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RESUMO

As possibilidades das metodologias informacionais para a Sociologia tornam-se
problematicas, pois ela se encontra imersa na sociedade do conhecimento, cuja novidade
principal ¢ a de que a informagdo estd envolvida numa estruturacdo reflexiva e
comunicacional. As metodologias de pesquisa do conhecimento socioldgico, vinculadas ao
mundo da informagdo digital computavel, implicam desafios, sobretudo diante das novas
modulagens relacionadas a produgdo e a descoberta de conhecimentos suportados por
computadores. O mundo sociologico apresenta-se, cada vez mais, conectado a reflexividade
do conhecimento, assim, a decifracdo da esfinge informacional pode vir a ser uma grande
contribui¢do da Sociologia a compreensdo tanto da producdo do conhecimento dessa érea,
como da vida social contemporanea. Urge, nesse sentido, que a Sociologia caminhe em
diregdo a dupla competéncia sociologica (Sociologia e Informatica) para a formacdo dos
novos cientistas e pesquisadores sociais. O objetivo principal desta tese ¢ verificar a situagao
da atual interface entre os(as) socidlogos(as) brasileiros(as) e a Informatica. Busca-se,
também, identificar as implica¢cdes metodologicas advindas da interface entre Informatica e
Sociologia na producdo do saber académico, assim como apontar algumas perspectivas
desafiadoras para a dupla competéncia socioldgica tanto no tocante a investigacdo como a
producdo do seu proprio saber. Inicia-se com parte da historia da informagdo digital,
especificando-se e precisando-se seu conceito. Metodologicamente, realizou-se uma pesquisa
em nivel nacional, através da Internet, visando-se identificar o impacto da Informatica na
producdo do conhecimento socioldgico no Brasil. Para tanto, utilizaram-se um programa
questionario (Software criado para esta tese) e recursos de banco de dados relacionais.
Pergunta-se se a ado¢do de multiplos procedimentos da informac¢do computada estd ou ndo
permitindo a superagdo das velhas antinomias do tratamento informacional e afirmando um
novo padrdo de producdo e de trabalho cientifico que se poderia denominar sociologia
informacional. Quer-se, assim, afirmar que, diferentemente dos artefatos e instrumentos de
elevada amplificacdo muscular e/ou apenas sensoria, a informagdo digital computavel
potencializa mais efetivamente a amplificagdo l6gico-cognitiva como o compartilhamento de
memoria de longo prazo, a integracao de suportes recursivos sobre inferéncia numéricas ou
miméticas, a recuperacdo parametrizada de dados e informagdes, o compartilhamento de
cenarios analiticos de simulagdes e o apoio a descobertas de conhecimento socioldgico.

Palavras-chave: Sociologia da Informacao; metodologias informacionais; informacao digital
computada; andlise assistida por computador.



ABSTRACT

The possibilities offered by information methodologies to Sociology have become
problematic, for Sociology is immersed in the knowledge society, whose main novelty is the
fact that information is part of a reflexive and communicational structure. The research
methodologies of sociological knowledge, which are linked to the world of computable digital
information, imply challenges -- especially in face of the new modulations related to the
production and discovery of different kinds of knowledge supported by computers. As the
sociological world is more and more connected to the reflexivity of knowledge, deciphering
this information sphinx may come to be an important contribution from Sociology to the
understanding of both the production of knowledge in such field and contemporary social life.
It is urgent, therefore, that Sociology moves toward a double sociological competence (i.e.
Sociology and Computer Science) so that new scientists and social researchers appear. The
main goal of this thesis is to verify the situation of the existing interface between Brazilian
sociologists and Computer Science. It also aims at identifying the methodological
implications which result from the interface between Computer Science and Sociology in the
production of academic knowledge and at indicating some challenging perspectives to the
double sociological competence, both in the investigation and in the production of its own
knowledge. The text starts with part of the digital information history, determining and
specifying such concept. Methodologically, a national survey was carried on through the
Internet in order to identify the impact of Computing in the production of sociological
knowledge in Brazil. Both a questionnaire program (a software created for this thesis) and
relational data resources have been used in the survey. The work inquires whether the
adoption of multiple procedures of computed information allows the overcoming of the old
antinomies in the information treatment as well as the rising of a new pattern in the
production and in scientific work itself, a pattern which could be called informational
sociology. What is tried to be stated here is that differently from the instruments and artifacts
of high muscular amplification, or from the ones which are only sensorial, computable digital
information more effectively increases logical-cognitive amplification, such as the sharing of
long run memory, the integration of resources that support numerical or mimetical inference,
the parameterized data and information recovery, the sharing of analytical simulations and the
support to discoveries in the field of sociological knowledge.

