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Sistemas colaborativos
para uma nova sociedade e
um novo ser humano

Ana Maria Nicolaci-da-Costa
Mariano Pimentel

META

Discutir as mudancas decorrentes da Revolucao da Internet e as caracteristicas da nova sociedade
em rede e do novo ser humano digital que devem nortear a visdo dos projetos de sistemas
colaborativos.

OBJETIVOS EDUCACIONAIS

Ap6s o estudo desse capitulo, vocé devera ser capaz de:

- Caracterizar as transformacgdes decorrentes da Revolucdo da Internet: o ciberespaco,
a nova sociedade em rede e o novo ser humano digital.

« Analisar sistemas colaborativos considerando as caracteristicas da nova sociedade em
rede e do novo ser humano digital.

RESUMO

Vivenciamos uma revolugao social, a Revolucao da Internet. Os computadores em rede, desenvolvi-
dos a partir da metade do século passado, rapidamente se disseminaram por todo o sistema social e,
desde entao, vém provocando profundas transformagdes em todos os setores da vida contempora-
nea. Um Sistema Colaborativo se constitui num ciberespaco, que é o espaco de convivéncia da nova
sociedade em rede, um espaco para as interacdes humanas que possibilita vivenciar experiéncias in-
tensas e tem grande poder de atrair e manter frequentadores. O novo ser humano é digital, deixa de
ser reconhecido somente por sua aparéncia fisica e passa a ter sua identidade vinculada a um perfil,
um endereco de correio eletronico, um nickname, um avatar. O ser humano do século XXI tem novos
comportamentos, novos estilos de ser e agir, |é e escreve de forma diferente, desenvolveu novas for-
mas de pensar e aprender, de se relacionar com amigos e de amar. E para esta nova sociedade e para
este novo ser humano que os sistemas colaborativos devem ser projetados. Devem criar espagos
para serem habitados, devem possibilitar novas formas de trabalho e de interagao social.
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1.1 Revolucao da internet: uma nova sociedade

Noés, homens e mulheres do novo século e milénio, estamos sofrendo os impactos de uma
profunda transformacio na sociedade contemporanea decorrente da intetligagdo dos compu-
tadores em rede, a denominada Revolugao da Internet, também conhecida por outros nomes
como Revoluc¢io Digital ou Revolugao Informacional.

Sociedade Sociedade Sociedade Sociedade
da Caga-e-Coleta Agricola Industrial em Rede

técnica energia rede de
do cultivo a vapor e elétrica computadores

Uma revolu¢io é caracterizada por uma inovaciao que provoca descontinuidade nos mais
variados setores da vida em sociedade: nos modos de producao, na organizacao social, no
espago de convivéncia, nos estilos de agir, viver e ser. Em sua origem, os seres humanos so-
breviviam da caca e da coleta, eram tipicamente organizados em pequenos grupos, tribos fre-
quentemente nomades. Com a Revolu¢iao Agricola resultante do desenvolvimento da técnica
do cultivo, o ser humano se fixou em aldeias e domesticou animais. A Revolucio Industrial,
gerada pelo desenvolvimento da energia a vapor e elétrica, possibilitou o surgimento das
industrias, das grandes cidades, do capitalismo e do individuo. Agora presenciamos outra
revolugao. A Revolucio da Internet esta sendo uma consequéncia da difusdo das tecnologias
associadas a criacdo dos computadores na década de 1950, das redes de computadores no
final da década de 1960, da popularizacio dos microcomputadores na década de 1970 e 1980,
da disseminac¢io mundial da web na década de 1990 e das midias sociais na primeira década
do presente século.

Novas tecnologias promovem alteracdes de comportamentos e habitos da sociedade. Antes
da energia elétrica, a familia se reunia ao redor do piano; depois da energia elétrica, o piano
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foi substituido pelo radio e posteriormente pela televisdo. Algumas tecnologias tém impac-
tos bem mais profundos, pois, além de alterar habitos e formas de agir, podem gerar trans-
formagdes nos nossos modos de ser: como pensamos, como percebemos e organizamos o
mundo externo e interno, como sentimos, como nos relacionamos com os outros e com nos
mesmos. A rede de computadores é uma dessas tecnologias com poder revolucionario, esta
gerando profundas alteragGes em praticamente todas as areas da experiéncia cotidiana de seus
usudrios, estd tornando possivel a emergéncia de uma nova era.

SOCIEDADE DA INFORMAGAO, DO CONHECIMENTO, EM REDE,
CONECTADA OU DA COMUNICAGAOQ?

