo ectenimento. Alids, os conceitos
tradicionais de lazer, muito marcados por uma B¢genporal fisica tradicional, resistiriam a
nova dinamica de tempo e espaco da grande rede?

Todas essas dinamicas sugerem que os diferenteiesigle animacao favorecam uma
auténtica liberdade de criacdo e expressdo, caallor com processos de educacao
cibercultural, que seja libertadora de individuosotetividades. Com isso, parecem tornar
claros elementos concretos para a construcdo denpaos de intervencéo para o animador
na redeE dessa forma que finalizo esta pesquisa, contgne@odera se tornar explicita uma

possivel contribuicdo para a formacéo e atuacgwafssional do lazer na rede.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARE CIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - leiantes de enviar o
formulario

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA "LAZER E NOVAS TECNORBIAS: DESAFIOS
PARA PENSAR A ANIMACAO CULTURAL NA REDE - UM ESTUDO DA
COMUNIDADE ESTUDIOLIVRE.ORG"

A presente pesquisa esta inserida na lititazer, Historia e Diversidade cultural” da
area de concentracdo “Lazer, Cultura e Educacagirdgrama de Mestrado em Lazer da
Universidade Federal de Minas Gerais e tem a eoagho do prof. Dr. VICTOR
ANDRADE DE MELO e sua orientanda JULIANA DE ALENCARVIANA.

A preocupacao central deste trabalho est&éompreender a nova logica de producgéo
cultural no ciberespaco para (re)pensarmos a Ar@mdagultural e suas estratégias de
mediacdo na rede. Buscando alavancar tais reflexjpes nos sdo grandes desafios
pretendemos coletar elementos na comunidade Ektugimrg que nos ajudem a (re)pensar
as intervencgdes da Animacéo Cultural na internatbeSdo que é no contexto comunitario
gue se desenvolvem as intervencdes dos diferegeeses que atuam no ambito da Animacao
Cultural, aponto a necessidade de uma descricditiGmaobre de que forma os sujeitos na
comunidade EstudioLivre.org realizam uma mediacaoinmernet. A discussdo aponta a
mediacao cultural como processo fundamental ncsquefere a capacidade de um grupo em
converter-se protagonista de seu proprio desemuehio, incentivando-o ao uso de
ferramentas e recursos necessarios para conquistautbnomia, facilitando trocas e
compartilhando responsabilidades para a criacdoaautencdo de redes cooperativas.

Nesse sentido, o estudo traz como olojetescrever e interpretar as acdes - principios
e praticas - da comunidade EstudioLivre.org pensaad aproximacdes e distanciamentos da
Animacao Cultural, de forma a coletar elementosa parconstrucdo de parametros de
intervencao para o] profissional do lazer na rede.

A pesquisa traz como procedimentos mébgitmns a pesquisa bibliografica e a
pesquisa de campo (etnografia virtual) atravésbdarmwacao participante periférica na lista de
discusséo no periodo de 1 a 2 meses (dependendmuioe da coleta de dados), aplicacéo
de questionarioonline (formulario) para tracar o perfil dos membros/coidade e
investigacao dwiki, podendo se estender a analise de alguns dersefiasos, como videos e
musicas, disponibilizadas no acervonline para posterior analise de conteudo.

Os membros serdo convidados a participgredquisa procedendo a leitura do termo de
consentimento livre e esclarecido e o preenchiméatseus dados no formulaoaline para
que seja possivel tracar um perfil qualitativo/ditativo da comunidade. Ao enviar os dados,
o voluntério estara aceitando participar da pesguambrando que a pesquisa zela pela
privacidade dos dados e a garantia do anonimatdosios dados servirdo exclusivamente
para fins de pesquisa.

Os voluntérios deste estudo dispdem d# liberdade para esclarecer qualquer davida
gue possa surgir antes e durante o andamento daiggscom o prof. Dr. Victor Andrade de
Melo e com a mestranda Juliana de Alencar Viana teéfone (0xx31) 3409 2335 (CELAR-
UFMG) e através do Comité de Etica em Pesquisanietsidade Federal de Minas Gerais
(COEP-UFMG) pelo telefone (0xx31) 3409 4592, assiomo estardo livres para se
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recusarem a participar ou retirar seu consentimesno qualquer fase da pesquisa, sem
penalizacao alguma e sem prejuizo ao seu cuidado.