Key words: Sociology of Information; information methodologies; computed digital
information; computer-assisted analysis.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Esquema de uma maquina de TULINE ......c.ceouiiiiiieiieie ettt 55
Figura 2 — Exemplo de uma maquina de Turing funcionando..............cocceerieiiiiiiienienieeeeeee e 56
Figura 3 — Representagdo de operacdes na maquina de TUMNE. .....cc.eveeiieiiirieie e 58
Figura 4 — MAQUINa de TUIINE. ....ccueiuiiuieieieteeee ettt ettt ettt et beeae e st et et e sbesbeebeeseeneeneenseee 60
Figura 5 — Diagrama de relagdes entre eventos da metodologia informacional. ...........cccoecevviiinienenienenenne. 187
Figura 6 — PROGRAMA-QUESTIONARIO — Primeiro bloco: identificagdo. ..........oovveeeveereeeereeeeennns 192
Figura 7 — PROGRAMA-QUESTIONARIO — Segundo bloco: programas de SOftwares...................cc.c..... 193
Figura 8 —- PROGRAMA-QUESTIONARIO: SELUP........c.ouveieeeeeeeeereeeeseeeeeeseeeeeese s s seesesee s seeneeees 197
Figura 9 — Pagina na Internet para download especial do programa-questionario. .............ceceevveveveriernennnns 198
Figura 10 - PROGRAMA-QUESTIONARIO: assistente de inStalagio. ..............cccoveeverververreerrrerrnnrens 199
Figura 11 — PROGRAMA-QUESTIONARIO: inStalagaio (). ..........eveveeveeeeeeeeeseesreseesseseeseeseesessssessesneseens 199
Figura 12 — PROGRAMA-QUESTIONARIO: instalagdo do icone (b). ..........coveweeverreeeeseeersrsrsesrenenees 199
Figura 13 — fcone do programa-queStioNATin.................oveoveeeeeiveeeeieeeeeeeeseeeeeee e 200
Figura 14 —- PROGRAMA-QUESTIONARIO — executando a inStalagiio. .............coovvverveeeeveeerernerenennans 200
Figura 15 — Programa-qUESIONATIO. ........cceeiieiuieiieeieiieitiestt et teeeteetee st et e e estesseesseesseeseeaesneesneesseeneeenneens 200
Figura 16 — Programa-qUESTIONATIO. .....c..eeueeuteierierierterieeteeteettetetesteseesteebeeseeseeneensessestesaesseeseeneeseeneensensesseenes 201
Figura 17 — PROGRAMA-QUESTIONARIO — menu tela principal L..........cc.ccooovvvvvevevseensessenssnnenen. 201
Figura 18 — QUESTIONARIO PROGRAMA — menu tela principal 2. ..........c.ccovvvveveeeeeeeereeeereesesesennens 202
Figura 19 — PROGRAMA-QUESTIONARIO — pagina de recebimento dos dados pela Internet.................. 202
Figura 20 — PROGRAMA-QUESTIONARIO — zoom para anexag¢io dos dados. .............ccceeeueveurerevennn. 202
Figura 21 — PROGRAMA QUESTIONARIO — desisinstalador automatico ..................cco.ceveevereerrrrrenenen. 203
Figura 22 — Grafico da quantidade de questionarios retornados por titulagao.........ccccevererereeeerenienicncneenne. 210
Figura 23 — Local de trabalho dos entreviStados. .........c.eeeverierieriieiieieeieseee ettt seee e e e 212
Figura 24 — Uso dos recursos de editoragao WOrd. .........ocooiiiiirieiieieese et 217
Figura 25 — Grafico comparativo geral entre os programas basicos e os especialistas sem a Internet. .......... 221
Figura 26 — Grafico indicador da dupla competéncia socioldgica nos programas especialistas..................... 226
Figura 27 — Grafico indicador da dupla competéncia socioldgica nos programas basicos e especialistas. ... 230
Figura 28 — Quantidade de pesquisadores x quantidade de programas basiCos..........ccceeueruerererenerceeeneennnn 230
Figura 29 — Entrevistados x quantidade de programas eSpecialistas. ...........ccecereeerriesienienieneseseeeeeeeeeenes 231
Figura 30 — Entrevistados x quantidades de programas basicos e especialistas. .........ccccevvvereererceereeneenenne. 231
Figura 31 — Grafico de comparagdo geral entre os programas basicos ¢ os especialistas com a Internet....... 233
Figura 32 — Grafico de comparagio geral entre os programas basicos e os especialistas sem o Word

€ SEM @ INTETIIEL. ...ttt ettt et ettt b et et be b e 234
Figura 33 — Grafico da quantidade de Mestres e Doutores versus nimeros de programas basicos................ 235
Figura 34 — Comparagdo da quantidade de Mestres e Doutores versus nimeros de programas

ESPECIALISTAS € DASICOS. .. . iveetietietiete ettt ettt ettt et e et e bt et e ee e este e st e sbe e st e st e et eneeese e st e st enteeneeenteeneenean 235
Figura 35 — Grafico do uso de programas por pesquisadores na faixa de idade de 20 a 30 anos. .................. 239
Figura 36 — Grafico do uso de programas por pesquisadores da faixa de idade de 31 a 40 anos. .................. 239
Figura 37 — Grafico do uso dos programas por pesquisadores da faixa de idade de 41 a 50 anos. ................ 240
Figura 38 — Grafico do uso dos programas por pesquisadores na faixa de idade acima de 50 anos............... 240
Figura 39 — Grafico do uso da Internet e titulacdo dos pesquisadores...........c.vvvveeverreerieeciieienieseene e 242
Figura 40 — Tipos de Sites Mais VISTEAAOS. .....eceerrieriieieeiesiesieesieeteseesteesteeseesaeeseesseesseessesssessaesseessesssesseesses 244
Figura 41 — Tipos de sites mais visitados em relagdo a titulagdo dos pesquisadores...........cceeeververeerreennenne. 246
Figura 42 — Pesquisadores mestres e doutores que adquirem até 20% dos seus livros académicos e

CIENtIfICOS PELA INEEIMEL. ......eiuiiiieieieiieie ettt ettt et et e st e st e se e st enteenseseenseenseensenssenseeseas 247
Figura 43 — Pesquisadores mestres e doutores que adquirem mais de 50% dos seus livros adémicos e
CIeNtIfICOS Pl INTEINEL. ......eieiiiieie ettt ettt e bt et e st e saeeaeentesneesneenaeeteens 248
Figura 44 — Grafico do uso de recursos interativos na Internet, com titulagao.........ccceevevreevvenieiinienieene 250
Figura 45 — Grafico do uso de programas de comunicagdo on-line na Internet. ............ccocevvevieireieneenienne 252
Figura 46 — Grafico das rotinas possiveis € declaradas. ..........coceoieieiieiiiniiiiee e 255
Figura 47 — Grafico comparativo de rotinas de apoio direto por faixa de idade entre programas basicos

€ ESPECIALISTAS. 1..vviviiiieiieti ettt ettt et e e et e st e s te e teebeesaeesbeeseeese e seesseesbeessaessesss e teesseenbeeraeeseeeseenteereenreans 258
Figura 48 — Grafico comparativo de rotinas operacionais por faixa de idade entre programas basicos

© ESPECIALISTAS. Lo.vveviiiieiiete et et e ettt et et et e et e s et e s te e beesbeesaeeseesseesseesseenseesseesseesbeass e seenseenbeanseastesseeseenseensean 259

Figura 49 — Rotinas por tIULAGAO. .......coveriiriiitiiietieieee ettt ettt sttt ebe e eens 261



Figura 50 — Rotinas programas basicos € titUlaCA0.........ccuieiiriiriieiieiieieei et 261

Figura 51— Rotinas, programas especialistas € titulagho. .........cocererieieiienieie et 262
Figura 52 — Mestre mais rotinas programas basicos e especialistas titulagdo.........ceceeveeeeriereieiencnceienne. 263
Figura 53 — Doutores mais rotinas programas basicos e especialistas titulagao. ..........cecvvveverceereereenreenene. 263
Figura 54 — Mestres e Doutores mais rotinas programas basicos e especialistas. .......