Alvin Tofler, um dos estudiosos das mudancas sociais de nossa época, publicou a trilogia
best-seller: Choque do futuro (Future Shock, 1970), A terceira onda (The Third Wave,
1980), e Powershift: As mudancgas do poder (1990). De acordo com o autor, a primeira
onda foi provocada pela revolucdo agricola, a segunda foi a revolucao industrial, e a
terceira onda estaria sendo provocada pelo Conhecimento decorrente das necessidades
instauradas pelo industrialismo; para o autor, o Conhecimento é o capital da nova so-
ciedade. Contudo, na época em que escreveu o livro “A Terceira Onda” (Tofler, 1980),
a internet ainda ndo era acessivel a populagdo em geral, ainda nao havia se tornado um
grande fenémeno social.

A sociedade recebe o nome que caracteriza a riqueza de sua época, pois a alteracio na
forma de produ¢io modifica as relagSes de trabalho e gera profundas mudancas sociais,
culturais e politicas. Inicialmente, a sociedade atual recebeu o nome de “Sociedade da
Informacio”, mas este termo esta caindo em desuso porque hoje se percebe que Infor-
macao nao ¢ a fonte de riqueza, atualmente as pessoas querem compartilhar a informa-
¢do com todos, ter mais informagao nao ¢ o que caracteriza um pafs rico. Ainda nao é
consensual o nome que melhor caracteriza a sociedade contemporanea: Sociedade do
Conhecimento, Sociedade Conectada, Sociedade da Comunicac¢io, Sociedade em Rede
(Drucker, 1997; Castells, 1999). Discuta com seus colegas qual é o nome mais adequado
para caracterizar a nossa sociedade contemporanea.

Alguns veem o surgimento dos computadores e das redes como semelhantes ao apareci-
mento de indmeras outras tecnologias ao longo do século XX. Nio acreditam que a rede de
computadores esteja gerando consequéncias muito mais radicais do que as demais tecnolo-
glas que fazem parte do nosso dia a dia. Contudo, mesmo as tecnologias de maior penetracio
criadas no século XX — como o radio, o cinema, a televisao, o automovel ou os avides — nio
tiveram o poder de criar um espaco de convivéncia como o inaugurado pelas tecnologias de
informacio e comunicagao, no qual se desenrolam as mais variadas formas de interacoes e
dramas humanos com grande potencial para transformar a vida em sociedade.

A descontinuidade com a ordem precedente introduzida pela Revolugao da Internet é ape-
nas comparavel aquela instaurada pela Revolucdo Industrial. Esta ultima, todos sabemos,
foi radical, acelerada e desorientadora. Gerou um grande aumento de produtividade com a
substitui¢do do trabalho humano e da for¢a animal pelas ferramentas mecénicas e energia
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inanimada. S6 para dar um exemplo, no setor de tecelagem, os primeiros teares movidos a
vapor produziam 20 vezes mais do que um trabalhador manual, as primeiras maquinas para
fiar movidas a energia tinham 200 vezes a capacidade da roca. A vida em sociedade também
foi radicalmente transformada: o modo de vida feudal dominante no século XVIII foi substi-
tuido pelo modo de vida capitalista que passou a vigorar no século XIX. Tudo aconteceu tao
rapida e abruptamente que muitos se sentiram ou aterrorizados e nostalgicos, ou intoxicados
e excessivamente otimistas frente as transformagdes que presenciavam.
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NOVOS VOCABULOS

Com a Revolugio da Internet, novos vocabulos foram criados e antigos termos adqui-
riram novos significados. Novas palavras e expressoes, que registram e dio alguma con-
cretude as mudancas desencadeadas por um momento tevolucionario, sio necessarias
para dar conta de uma nova realidade, para expressar novos interesses, necessidades,
relacionamentos, conflitos etc. Com o advento dos computadores pessoais e da internet,
ocorreu uma proliferacio de termos e expressoes antes inexistentes ou com significados
diferentes: windows, menu, copiar e colar, deletar, formatar, configurar, rede, www, web,
web 2.0, web social, tempo real, realidade virtual, e-mail, spam, navegador, mecanismo
de busca, groupware, CSCW, sistemas colaborativos, bate-papo, blog, wiki, redes sociais,
midias sociais, ciberespaco, cibercultura, democracia digital, mobilidade, ubiquidade,
pervasividade, computagio nas nuvens, entre milhares de outros termos.

Os novos conceitos, dteis para interpretar a nova realidade, introduzem altera¢des subs-
tanciais nas antigas concepg¢oes de espaco, realidade, escrita, tempo, relacionamento.
A forma de pensar dos usuarios sofreu muitas transformagdes, pois eles absorveram a
nova légica da rede, uma l6gica de excessos, agilidade, integracao, relativizagao e experti-
se jovem. Uma vez absorvida, essa 16gica também ¢ transportada para o mundo off-line
e produz alteragdes também nos modos de agir e de ser dos sujeitos.

A Revolucio da Internet e a Revolugdo Industrial tém algo em comum: uma inovagio tec-
nolégica e a sua rapida disseminagdo por todo o sistema econdémico e social. B exatamente
por esse motivo que, tal como a Revolucio Industrial, a Revolucdo da Internet também estd

ocasionando profundas transformacdes sociais.