Todos os dados serdo mantidos em sigidoidentidade dos voluntarios nao sera
revelada publicamente em nenhuma hipotese. Sonmenpesquisador responsavel e a
mestranda envolvida neste estudo terdo acessasaiefsirmacdes que serdo apenas para fins
de pesquisa. Nao havera qualquer forma de remuwefim@nceira para os voluntarios. Todas
as despesas relacionadas com este estudo se@gpdagabilidade do Mestrado em Lazer da
Universidade Federal de Minas Gerais.

Esse estudo se justifica na medida end@lega com a emergéncia de novas relacdes a
partir da producéo e circulacdo de cultura no edg@aco, introduzindo possibilidades e
dimensdes ainda pouco discutidas para a Animac#ar@ly contribuindo para impulsionar
processos culturais e educativos transformadom@salécendo iniciativas individuais e
coletivas, com atencdo privilegiada a questdo wlltudo século XXI.

Desde ja, agradecemos pela compreenséo e volulatdeie

Mestranda Juliana de Alencar Viana
Professor orientador da pesquisa Dr. Victor Andidel&lelo

Pesquisador Responsavel: Victor Andrade de Melp&247 3888
Praia de Botafogo, 472/810 — Botafogo — Rio deidareRJ

Aluna pesquisadora: Juliana de Alencar Viana (86844 19

Escola de Educacéo Fisica, Fisioterapia e Terapig&zional da UFMG

CELAR — Centro de Estudos em Lazer e Recreacao

Av. Presidente Carlos Luz, 4664 — Pampulha — Belnzdnte — MG (31) 3409-2335

Comité de Etica em Pesquisa da UFMG (COEP)
Av. Antbnio Carlos, 6627 Unidade Administrativa-IR® andar — Campus Pampulha Belo
Horizonte — MG (31) 3409 4592

ACEITO PARTICIPAR DE FORMA VOLUNTARIA DA PESQUISA NTITULADA
“LAZER E NOVAS TECNOLOGIAS: DESAFIOS PARA PENSAR AANIMACAO
CULTURAL NA REDE - UM ESTUDO DA COMUNIDADE ESTUDIOWVRE.ORG”
REALIZADA POR PESQUISADORES DO MESTRADO EM LAZER -
MULTIDISCIPLINAR — DA ESCOLA DE EDUCACAO FISICA, FSIOTERAPIA E
TERAPIA OCUPACIONAL DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINA GERAIS.
CONCORDO COM TUDO QUE FOI ACIMA CITADO E LIVREMENTEDOU O MEU
CONSENTIMENTO AO  ENVIAR ESTE FORMULARIO PREENCHIDO.

Para a via do voluntario, copie, salve e imprima afados acima.
Para a via do pesquisador, clique em enviar. Ossdado diretamente para o e-mail da
mestranda.
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APENDICE B — QUESTIONARIO (FORMULARIO ONLINE)

* Required

Nome completo * Para compor o termo de aceite coshmtario na pesquis‘,,

Dia (do més) * para constar a data de preenchinuagte formuléri(l, j'

Més (do ano de 2009) * para constar a data de gheaanto deste formuléri|, —
RG * Para compor o termo de aceite como volunt@ipesquis!

Nome * Como € reconhecido pela comunidéd

Sexo *

. B Feminino

. B Masculino

|dade | [~

Site
Blog no Estudio Livre

E-mail *‘
Telefone Fixo (para contato, se necessario) com |
Celular com DDI:‘

Cidade * onde tem residéncia e/ou passa maior gartempc

hd ‘

Estado * UF| —

Escolaridade * Se ainda cursa ou cursou, escollzaeaimtne as opcoes

. B Ensino Fundamental
. B Ensino Médio
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. B Graduacéao

.G Pés graduacdato sensuyespecializagéo)

.G Pds-graduacastrictu sensymestrado/doutorado)
. B Outro

Area de conhecimento *

Ol

. Ciéncias Agrarias

Ciéncias Bioldgicas
Ciéncias da Saude
Ciéncias Exatas e da Terra
Ciéncias Humanas
Ciéncias Sociais Aplicadas
Engenharias

Linguistica, Letras e Artes

Multidisciplinar

oooooooonon

. N&o se aplica

Qual o curso? Adicione informagfes como instituicoograma vinculado, area de
concentracao elou linha de pesquisa em caso de gradsacéao

o of

Profisséo * aquela que exerce atualmd
Situacéo profissional *

.G Empregado

Desempregado
Autdnomo

Trabalhador informal

Ooo0onan

. Estudante



128

. C Outro

Sua atuacao na comunidade é: *

. B voluntaria

. B remunerada

Quantas horas por semana (em média) vocé dedi€stadio Livre? * incluindo leitura e
resposta aos-mails irc, blog, foruns,wiki, etc.