Figura 55 — Grafico do percentual sobre o total possivel de respostas por tipos de rotinas. ............ccceveennenee. 266
Figura 56 — Percentual sobre o uso de intensidade das rotinas tipificadas. ..........cceceeveecienineniinencncenenenne. 267
Figura 57 — Grafico da declaragdo de ndo-interesse por rotinas tipificadas. .........cccevveveireienienienieeieeieienns 268

Figura 58 — Percentual de repostas por rotinas tipificadas menos as respostas declaradas sem interesse. ..... 269
Figura 59 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade nas rotinas de apoio a

descoberta de CONNECIMENTO. ..........eeiuiiiieie ettt ettt ettt et e ee st e sae e et e ee et e eneesbeeteenseenseeneesneennean 270
Figura 60 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade, nas rotinas de apoio a expressao

A€ COMNECIMEINLO. ...ttt ettt ettt b e et e eb e e s e e s e b et et e ebeebeeseenseneeasenseseebeebeeneeseeneansenes 272
Figura 61 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade, nas rotinas de operacionais. .............. 273
Figura 62 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade nas rotinas de simulagdo. ................... 274
Figura 63 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade, nas rotinas de recuperagédo de dados. 275
Figura 64 — Percentual de repostas por intensidade e titulagao. .........cceevuevieriieriieciinieniee e 277
Figura 65 — Percentual de repostas por intensidade e titulagdo nas rotinas de recuperacdo parametrizada

S INTOTTNAGOES. .....vveeeieeiie et ettt et ettt et e et e et eete e e bt e etee e baeeabeeesaaeaseeeabaeesseesssaesssessasaeassessnsaeeasessnsaeanseean 278
Figura 66 — Percentual de repostas por intensidade e titulagdo nas rotinas operacionais. .........c..cccceceeveennen 279
Figura 67 — Percentual de repostas por intensidade e titulagdo nas rotinas de apoio a descoberta

A€ COMNECIMEIITOS. ...eeutieiiieiieeiie ettt ettt ettt et st e s et et e et e et e eaeees e e bt e bt emtesmeeemeesaeensesmeesneesseenseenteens 280
Figura 68 — Percentual do locais que utilizam o programa especialista NUD*IST/NVIVO e dos que nao
TUBILIZAITL ..ttt ettt ettt a et e e ee e et e bt e bt eb e e st em s et e eb e b e eaeebe e et emees e emeensebeebeebeeaeeneentenaenes 297

Figura 69 — Os que utilizam o programa especialista NUD*IST/NVIVO x LOCAL DE TRABALHO....... 298



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Quantidade de entrevistados POr tITUIAGAO .......eeverieriieriieie ettt ettt reebeeseennas 209
Tabela 2 — Idade e titulagao dOS PESQUISAAOTES ......ccveervieiieiiitieriieieeie ettt ettt ete et e beesbeeebeseaesseeseenseennas 210
Tabela 3 — Faixa de idade, ZENnero € titUlaCa0.........ccveriieiieiicie ettt be e enneennas 211
Tabela 4 — LoCAl A€ AtUAGAO .....ccviiiiieeiiieiieeeie ettt ettt et e et e et e et e eeteeeteeeteeeabeeesaeesseeesaeeasessseeessesessesssenans 211
Tabela 5 — Matriz de afinidades sobre 0 uso genérico dos SOftWares BASICOS .......ecvevvievieieieierieiesieeieee e 213
Tabela 6 — Faixa de idade e titulacdo dos que usam todos 0s programas DASICOS .........cevverveerieeriervereeneeerneennes 215
Tabela 7 — Faixa de idade e titulacdo dos que usam trés programas baSIiCOS........ccerureierrieriiesieeieree e reeeeeenes 216
Tabela 8 — Uso dos recursos de €ditoragao WOTId.........c.ececuieeiieiiiieeiiieciieciee ettt sveesveesveesbeeseseesreeenveeens 217
Tabela 9 — Percentual sobre os que utilizam Excel por faixa de idade. ...........occoeiiiiiiieniiiiieieeeeeeee, 218
Tabela 10 — Percentagem dos que utilizam o Power Point com a variavel titulagao...........ccoevererenercncncnen. 219
Tabela 11 — Nimero dos que ndo utilizam o Power Point, com as variaveis faixa de idade e titulagao.............. 219
Tabela 12 — Usuarios do programa de banco de dados ACCESS .......cecuerueriererieiieieieie ettt 220
Tabela 13 — Relagdo daqueles que ndo utilizam o programa de banco de dados Access, com as variaveis faixa de
1AAAE € TIEULAGAO .. .ottt ettt e e et e e et e e et e e etaeeetaeeetveestseeeaseesaseesareesaseesareessaennns 220
Tabela 14 — Matriz de afinidades sobre o uso genérico dos SOftWares basicos ............ccveveieievievieriiereeneereeeeenas 223
Tabela 15 — Us0O do SPSS POI tItUIAGAO .......cvieeiiiieiieiieie ettt ettt sttt et teeeae s e seenseenneennes 224
Tabela 16 — Perfil dos socidlogos que ndo usam 0 SPSS ..o s 225
Tabela 17 — Uso do SPHINX POI tITULAGAO .....c.veeuieiieiieieeiecieeiteie ettt et ettt enseenaessaesseeseenneennes 225
Tabela 18 — Perfil dos socidlogos que ndo usam 0 SPSS ... e 226
Tabela 19 — Uso do NUD*IST / NVIVO € TITULACGAO ........c.ooviieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 227
Tabela 20 — Perfil dos sociologos que ndo usam 0 NUD*IST / NVIVO......cccoooiiiiiiiiiinieeeeeeeeeeeeee 227
Tabela 21 — Comparagdo geral e multivariada entre os programas basicos e os programas especialistas........... 229
Tabela 22— Total de rotinas possiveis de serem respondidas em todos questionarios retornados...................... 255
Tabela 23 — Todas rotinas faixa de 1dade .........c.eoiiiriiiiieiee et 257
Tabela 24 — Total de possiveis respostas por rotina doS DASICOS ......eevirierieiierieriieti ettt ere e seee e 258
Tabela 25 — Todas rotinas faixa de idade nos programas DASICOS .........ccerevereereeriieriieieeresiesieere e ereseeesaeennes 258
Tabela 26 — Todas rotinas faixa de idade nos programas especialiStas ..........ccoceerverirerierienienierere e seeneeennes 258
Tabela 27 — Todas as rotinas POr tIULAGAD ........eevvieriieieeiierieetteieete ettt e teeee st e st eteenseensessaessaesseeseenseennes 261