1.2 Ciberespaco: um novo espaco de vida

Com a Revolugdo Industrial, as recém-implantadas formas de produ¢io rapidamente de-
ram origem a novas formas de organiza¢io social que se desenrolavam em um novo espa-
¢o: o dos grandes centros urbano-industriais, nos quais haviam se instalado as primeiras
fabricas. Essa foi uma mudanca visivel e impactante. O urbanismo rapidamente se tornou
um dos principais temas de interesse de grandes pensadores do século XIX e inicio do XX.
A cidade — centro econdmico, politico e cultural — atraiu os camponeses das localidades
mais remotas, tornou-se 0 NOvo espaco para a moradia, o trabalho e a sociabilidade do

homem moderno.

As atuais redes de computadores tam-

“METROPOLIS”

bém geram um novo espago, constituido

Filme de ficcao cienti-
fica, dirigido por Fritz
Lang na década de

por circuitos e impulsos eletronicos, que
da suporte a novas praticas sociais. Este
espaco fol convencionalmente chamado
de “ciberespago” (termo originalmente
cunhado pelo novelista William Gibson
em 1982, cujo significado foi alterado pos- espagos urbano-indus-
teriormente). triais despertado no @
inicio do século XX. O

filme foi relancado em

g
2010 ap6s ter sido res- Mﬁ@@;

1920, registra o grande &=
interesse pelos novos

A partir das telas dos computadores, que
servem de plataforma e via de acesso ao

ciberespaco, é possivel experimentar for-
mas de viver e conviver nesse novo espa-
¢o. As experiéncias nele vividas sdo atra-
entes, reais e intensas. E surpreendente o
poder que o ciberespago tem de capturar,
cativar e manter frequentadores. O cibe-

taurado e de serem acrescentados mais de 25
minutos de metragem depois da descoberta
de uma cépia do filme original, em 2008,
no Museu do Cinema na Argentina. Que tal
assistit ao trailer disponivel na web?
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respago esta para a Revolucdo da Internet assim como a metrépole estd para a Revolugiao
Industrial. Ambos foram o resultado de transformacdes sociais introduzidas por desenvol-
vimentos tecnolégicos.

Na primeira década de popularizagido da Internet, entre meados da década de 1990 até
meados da década de 2000, era comum estabelecer comparagoes entre “mundo virtual” e
“mundo real”, discutir os limites e as influéncias entre esses mundos que pareciam disjun-
tos. Ja na década de 2000, as tecnologias e os novos conceitos evidenciaram a integragiao
do virtual ao real. As pessoas ndo vivem mais a dicotomia de estar ora habitando o virtual
e ora o real, pois estes estdo tdo imbricados que se tornou dificil perceber quando se esta
numa situagao ou em outra. As pessoas precisam se esfor¢ar muito para ficarem off-line,
precisam se isolar de tudo, da energia elétrica e dos celulares. Ainda existem refugios, mas
estes espagos e sociedades alternativas nio caracterizam mais a sociedade conectada do
século XXI.

Na década de 1990 as pessoas usavam pseudonimos para se relacionar por bate-papo com
aqueles que também haviam se tornado usudrios da internet, nem precisavam se conhecer
no “mundo real”, interagiam por horas em frente a uma tela de computador de mesa que
levava ao isolamento do resto do mundo fisico — tal como ocorre quando se 1é um livro
por horas a fio. J4 o inicio da década de 2010 é marcado pelas redes sociais, notadamente
o Twitter e o Facebook, em que as pessoas se identificam com seus dados reais, se expoem
com foto e tudo, e usam os sistemas para se manterem conectadas aos amigos, familiares,
colegas de trabalho e demais conhecidos. A interacido é continua, ao longo de varios mo-
mentos do dia, seja pelo celular ou outro computador mével. Um evento interessante é
motivo para tuitar e tornar a noticia compartilhada com todos, e basta um sé minutinho. A
foto tirada na praia ¢ compartilhada na rede social. O SMS entrega a mensagem que divul-
garam na sua rede de relacionamentos. Eu estava no cibetespaco naquele instante em que
estava lendo a mensagem na tela do meu celular? Nem havia percebido. Nao ha mais uma
clara fronteira entre o digital e o real.