. B nenhuma

1h a5h

6h a 10h

11 a 15h
16h a 20h

. mais de 20h

oonoonon

Quais os seus DOIS principais locais de acesse@mat? *

residéncia com banda larga
residéncia com internet discada
lan house

trabalho

universidade

telecentro

celular

casa de parentes/amigos

1 1 1 71 71 71 1 71 71

. outro

Ha quanto tempo vocé participa do Estudio Livre? *

. B menos de 1 ano

mais de 1 ano

mais de 2 anos

Ooo0on

. mais de 3 anos
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mais de 4 anos

Como vocé contribui para a comunidade Estudio Bivrélarque aquela(s) mais presente(s)
nas suas acoes

1 1 1 71 71 71 71 7

Participando da discussao na listdine
Colaborando na atualizac&o ki
Participando das reunides do irc
Subindo conteudo pro acervo
Produzindo conteudo parabtng
Participando dos foruns
Gerenciando/aperfeicoando o sistema
Outro

Como vocé contribui para a comunidade Estudio RivB= marcou a opgédo "outra" na

guestdo anterior, descreva;|_| 2]

Quais sao os seus artefatos produzidos e compaidshcom a comunidade Estudio Livre? *

a1 1 1 7

textos
musicas
imagens
videos

nenhum

Quais sao as licencas adotadas em seus trabalblasagdos na comunidade Estudio Livre? *

B D R

Atribuicéo - Creative Commons
Uso ndo comercial - Creative Commons
Vedada a criacdo de obras derivadas - Creative @msm

Compartilhamento pela mesma licenca - Creative Consm
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. Outra

Quais sao 0s softwares de audio que vocé utiliza? *
=
_
=

] | i

Quais sao 0s  softwares gréaficos que vocé utiliza? *
=
_
4

] | i

Quais sao 0s softwares de video que vocé utiliza? *
=
_
4

] | i

Com guantos membros vocé se relaciona no Estudie 2.k

e

. nenhum
. B o1a03
. B o4a07
. B o7a10
.G mais de 10

Com qual/quais membro(s) vocé se refere diretarienteclui troca dee-mails pessoais

Qual/quais membro(s) vocé indicaria para solucianestoes referentes a comunidade? *



Vocé participa ou se engaja em outras comunidaglag@de? *

C
C

Sim

Nao
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Vocé participa ou se engaja em outras comunidaglag@de? Se sim, cite-a)

Com gue frequéncia vocé endanailsa lista de discussao do Estudio Livre? *

C

Ooon

guase sempre (66% a 100%)
frequentemente (33% a 66%)
raramente (1% a 33%)

nunca (0%)

Com que frequéncia vocé sobe arquivos no acervo? *

C

Ooo0on

guase sempre (66% a 100%)
frequentemente (33% a 66%)
raramente (1% a 33%)

nunca (0%)

Com que frequéncia vocé atualiza dadosviko? *

e

Ooo0on

guase sempre (66% a 100%)
frequentemente (33% a 66%)
raramente (1% a 33%)

nunca (0%)

Com que frequéncia vocé patrticipa das reunoidigie (irc)? *

C

Ooon

guase sempre (66% a 100%)
frequentemente (33% a 66%)
raramente (1% a 33%)

nunca (0%)

Com que frequéncia vocé participa dos foruns? *
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guase sempre (66% a 100%)
frequentemente (33% a 66%)
raramente (1% a 33%)

Ooo0onan

. nunca (0%)

Com que frequéncia vocé atualizhlog? *

.G guase sempre (66% a 100%)

. L frequentemente (33% a 66%)

. B raramente (1% a 33%)

. G nunca (0%)

Ha algum espaco de encontffline? *

Com que frequéncia vocé participa dos encorufthise?

C

. guase sempre (66% a 100%)
. L frequentemente (33% a 66%)
. B raramente (1% a 33%)

. G nunca (0%)

Como chegou até o Estudio Livre? * como tomou comhento de sua existéncia

.G colegas/amigos/parentes

oficina/curso
lan house
telecentro

internet

ooonon

. outro
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Quais sdo o0s  seus interesses na  comunidade Estudiore?  *

-

[/
| o

Quais sdo o0s seus motivos de engajamento na coadenicEstudio Livre? *

»

o of

Qual a relagdo do Estudio Livre perante o movimerfoftware Livre? *

»

o of

Espaco dedicado para suas observacoes, criticaest8es