Tabela 28 — Pesquisadores faixa de idade\Titulagao\Lattes\Programas Especialistas.............cceecvrvvercverieenes oo 300



SUMARIO

1 INTRODUCAO 13
2 UM POUCO DE HISTORIA 21
2.1 Sobre 0 conceito de INFOTMAGAD .......iiviiiiiieiieecieeie et eee ettt et e e te e st esbeesabeesaeesaseesssaessseessseessseesssaeanns 21
2.2 O nascimento do computador: uma maquina de “estados diSCIetos” .........ccoerirriiriereeieiie e 25
2.2.1 A difusdo do computador, as primeiras utilizagdes civis, a Rede SAGE .........ccccoeiiiiiiiiniiniiceee 30
2.2.2 O crescimento da Informatica e o nascimento da Cibernética de Norbert Wiener..........ccccceceeeeeeeecennne. 35
2.3 Os primdrdios do tratamento de uma informagdo que separa a forma de seu sentido..........cccceeevveveeeenreennenn. 40
2.3.1 O nascimento da moderna informagao NUMETICA ..........ccueiieiiuirieiiiiieeeiieeeeeeeeeeeteeeeeete e eeeaee e eeaveeeeeaaeeeeeanes 45
2.3.2 A informag@o computacional e a ressignificagdo da no¢ao de algoritmo.........ccccceeveevvieienienierieeieeieeeens 50
2.3.3 A MAQUINA A€ TUIINE ....eovvieiiieeiieiieeiieieeteeteete st e st e teebeeaeesaesteesseesseesseessasssesssessaesseessesssesssessenssenssenssenseens 53
2.3.4 Outro exemplo de utilizagdo da MAaquina de TUIINE .........cceeevieierieniieiietieiesieseere e seeseesseesaeesseesseessens 61
2.3.5 A Maquina de Turing Universal (IMTU) ........cccieoiiiiiienieieit ettt seesaeeseenseenneas 62
2.3.6 NUMETOS NAO-COMPULAVELS ....veuveererieneieteeteetesstesseesseesessesssesstesseesseasseansesssesssesseessesssesssessesseesseessesnsesnses 64
2.3.7 O problema da parada da MAquina de TULINE .......ccceecvieiirierieiiee ettt et e seeneeeneeas 66
2.4 Decifrar a nova esfinge: uma urgente tarefa SOCIOIOZICA........eerureiuieiieieiieriee ettt 69
3 A SINDROME DE FRANKEINSTEIN:MITOS E MAGIAS DA INF ORMACAO

COMPUTACIONAL 80
3.1 MAQUINAS © TNETATOTAS ... veeeevieiiiieeieeiieeeteeeteesteesteesteeestteesteeetaeeseeessseesseesssaeenseessseeasseesnssesnseesnsseenseesnseennses 80
3,101 A MEtAfOra dO TEIOZIO . c..eetiiiiiii ittt ettt ettt ettt e e bt e sb e sb e e bt et st saee e 82
3.1.2 A metafora da MAQUING @ VAPOT.........cceerieriieriieieeieetesteeseesseeseesseessesseesseesseesseessesssesssesseessessesssesssesssesssenns 85
3.1.3 A metafora COMPULACIONAL .........ccuiiiiiieiieiieie ettt ettt et et eebeeseessa e be e seesbessaesseesseensesssesneens 88
3.1.4 A metafora imaterial da TEAE ..........ooueiiiiiiiiiiieeee et 96
4 REFERENCIAL TEORICO: A SIMBIOGENESE HOMEM-MAQUINA 121
.1 INEEOAUGAO . .. .eietieetie et eiee et et et e ettt e et e e e taeestbeeetbeesebeeeaseesabeeeaseesseassseessseansseensseansseensaeansaeensssensesensaeenseeans 121
4.2 A vida humana € S MAQUINAS .......ecueeevreieriertiesteetestestesseesseeseesesseesseesseanseessesssesseeseensesssessessesseesseensesnes 128
4.2.1 AS MAQUINAS “IMUSCULATES™ ....eetieiieiieiieetieet ettt ettt e sttt ettt e st e et e bt e bt e teeaeesseesseesseensesneesneesneenseenes 131
4.2.2 AS MAQUINAS “SENSOTIAS™ ....evtetieutieutietieettesteenteeteeteastesseessee st easeeneeeseaaseaseanseenseemeeaseeaseensesnsesneesneesseenseenes 152
4.2.3 AS MAQUINAS “COZNILIVAS™ ...euuiiitieitietieieeiie et et et eteete st e stee et eteeaeeese e et e et e e seeneeeseeaseeaseeseensesneesneesneenseenes 160
4.3 FINAHZANAO ..ottt etttk ettt et e e s et e e ae et e e bt e st es e enten s e s e eke bt eaeebe e st en b et e teneeeeenes 172
4.3.1 Implicagdes metodoldgicas da informacdo digital na investigagdo e produgdo do SABER sociologico e a
emergéncia da dupla competencia SOCIOIOZICA. ... ...couiuiriirieiiiieteeee ettt 182
5. A DUPLA COMPETENCIA SOCIOLOGICA NO BRASIL: Resultados e diSCUSSA0 ........evuersersersersens 188
5.1 MATERIAL E METODOS UTILIZADOS NA PESQUISA ..ottt 188