Termos como internet das coisas e computa¢ao ubiqua, ou pervasiva, nos fazem perceber
que o ciberespaco esta espalhado a nossa volta: no celular, no carro, na televisio, nos ele-
trodomésticos, nas coisas que tem um comportamento automatizado. As coisas ficaram
inteligentes: casa inteligente (domotica), roupas inteligentes (weatrables) e todo tipo de coi-
sa comega a ser projetada para que a inteligéncia computacional apoie e expanda o uso do
objeto, de maneira integrada e discreta nas coisas do cotidiano. As coisas estdo conectadas
entre si e em rede. Os objetos estdao sensiveis ao toque e a0s movimentos do usuario, o cot-
po fisico passou a ser considerado pelos sistemas (interface tangivel, haptica). Proliferaram
os sensores para obter os mais diversos tipos de dados sobre o ambiente e assim o sistema
passou a considerar a realidade ao redor do usuario. O GPS embutido no celular detecta o
local fisico em que o usuario se encontra, e o resultado da busca na web depende do local
e de outras informacgdes contextuais. O digital esta aterrado no real, espalhado ao nosso
redor, tornou-se tao cotidiano e integrado que muitas vezes nem mais notamos a diferenca
entre o local e o ciberespaco, entre o real e o virtual; entre o analégico e o digital, entre o
off-line e o conectado. Vivemos num mundo hibrido.
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“MUNDO: PLANO OU PICOS?” (MEIRA, 2010)

Ao contririo do que se poderia supor no inicio da popularizacao da internet, o lugar-fi-
sico ndo desapareceu por causa do ciberespago. Em nossa sociedade em rede, o mundo
fisico ndo se tornou “plano” como se ndo importasse o lugar onde vocé estd, seja na area
rural ou em qualquer parte do mundo. O mundo ainda é cheio de “picos”, arranha-céus
onde o conhecimento, os trabalhadores e os fluxos sao muito mais densos. Se o lugar
nao importasse, as pessoas Nao continuariam a se mudar para os lugares densos onde
ha mais oportunidades. As redes mudaram o mundo, mas nio ao ponto das redes se
tornarem o mundo. As redes abstraem, estendem e complementam os lugares concretos
onde ainda vivemos, trabalhamos e empreendemos fisicamente. Por isso, aumentaram a
importancia dos locais em relacio ao espago. No futuro, mas nado em poucos anos, pode
até ser que a rede englobe todos os lugares; talvez todos participem das redes no lugar
onde quiserem em pé de igualdade para gerar e capturar o mesmo valor que seria gerado
e capturado caso estivesse num determinado local fisico. Para isso, a tecnologia precisara
proporcionar uma experiéncia em rede muito mais rica do que temos hoje. Até 14, ainda
Vamos conviver com muitos picos.

1.3 Ser humano digital: uma nova configuracao psiquica

Novas formas de organizacio social ¢ novos espagos de vida geram profundas alteragoes nos
estilos de agir e de ser de seus contemporaneos. A nova sociedade em rede vem promovendo
o surgimento de um novo ser humano.

hormem hakbil homem ereto homem sabio homem digital

thomo habilis) {homo erectus) homo sapiens) thomo digitus)
habilidade em capacidade de capacidade de habita o ciberespago,
construir & usar locamogdo raciocinio abstrato, livre de limitagdes flsicas e
ferramentas de bipede, linguagem e temporais (interagdo assincronal,

pedra lascada erguido introspecsao sujeito-mualtiplos
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As comunidades feudais do século XVIII deram lugar as modernas sociedades industriais
e os homens, mulheres e criancas da época sofreram transformagdes que deram origem ao
individuo dos séculos XIX e XX. Esse mesmo individuo agora pode estar tendo sua organi-
zagao interna modificada a ponto de se tornar algo diferente e ainda sem nome de batismo.
Provisoriamente neste texto iremos denomina-lo de “ser humano digital”’, uma referéncia a
auséncia de materialidade que ¢ a condicao necessaria para habitar o ciberespago.

O ser humano digital é reconhecido por um perfil em uma rede social, um endereco de
correio eletronico, um nickname em uma sala de bate-papo, um avatar em um mundo 3D.
Cada vez menos ¢é reconhecido por sua aparéncia fisica. Nao importa o lugar fisico em que o
corpo reside, o ser humano digital habita comunidades virtuais e outros espacos dependendo
de suas relagdes em rede. Esta em varios espagos a0 mesmo tempo, e, assim como nao esta
mais preso a0 corpo nem ao espaco fisico, também nio estd mais preso ao tempo, pois agora
se comunica e interage também de forma assincrona. Se na sociedade industrial o tempo era
bem dividido em horas para trabalho, lazer e repouso, agora temos outra nog¢ao de tempo e
de organizacdo das atividades cotidianas.