5.2 0S PROCEDIMENTOS EMPIIRICOS: da coleta, do programa-questionario e do represamento dos dados....
191

5.2.1 Da coleta € do programa-qUESTIONATIO ..........ecuveruiereeiersiestiesteetestesseesseesessesseesseesseenseessesseessessesssesseenses 191
5.2.2 Alguns procedimentos de distribuigdo e instalagio do PROGRAMA-QUESTIONARIO........................ 195
5.2.3 Do represamento dOS A0S ......cccueiiiiiirieiiee ettt ettt ettt ettt n et e e e beeneenees 205
5.2.4 Da 1ecuperaga@o dOS dAAOS .....eeuieeeiieiiei ettt ettt ettt ettt et et et e ens 206
5.3 D8 ANALISE ...ttt et ettt h e bt b e bt ettt sht e eh e e bt et en bt eat e bt e bt e b e enbeenteenees 209
5.3.1 - Caracterizagdo d0OS eNtrEVISTAAOS. ......c.eeieueiiiieetieeetee ettt ettt et e e et e e eee e et e e etaeeeteeeeteeeeaeeeeteeeeseeenes 209
5.3.2 analises sobre 0 uso genérico dos SOFWAIES DASICOS ......evevirueieririiieeirieietieieeeee ettt 212
5.3.3 Analises sobre 0 uso genérico dos programas eSPECIAlISTAS .........ccvevveerriereirreerieriieieeeeseeseereereeee e senens 222
5.3.4 Relagdo entre o uso genérico dos programas basicos e o uso genérico dos programas especialistas........ 228
5.3.5 S0ObIe 0 USO da INEEIMET .....cuetiiiieiiiieeie ettt ettt et ettt st eb et e e e saenbe b 242
5.3.6 DAS ROTINAS: analise de intensidade do uso dOS programas ............cecceeeeereeriereenieeseeneeseeneeeeesaenenens 254
5.3.6.1 Da analise de intensidade e profundidade do uso das rotinas.............ecceevereeriereesieecieniereeeeee e 266
5.4 CONCLUSOES GERAIS DA PESQUISA DE CAMPO .......c.oooiiieieeeieieeisieeeeiesese s 283
5.4.1 — Uma alternativa: centro de atividades socioldgicas e informacionais ............ccecceveereeeseecieneenceneeneeene. 286
5.5 CONSIDERACOES FINAIS: alguns desafios que se avizinham para a Sociologia e as

Metodologias INFOIMACIONALS. .......ee.eieeieitieitiete ettt ettt et e st et e e et e ss e e saee st e teeneeemtenseenaesneesneesaeenseenes 306
6 CONCLUSAO 331
7 REFERENCIAS 348

8 ANEXO 361




13

1 INTRODUCAO

O publico é — comparado ao génio —
um reldgio que atrasa. (Baudelaire)

Quando escreveu o texto acima, Baudelaire expressava uma concep¢do muito
comum diante da moderna criacdo de conhecimento complexo, fosse ela cientifica, fosse ela
artistica. Os criadores de conhecimento complexo estariam adiantados em relagdo a seu
tempo, tendo que conviver quase sempre com a incompreensao dos mortais comuns.

A exemplo do que ocorreu quando da revolugdo na eletronica — que levou das
telecomunicagdes ao computador —, novamente, pela interatividade no cérebro humano,
vemos expandir nossa concep¢dao de mente. Estamos andando em direcdo a uma cultura da
bioeletronica, da espiritualidade simbidnica (organica e inorganica) com arquitetura de
complexos de sistemas auto-organizaveis. A vida-como-nds-a-conhecemos ¢ vista mais como
uma propriedade de organizagdo da matéria e ndo como uma propriedade da matéria que ¢
organizada. A vida natural surge assim apenas da interacdo organizada de um grande nimero
de moléculas sem vida, e a vida social, de interagdes sem vida natural.

Nao podemos deixar de considerar que estamos andando aceleradamente em
dire¢do a uma radical rematerializacdo do mundo, por meio das redes de bioeletronica ¢ da
nanotecnologia. Encaminhamo-nos a uma radical experimentagdo de reconfiguracdo das
estruturas moleculares do nosso mundo, redesenhando a base atomica da realidade, o que Roy
Ascott (1995), ao abordar a emergéncia do hipercdrtex, denomina Natureza Il (a versdo beta).
No entanto, o manual da histdria das novas tecnologias concentra-se no aspecto pratico desse
processo. Segundo tais relatos, o telescopio levou a descoberta de novas estrelas; o caminho
de ferro, ao desbravar de territorios desconhecidos. Mas ha outra histéria que aponta

conseqiiéncias profundas e de maior alcance: uma nova compreensao do lugar da Terra no
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sistema solar tornou necessario repensarmos a nossa relagdo com Deus; a possibilidade de
atravessarmos um continente em dias significou uma nova nogao de distdncia € comunicagao.
Assim, as invengdes e criacdes tecnologicas catalisam alteragdes ndo s6 naquilo que fazemos,
mas também na forma como pensamos, modificando a percep¢do que as pessoas t€ém de si
mesmas ¢ umas das outras, bem como da sua relagdo com o mundo (TURKLE, 1989, p.14).

As tecnologias da informagdo computacional somente emergiram com dimensdes
sociais ampliadas apds o surgimento da microinformdatica e, conseqiientemente, com o
nascimento dessa embriondria simbiose realizada pelas suas midias interativas. A nova
maquina digital, assim como o reldégio mecanico, o telescopio dptico ou o comboio, € uma
maquina, mas, ao contrario deles, ¢ também uma maquina cognitiva, cujo processo, até pouco
tempo, constituia monopolio quase exclusivo da mente humana.