FICCAO CIENTIFICA: O SER HUMANO E A COMPUTAGAO DO FUTURO

Filmes de ficgao cientifica apresentam uma visao sobre o futuro da sociedade com base
nos desejos ¢ medos de uma época em relagdo a uma nova tecnologia ou descoberta
cientifica. Um tema recorrente é a relagao dos seres humanos com as maquinas e os
sistemas computacionais. Varios filmes apresentam os computadores como um ins-
trumento a servico da humanidade de forma semelhante a situagdo contemporinea,
como em “Guerra nas Estrelas” e “Minority Report”. Contudo, muitos filmes apresen-
tam uma visao do ser humano ameacado pelas maquinas ou em guerra com elas: “O
Exterminador do Futuro”, “Matrix”, “Eu, Rob6”, “2001: Uma Odisseia no Espa¢o”.
Alguns filmes projetam o ser humano como escravo das maquinas: “THX 1138”. No
extremo, ocorre a extingao da espécie humana resultando num mundo habitado apenas
por maquinas, como em “Inteligéncia Artificial”. Outros abordam os desdobramentos
da simbiose entre o ser humano e as tecnologias por meio de proteses mecanicas e bio-
légicas: “Blade Runner”, “RoboCop”, “O Homem Bicentenario”. Alguns imaginam o
ser humano usando avatares para atuar até mesmo no mundo fisico, como “Substitutos”
e “Avatar”. H4 também filmes que problematizam a indiscriminacio entre a realidade fi-
sica e a virtual, como nos filmes “Matrix”, “O Vingador do Futuro” e “A Origem”. Para
vocé, daqui a 100 anos, como serd o ser humano do futuro e como ele se relacionard
com as tecnologias? Como seria o roteiro do seu filme?

Os grandes centros urbano-industriais exerceram uma influéncia modernizadora sobre os
comportamentos ¢ os modos de ser de seus habitantes. O cotidiano nesses novos espagos in-
troduziu novos elementos: excesso de estimulos, divisao entre locais de trabalho e de moradia,
separacio entre os dominios do publico e do privado, diferentes circulos de conhecimento,
racionalidade, frieza, anonimato, reserva, isolamento, calculo, mobilidade, pontualidade etc.
Em funcio dessas novidades do cotidiano, emergiram novos comportamentos, Novos tragos
psiquicos, transformacoes internas de cunho individual. A nova ordem social promoveu di-
versas transformacoes psicoldgicas, deu origem a uma nova organizagao subjetiva.
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A histéria se repete com a Revolugdo da Internet. As novas formas de organizagao social (em
rede) e 0 novo espaco (ciberespaco) geraram alteragdes ndo somente nos comportamentos,
mas também na constituicio psiquica dos homens, mulheres e criancas dos nossos dias. E far-
ta a literatura sobre os novos comportamentos e os efeitos do uso da internet: novas formas
de pensar, de escrever, de aprender, de se relacionar, de amar, de adquirir autoconhecimento,
entre tantas outras mudangas de comportamento notaveis nos usudrios da internet. Analistas
da nova ordem social apontam, também, a emergéncia de comportamentos vistos como pro-
blematicos: o estresse tecnologico, o excesso de informagao, o uso excessivo da internet (por
alguns visto como uma nova forma de vicio), o sexo virtual (percebido como desregramento
social), o isolamento e a depressdo. Alguns assinalam, ainda, a existéncia de conflitos entre o
prazer gerado pela vida online e a produtividade que dela se espera.

A Revolugao da Internet desencadeou um processo de transformacoes, ainda em curso, que
esta gerando o ser humano do século XXI. Esta emergindo um novo modelo de organizacio
psiquica em decorréncia do uso da rede. O ser humano do século XXI pensa, age, sente, faz
uso da linguagem, se relaciona consigo proptio e com os outros, e petcebe o mundo de forma
diferente de seus predecessores. Os autores que acompanham com horror as mudangas sociais
e psiquicas frequentemente partem de teorias tradicionais e, assim sendo, podem facilmente in-
terpretar essas mudangas como patologias ou desvios ou, ainda, como formas de esvaziamento
de algo que deveria estar l4. Ja outros autores, que tém uma visdo menos preconceituosa em
relagdo a essas transformacoes, falam do surgimento de um novo modo de ser. Por exemplo,
vivenciamos uma mudanca na nocio de privacidade, tdo discutida nestes dias em que encon-
tramos cameras por todos os lados, em que reality shows se tornaram programas campedes de
audiéncia em diversos canais. A grande exposi¢io da intimidade feita voluntariamente — “No
que vocé esta pensando agora?” (Facebook), “Share what’s new...” (Google+), “Brodcast Yout-
self” (YouTube), ou a conversacdo publica em salas de bate-papo no inicio da popularizagio
da internet (ainda que naquela época a exposicao fosse feita com a prote¢io do anonimato) — é
vista por alguns como ingenuidade ou exibicionismo, mas, por outro lado, é preciso considerar
que essa exposi¢do ¢ uma importante fonte de autoconhecimento.

Os estudos da subjetividade contemporanea apontam numa mesma dire¢do: tal como a Re-
volugio Industrial deu origem a um longo processo de mudangas que resultou na emergéncia
do homem do século XX, a Revolucio da Internet desencadeou um processo de transforma-
¢Oes, ainda em curso, que estd gerando o homem do século XXI.

Retornemos a passagem do século XIX para o XX para tentarmos entender melhor como
isso aconteceu naquela época. Com a mudanc¢a da organizacdo social, homens e mulheres
que sairam das comunidades caracteristicas da sociedade feudal e se mudaram para as grandes
cidades tipicas da sociedade industrial, experimentaram uma grande sensa¢ao de liberdade e,
2o mesmo tempo, de desorientagdo por perderem as amarras sociais (principalmente aquelas
que controlavam e continham seus desejos individuais). Isso, no entanto, foi passageiro, na
medida em que outras amarras, tanto internas (como, por exemplo, o superego) quanto ex-
ternas (como as varias formas de regulaciao da vida na nova sociedade) foram construidas ao
longo do final do século XIX e, principalmente, do século XX. Algo semelhante estd ocor-
rendo agora em decorréncia dos impactos da popularizagio da internet. Estamos perdendo
nossas antigas formas de nos organizarmos, tanto externa quanto internamente. Os sélidos
referenciais do perfodo moderno, que até pouco tempo refreavam nossos desejos e serviam de
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ancoras para a n0ossa organizagao psiquica, estio deixando de existir e novos referenciais ainda
estdo em construcdo. Estamos, portanto, novamente enfrentando um periodo de muita sensa-
¢ao de liberdade e, também, de muita desorientacdo e muita experimenta¢io. O importante é
reconhecermos que, de todo este processo de mudanga, esta emergindo um sujeito diferente
daquele individuo moderno, estudado pelas teorias psicoldgicas dos séculos XIX e XX. Um
sujeito cuja configuracdo psiquica ainda precisa ser mais estudada e melhor compreendida.

GERACOES SEPARADAS PELA REVOLUGAO DA INTERNET

A revolucdo da Internet é apontada como fator decisivo para diferenciar as atuais gera-
¢es em nossa sociedade (Tapscott, 1997). Dentre as geragdes pos Revolucao Industrial
estdo as denominadas Geracao Baby Boomers e Geracio X. A Geracdo de Baby Boo-
mers inclui os nascidos entre o final da Segunda Guerra Mundial e o inicio dos anos 60,
cresceram em uma época de grandes mudancas sociais e culturais, dentre as quais estdo
o impacto da televisdo e a valotizagdo da juventude. Rejeita os valores tradicionais e
acredita ser agente de mudanga, tendo realizado movimentos de protesto que surgiram
em diversos pafses no final da década de 1960. A Geragao X compreende os nascidos
entre o inicio dos anos 1960 e o final da década de 1970, ¢ uma geracao de transicao
que viu acontecer a popularizagio do computador pessoal, videogames e o inicio da
Revolucio da Internet, mas que, no perfodo de formagio escolar, ainda pesquisava em
bibliotecas e realizava trabalhos escritos a mao.

Em func¢do dos computadores em rede, nos deparamos com a Geragio Digital (também
conhecida como Geracio Y), ¢ a Geragido da Internet (também conhecida como Gera-
¢ao Z). Estas geracoes sdo as primeiras a crescer em um ambiente digital e a utilizar a
internet para obter informacoes e realizar pesquisas em idade escolar. Foram moldadas
pelo ciberespago, onde se acostumaram a viver desde muito cedo, adaptaram-se as no-
vas tecnologias de forma mais rapida que as geragSes anteriores porque ndo tiveram que
enfrentar mudancas de habito e paradigma causadas pelos computadores em rede. Os
jovens dessas geracOes leem e escrevem muito, seja em rede social, correio eletronico,
mensagem instantanea, microblog, blog, wiki dentre outros meios. Buscam informa-
¢coes incessantemente, Nao estao mais restritos a livros e revistas, e se acostumaram a
investigar as informag¢oes antes de tomarem decisoes sobre qualquer assunto. Mantém
contato permanente com amigos, realizam atividades colaborativamente, participam das
redes sociais, opinam sobre os mais diversos assuntos, compartilham arquivos, jogam
em grupo. Estdo acostumadas a conviver com pessoas de todos os tipos, abracam as
diferengas de sexo, raca, religido, nivel cultural e socioeconémico, ou capacidade fisica.
Nao possuem uma nogao rigida de limite de tempo bem como de linhas divisérias entre
espaco para lazer, trabalho e estudo. Gostam de integrar a vida doméstica a profissional,
podem jogar no trabalho e trabalhar em casa, gostam de horarios flexiveis e remune-
ragdo baseada no desempenho. Rejeitam hierarquias e burocracia. Querem velocidade
de resposta, estdo sempre atualizados com as novidades, gostam de criar. Valotrizam a
liberdade de escolher o que querem fazer, o que expetimentar, onde trabalhar, o que
consumir, o que querem ser. Para se relacionar com as novas geracoes é preciso fran-
queza no discurso e nas atitudes.
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1.4 Sistemas Colaborativos: ciberespacos para o trabalho em grupo