A maioria das reflexdes sobre o computador concentram-se no “computador
instrumental”, no trabalho que a maquina realizard. Nosso foco, porém, ¢ simbidnico,
implicando uma concepgao diferente, qual seja, a de identificar o “computador como maquina
cognitiva” em simbiose com o “pesquisador social”. Aqui, ¢ a maquina que entra na vida
social e nas dimensdes social e subjetiva, na medida em que afeta a maneira como pensamos
em nds. Cremos que € inviavel pensarmos o processo de aceleracdo tecnoldgica desintegrada
da sua dimens3o humana e que jamais poderemos entendé-lo de modo complexo se
concebermos e tratarmos as tecnologias sem a dimensdo humana. Ainda que a esfera
tecnologica e a esfera humana tenham sua relativa autonomia, a qual deve ser sempre
considerada, a desatencdo a simbiose entre elas tem produzido muitos equivocos nas
pesquisas empiricas e tedricas sobre essa trama, gerando conhecimentos de baixa densidade
em complexidade e criando visdes limitadas produzidas ou por um determinismo tecnologico

desintegrado da dimensao humana, ou por um humanismo conservador e impotente.
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As tecnologias em redes interativas exigem que, de agora em diante, artistas e
cientistas, os criadores de conhecimento complexo, sejam intimados a ler a hora no mesmo
relégio em que o publico o faz. As tecnologias interativas estdo dando o tom do conteudo
cada vez mais comunicacional, assim, as midias ndo-interativas, como a TV aberta (com ou
sem controle remoto), ou as semi-interativas, como a TV a cabo tradicional, estdo a cada dia
se dirigindo ao encontro de um passado nostalgico.

A experiéncia da interatividade em rede planetéria transforma cada fibra, cada no,
cada servidor da Net em parte de n6s mesmos. Trata-se de uma experiéncia complexa em que,
a medida que interagimos com a rede, reconfiguramos a nds mesmos. Minha extensdo-rede
define-me em processo exponencial de complemento tanto quanto como meu corpo material
define-me na cultura bioldgica. O nosso complemento nas redes interativas nao tem nem peso
nem dimensdo em qualquer sentido exato. Somos medidos pelas nossas conectividades.
Paralelamente a geragdo de novas idéias pela energia criativa da conectividade, emergem
novas formas, novas imagens, uma nova dindmica de vida. Assim, somos parte do processo
no qual também estamos num estado de emergéncia.

Na era da interatividade, entramos no mundo da sociedade do conhecimento, no
mundo-mente (world-mind), ¢ nossos corpos estdo aprendendo novas conexdes de sentidos
derivados da faculdade da vida que interage num conhecimento simbidnico, isto €, na
amplificacdo tecnoldgica. O enriquecimento de nossos poderes de cognigdo e percepgao,
como por exemplo a telepresenga — que nio sera objeto dessa tese —,' d4-nos um novo sentido

do eu, assim como nossos poderes de intui¢do (clarividéncia) aceleram-se rumo a um estado

' As novas tecnologias em redes digitalizadas estio causando um enorme estresse na velha Cultura da
Representacdo. Essa tensdo pode ser verificada pelo impacto da telepresenca e do conhecimento distribuido em
redes sobre a criatividade colaborativa e o nosso sentido de eu compartilhado em imaginarios materializados em
multiplas virtualizagdes da realidade. Isso afeta nossa compreensdo sobre o que seja natural ou humano, assim
como sobre a legitimidade da realidade vital diaria. O ponto de ruptura, entretanto, ndo ¢ a morte da cultura ou a
incoeréncia da consciéncia, mas a revitalizacdo de nosso completo estado de ser e a renovagdo das condic¢des e
da construcao do que escolhemos chamar de realidade. A tentativa da conquista da conectividade global das
pessoas e dos lugares, mas, acima de tudo, da mente iniciada pela Internet, j4 ¢ uma manifestagdo crua dessa
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mais elevado de presciéncia: o da telepresciéncia (teleprescience). Isso ndo significa que
podemos prever mais rapido e mais longe, mas que podemos, mais facilmente, aprender a
prever mais rapido e mais longe. Juntamente com a potencialidade da sintetizagdo e a
simbiose digital, é necessario desmobilizarmos nosso velho arquétipo mental tdo acostumado
ao pensamento linear disciplinado pelo racionalismo.

Tal dinamica estabelece o marco de uma mudang¢a fundamental no conhecimento
moderno ¢ em sua obsessiva busca de identidade material, ofuscado pelo foco de objetos
concretos, de objetividades com aparéncia e superficies delimitadas e definidas. Na
interatividade aberta e em rede do conhecimento, existe uma preocupacgdo construtiva com as
qualidades de emergéncia e apari¢do, com as relagdes invisiveis, com os processos de vir-a-
ser ¢ com o nascimento da vida através de interfaces organicas e inorgdnicas em
conectividade universal. A estética da aparéncia cede seu lugar a estética da aparigao.

O objeto principal desta pesquisa ¢ a verificagdo da interface atual entre a
Informatica e a investigagdo sociologica realizada pelos cientistas brasileiros. Buscamos
examinar ¢ identificar esse complexo caminho de interpenetracdo de saberes construido por
campos especificos de conhecimento e sua implicagdo, sobretudo, no ambito da metodologia
da investigacdo. Examinaremos, ainda, a diferenciacdo da cultura informacional na
investigacdo ¢ construgdo do saber entre os(as) socidlogos(as) brasileiros, detalhando e
especificando as implicagdes metodoldgicas perante a interface entre Informatica e Sociologia
na atualidade da produgdo do saber académico. Por fim, visamos apontar algumas
perspectivas desafiadoras para a dupla competéncia socioldgica (Sociologia e Informatica)
tanto relativo a investiga¢do, como a producao do seu proprio saber.

Antes de passarmos a descri¢ao das hipdteses iniciais: principal e secundaria, ¢

importante esclarecermos e respondermos a dois questionamentos iniciais presentes na

consciéncia emergente. A Net reforca o pensamento associativo, hiperrnediado, hiperlincado, o que Ascott
(1995) chama de hipercértex.
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proposta desta tese. O primeiro seria sobre o porqué da utilizacdo da idéia de competéncia,
uma idéia tdo criticada pela sua utilizacdo disciplinar e utilitarista na epistemologia cientifica
moderna. O segundo, o porqué da idéia de dupla competéncia socioldgica.

Inicialmente, cabe esclarecer que o conceito de competéncia utilizado nesta tese
ndo compartilha da perspectiva estrutural sistémica integrada ao paradigma modernizador do
racionalismo positivista que busca simplesmente remapear as disciplinas cientificas
identificando novas expressdes normativas dos territdrios funcionais de competéncia. A
perspectiva aqui explicitada se insere dentro do paradigma da complexidade, especificamente
na abordagem de Edgar Morin.” Trata-se das diversas aptiddes (reflexivas e ou
metodoldgicas) que todo e qualquer conhecimento complexo necessita para autoproduzir
ciéncia contemporanea. A dupla competéncia socioldgica, aqui expressa, deve implicar
certamente numa competéncia mais vasta que a presente na epistemologia classica
(monocompeténcia), mas também ndo se restringe ao mero alargamento funcional e linear da
monocompeténcia socioldgica. Implica na mudanga de arquétipo mental, no modo de ver e de
compreender os fendmenos, uma mudanga que, como afirma Edgar Morin (2000), comega
com a reforma do proprio pensamento.

Em segundo enfoque, por que da insisténcia na dupla competéncia como
competéncia informacional? Trata-se aqui de considerar a emergéncia da computagao
abstrata, onde as relagdes societais e a propria analise e constru¢do de conhecimento
complexo estdo cada vez mais envolvidas no processo de sintetizagao digital da realidade. Isto
significa que, microprocessos sociais enlagam-se continuamente em redes de informacdo e
comunicagdo mais ou menos ampliadas e desdobradas por simulagdes de hiper-representagao
e reconstru¢do do mundo vital diante de uma colegdo de suportes heterogéneos (softwares,
rotinas digitais, maquinas cognitivas diversas), envolvendo manipulacdo complexa de bases

de diferentes modalidades de dados numéricos, de imagens estaticas ou em movimento, de
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sons, de narrativas simetricamente estruturadas ou assimetricamente compostas, textos,
documentos, ou seja, de dados brutos primarios ou secundarios que estdo cada vez mais
disponiveis e integrados a esse processo que denominamos de sintetizacdo digital da
realidade.

Vivemos numa sociedade onde o conhecimento, a sua produ¢do e comunicagao
assumem um papel cada vez mais central, resultando na necessidade de uma sociologia
informacional e reflexiva para explicar uma realidade cada vez mais complexa: para isso, sao
necessarias novas modelacdes metddicas e metodologicas, também reflexivas.’

A hipétese principal desta tese ¢ a de que, entre os(as) socidlogos(as)
brasileiros(as), o processo da aproximagdo entre a producdo do saber sociologico e a cultura
digital, ou seja, os procedimentos de mensuracdo e analise suportadas pelas novas
metodologias de reflexividade digital, ainda ocorre com freqiiéncia muito limitada em frente
ao potencial que a computagdo abstrata pode oferecer a produgdo do saber socioldgico. Esses
recursos reflexivos, portanto, ainda sdo pouco utilizados, ndo tendo emergido no Pais uma
efetiva simbiose entre cultura digital e producdo do saber socioldgico.

A hipoétese secundaria desta pesquisa ¢ a de que a existéncia de uma simbiose
entre cultura digital e investigagdo socioldgica, a qual permite uma integragdo complexa e
dialégica entre a teoria socioldgica e os novos recursos informacionais, ndo ¢ homogénea no
Brasil, ocorrendo diferenciagdes principalmente entre as geragdes, o que se soma a fatores
vinculados, como oferecimento de infra-estrutura informacional e existéncia de universidades
que possuam tradicdo em pesquisa de campo integrada com suportes instrumentais de
investigagao.

Este trabalho divide-se em seis capitulos.

% Ver, principalmente, em seu livro: MORIN, Edgar. O Método 3. Portugal. Europa-América, 1986. pp. 15 e 26.
3 A primeira obra por meio da qual tivemos conhecimento da defesa escrita e publicada de uma sociologia
reflexiva, hoje tdo em voga por socidlogos como Pierre Bourdieu, Zygmunt Bauman, Ulrich Beck, Scott Lasch e
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No capitulo que segue, apresentamos um pouco da historia da informacao,
precisando esse conceito ¢ analisando a especificidade da expressdo informagdo computada.
Nessa narrativa, incluimos um pouco da histéria do nascimento do computador como uma
maquina de “estados discretos”, das primeiras difusdes de sua utilizagdo, da génese e declinio
da Cibernética, do avanco da Informatica e da revolugdo da interatividade digital.

No capitulo terceiro, abordamos a assim por nds denominada Sindrome de
Frankeinstein: os mitos ¢ magias da informacgdo computacional. Discorremos um pouco sobre
maquinas e metaforas, principalmente sobre as metaforas que visam explicar a emergéncia
das redes digitais. Por fim, apontamos a necessidade de se distinguirem analogias metaforicas
de produgdo de falécias.

No quarto capitulo, discutimos o referencial teérico da simbiose homem-maquina
proposto nesta tese para darmos conta da complexidade da problematica da informagdo
computavel. Apresentamos as duas grandes familias das inveng¢des que nos, humanos,
desenvolvemos visando facilitar nossa existéncia: a familia das ferramentas ¢ a familia das
maquinas. Quanto a familia das ferramentas, discorremos sobre a diferencia¢do entre os
utensilios, os artefatos e os dispositivos. Neste capitulo, ainda, expomos e detalhamos a
importante classificagdo das maquinas, bem como suas especificidades na interagdo humana e
social, em trés grandes niveis: o muscular-motor, o sensério e o cerebral, que aqui vamos
chamar de cognitivo. A seguir, destacamos que a emergéncia das maquinas cognitivas implica
uma especifica expressdo da informagdo, envolvida em quatro grandes camadas imateriais de
amplificacdo da realidade abstrata, a saber: 1) camada da algebra boolena; 2) camada da
informagdo como expressdo binaria digital; 3) camada do pensamento e construcdo de
instrugdes através de algoritmo; e 4) camada da cultura da interface. Por fim, analisamos cada

uma dessas camadas e indicamos a necessaria importancia de a Sociologia, cada vez mais,

Anthony Giddens, foi o livro de Alvin W. Goudner, de Missouri, intitulado A Crise da Sociologia Ocidental.
Esse livro foi traduzido e publicado em Buenos Aires, Argentina, em 1970, pela Amorrortu.
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debrucar-se sobre a ardua tarefa de decifrar a esfinge informacional na sociedade
contemporanea.