“Sistemas Colaborativos” ¢é a traducdo adotada no Brasil para designar ambos os termos
“groupware” e “CSCW” (Computer Supported Cooperative Work). Muitos consideram
groupware ¢ CSCW como sindnimos; outros preferem reservar a palavra groupware para
designar especificamente os sistemas computacionais usados para apoiar o trabalho em gru-
po, ¢ a palavra CSCW para designar tanto os sistemas (CS) quanto os efeitos psicoldgicos,
sociais e organizacionais do trabalho em grupo (CW). Ambos os termos, cunhados mesmo
antes da web, estio relacionados a sistemas computacionais para apoiar a colaboracio.

ORIGEM DOS TERMOS “GROUPWARE” E“CSCW”

O termo “groupware”, canhado em 1978 nas notas de pesquisa de Peter e Trudy John-
son-Lenz, foi publicado em 1979 num artigo informal e definido em 1981 como sendo:
“processos intencionalmente de grupo mais software para dar suporte” (Johnson-Lenz
e Johnson-Lenz, 1998). Esta defini¢do é muito restrita e focaliza apenas os processos
de trabalho em grupo. Uma década depois, Ellis e colaboradores redefiniram o termo:
“sistema baseado em computador para dar suporte a grupos de pessoas engajadas numa
tarefa comum (ou objetivo) e que prové uma interface para um ambiente compartilha-

do” (Ellis et al., 1991, p.40).

O termo “CSCW” foi cunhado por Irene Greif e Paul Cashman em 1984 num workshop
para discutir o papel da tecnologia no ambiente de trabalho (Grudin, 1994). Naquela
época, ¢ ainda nos dias de hoje, identifica-se que é necessario compreender melhor
como as pessoas trabalham em grupo para desenvolver tecnologias adequadas a cola-
boragdo. A area de CSCW surgiu como um esfor¢o dos tecnélogos para aprender com
a Psicologia, Sociologia, Antropologia, Educacao, Economia e outras areas que investi-
gam a atividade em grupo.

Cada sistema colaborativo constitui um ciberespago especifico. Quem projeta e desenvolve
sistemas colaborativos tem o poder de ctiar novas formas de trabalho e intera¢io social, novos
palcos para a convivéncia humana. Nao basta conhecer bits e bytes, ndo ¢ mais suficiente saber
engenhar um software, ¢ preciso entender também de gente, conhecer as caracteristicas € ne-
cessidades do novo ser humano digital e as novas formas de trabalho e organizagio social.

Um sistema colaborativo nio deve se restringir ao comando e controle da realizagio das tare-
fas, como ¢ a forma tipica de trabalho na linha de montagem industrial classica. Um sistema
mais adequado a nova sociedade deve ser concebido para ser um espago a ser habitado. Deve
ser condizente com as necessidades das novas geracSes, formada por jovens que desejam co-
laborar, interagir e compartilhar, sem uma hierarquia rigida, que tenha flexibilidade de horario
e lugar, que favoreca a criacio e a informalidade.

Por exemplo, na década de 1990, pesquisadores na area de Sistemas Colaborativos busca-
vam compreender porque os sistemas de workflow fracassavam. Naquela época, aqueles
sistemas enfocavam a eficiéncia e eficacia das atividades descritas formalmente nas organi-
zagdes (conhecimento explicito): tarefas, técnicas e fluxo de trabalho, hierarquia e treina-
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mento. O trabalhador tinha pouca oportunidade para colaborar e aprender com os outros;
era esperado que o usuario realizasse a tarefa e a encaminhasse adiante o mais rapido possivel.
Os sistemas eram usados predominantemente para o controle do trabalho, o que ¢ tipico da
sociedade industrial. Com o amadurecimento da area e os avancos tecnoldgicos, os sistemas
de workflow foram sucedidos pelos sistemas BPMS (Business Process Management System
— Sistema para a Gestao de Processos de Negocio), que dio suporte também ao relaciona-
mento entre os usuarios, enfocam a aprendizagem organizacional, possibilitam a formagdo
de comunidades de pratica, redes informais, valorizam o saber-fazer e as praticas de trabalho
(conhecimento tacito). Essas caracteristicas sao mais condizentes com a nova sociedade, ¢
assim esse tipo de sistema tem sido implantado com mais sucesso nas organizacdes.

E util aprender com o passado para que possamos projetar melhor os novos sistemas cola-
borativos que terdo implica¢des tanto para o trabalho quanto para a esfera privada. O pro-
fissional desta area deve estar preparado para desenvolver sistemas colaborativos que sejam
condizentes com os novos espa¢os, modos de producio e estilos de vida instaurados pela
Revoluc¢io da Internet. Os sistemas colaborativos que vierem a ser criados realimentardo o ci-
berespaco com a inaugura¢ao de novas formas de trabalho e de relacionamento, que, por sua
vez, resultardo em novas demandas e transformacoes psicolégicas do ser humano digital.

Sistemas Colaborativos passaram a ser tema de interesse de varios pesquisadores contempo-
raneos. No Brasil, em func¢io da necessidade de compreender como projetar sistemas para
promover novos espagos sociais para o trabalho, a partir de 1996 foi introduzida a disciplina
“Sistemas Colaborativos” (inicialmente denominada “Sistemas Cooperativos”) no curriculo
de referéncia da Sociedade Brasileira de Computagdo para os cursos de Graduagio em Com-
putacio. Permanece como disciplina no atual curriculo de referéncia dos cursos de Bachare-
lado em Sistemas de Informacio que vigora desde 2003. O presente livro, elaborado para ser
livro-texto dessa disciplina, indica o crescente interesse e relevancia desse tema tao atual.

E preciso deixar passar um tempo para conseguirmos obter uma visao do conjunto de trans-
formagGes decorrentes da Revoluciao da Internet. Ainda ¢é dificil separar o que é velho do
que ¢ novo, superar os preconceitos as mudancas e a nostalgia em relacao ao passado. Assim
como o distanciamento emocional e temporal fizeram surgir observacoes e interpretagdes
mais precisas apés a Revolugdo Industrial, é preciso continuar a estudar as mudancas de-
correntes da Revolucdo da Internet. Sem conhecermos as caracteristicas da subjetividade
contemporanea, corremos o risco de desenvolvermos sistemas inadequados. E nos, atores no
processo de desenvolvimento de sistemas colaborativos, além de vivenciar e analisar as mu-
dangcas, temos potencial para influencii-las, o que nos coloca como protagonistas da histéria
contemporanea.

EXERCICIOS

1.1 Olhe ao seu redor e identifique quantos computadores vocé tem, e quais os objetos que
voce usa que ja estdo com chip. Liste também os computadores que vocé usa em ativida-
des cotidianas, como o terminal do supermercado e do banco.

1.2 Cite indicios de que estamos vivenciando um momento revolucionario.

1.3 Liste as caracteristicas do novo ser humano digital.
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1.4 Considerando o periodo de transi¢do em que vivemos, decorrente da Revolugdo da Inter-
net, discuta a concepgao de sistemas colaborativos projetados para uma Sociedade Indus-
trial em comparagdo com sistemas que sejam projetados para a sociedade em rede. Espe-
cificamente, discuta como deve ser projetado um sistema para dar suporte a educagao nas
diferentes perspectivas: para uma sociedade industrial e para a sociedade em rede.

LEITURAS RECOMENDADAS

* A sociedade em rede (Castells, 1994). Discute a sociedade em rede, explica os efeitos
das tecnologias de informagao e comunica¢iao no mundo contemporineo. O autor ¢ um
socidlogo, e este livro ¢ um dos mais vendidos e citados, sendo um dos pesquisadores mais
importantes deste inicio do século.

* RevolugGes tecnoldgicas e transformagdes subjetivas (Nicolaci-da-Costa, 2002). Nesse artigo
sdo discutidas as transformacoes psicologicas decorrente da Revolucio da Internet. E um
dos artigos mais citados da autora. Serviu de texto base para a escrita do presente capitulo.

REFERENCIAS

CASTELLS, M. A sociedade em rede. Sio Paulo: Paz e Terra, 1999.

DRUCKER, PF. O melhor de Peter Drucker: obra completa. Sio Paulo: Nobel, 2002.

ELLIS, C. A,; GIBBS, S. J; REIN, G. Groupware: some issues and experiences. Communications
of the ACM, v. 34, n. 1, p. 39-58, jan. 1991.

GRUDIN, J. Computer-Supported Cooperative Work: History and Focus. Computer IEEE), v.
27, n. 5, p. 19-26, maio 1994

JOHNSON-LENZ, P; JOHNSON-LENZ, T. Groupware: coining and defining it. ACM SIG-
GROUP Bulletin, v. 19, n. 3, p. 58, dez. 1998.

MEIRA, S. Mundo: plano ou picos? Disponivel online em trés postagens no blog “Dia a Dia,
Bit a Bit”: <http://bitly/d5GIxV> (3 nov. 2010), <http://bitly/dzw2gs> (4 nov. 2010), e
<http://bitly/brsjB3> (8 nov. 2010).

NICOLACI-DA-COSTA, A.M. Revolug¢oes tecnoldgicas e transformagdes subjetivas. Psicologia:
Teoria e Pesquisa [online], v.18, n.2, p. 193-202, 2002.

TOFLER, A. A terceira Onda. 1980.