No capitulo seguinte, tratamos da pesquisa realizada entre socidélogos brasileiros.
Primeiramente, apresentamos os materiais ¢ métodos utilizados na pesquisa, para, em um
segundo momento, explicarmos, passo a passo, 0 programa questionario (software) criado
especificamente para esta pesquisa, bem como os procedimentos da realizacdo da coleta e
armazenamento dos dados na Internet. A seguir, expomos e discutimos os resultados da
pesquisa, concluindo acerca da pesquisa de campo realizada.

Por fim, elaboramos uma conclusio, destacando as idéias sinteses em cada um
dos capitulos e indicando também algumas consideragdes finais sobre a dupla competéncia
socioldgica para a investigacdo e a construcdo do proprio saber socioldgico implicado na
amplificacdo dos recursos cognitivos digitalizdveis, que tenderdo e ser cada vez mais
intensificados num presente cada vez mais contemporaneo.

O potencial das metodologias informacionais para a Sociologia torna-se cada vez
mais evidente, assim como também o € que essa mesma Sociologia encontra-se imersa numa
sociedade do conhecimento, cuja novidade principal é o envolvimento da informag¢do numa
estruturacdo reflexiva e comunicacional. Em face dessas realidades sociais, a decifra¢do da
esfinge informacional podera vir a ser a grande contribui¢do que a Sociologia podera oferecer

a vida social contemporanea. Este trabalho pretende dar um pequeno passo nesse sentido.
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2 UM POUCO DE HISTORIA

2.1 Sobre o conceito de informacio

Quando pensamos em informagdes, lembramos de jornais e de noticias emitidas
por redes de transmissdo de radio e de TV. Contudo, esse termo possui um percurso muito
vago, seguido paralelamente de utilizagdes pragmaticas num universo técnico-instrumental.
Também vemos quase como natural a existéncia, em nosso cotidiano, de informagdes
provenientes de uma complexa logistica de produgao e transmissdo de noticias, fatos, imagens
e eventos capturados pelo tratamento de informagdes pela midia contemporanea. No entanto,
essas informagdes possuem sentido e dele sdo carregadas, jamais podendo ser independentes
da emissdo de sentido. Ainda que alguns processos possam receber um tratamento material e
ser tecnicamente despidos de sentido, o ciclo geral de transmissdo e de conquistas da
visibilidade de audiéncia no fluxo informacional midiatico é, ao contrario, contaminado
totalmente por sentidos.

A raiz da palavra informacdo é latina, informatio, ndao possuindo etimologia
fundada na lingua grega. Assim, desde sua origem, o vocabulo estd relacionado a idéia de
forma, sendo entendido como uma agdo de modelar, ou seja, de dar forma. No século XIII,
porém, a palavra informagao sofreu um acréscimo semantico, quando foi talhada pelo francés
arcaico como enformer, que significa instruir. Assim, para um latino de influéncia francesa,
informar passou a significar instruir num sentido de educar, de dar forma ao espirito.

Posteriormente, a partir do avango das teorias contratualistas, o verbo informar passou a ter
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outro destino, tendo sido fortemente ligado ao universo do judiciario, de onde advém a
maxima instruir um processo (cf. BRENTON, 1991, p.49).

Neste trabalho, em primeiro lugar, é importante ter-se claro que estamos tratando
de uma informagdo de tipo novo, ou seja, da no¢do de informacédo digital computada. A
informagdo digital computada ndo apenas contém as caracteristicas da informagdo oral e da
escrita, mas amplifica-as, pois estd vinculada a um novo tipo de processar, estocar e recuperar
dados, sons e contextos. Referimo-nos, em suma, a um tipo especifico da expressao
informacional, diferente da que se encontra contida na abordagem da escrita impressa em
atomos, que consolidou o pagus (a pagina estatica) e que foi dotada de reprodugdo e
seqiiéncia linear.

O vocabulo latino pagus traz a idéia de campo, o campo onde o camponés pisa.
Assim, dobramos a escrita de textos em folhas finas de papel delimitadas vertical e
horizontalmente e organizamos esses textos, escrevendo em seqiiéncia hierarquica, tal como
conhecemos atualmente. Para a universalizagdo do texto, foi preciso inventar-se um aparato
artificial de leitura, quais sejam, os espagos em branco entre as palavras, a pontuacdo, as
divisdes dos textos em capitulos, os indices, as notas de pé de pagina, etc., até chegar-se as
revistas, aos livros e as enciclopédias, criando-se apds os locais especificos de armazenagem
do conhecimento fisico produzido, denominados até hoje de bibliotecas, ¢ uma complexa
organizagdo material responsavel pela transmissdo, producgdo e atualizagdo do conhecimento
escrito em atomos, a saber, as escolas e as multiplas institui¢cdes de saber moderno.

A informagdo oral, sem registro fisico, ndo ¢ ¢ ndo foi capaz de alcangar a
potencialidade da escrita. Através da universaliza¢do, a escrita linear impressa em atomos
conquistou uma profunda potencialidade expressiva, a ponto de permitir desvincular-se a
leitura da informacgdo (o acesso informacional) das amarras da dependéncia do seu contexto

gerador, ou seja, do contexto presencial onde essa propria informagao tenha sido produzida.
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Mesmo assim, essa modalidade informacional nao pode ser concebida sem a independéncia
de sentido.

Seria demasiado injusto declarar-se que a informagdo oral sem registro fisico nao
logrou historicamente dominios de tecnologias de memorizagdo que permitissem dota-la de
reproducdo, independentemente dos contextos presenciais geradores da informagdo. A
constitui¢do de fluxos orais repetitivos (como as historias contadas por sabios narradores), por
exemplo, sempre foi uma técnica utilizada pelas comunidades orais sem escrita para
transmitirem sua heranga civilizadora para outras geracdes. Também nos mosteiros da Idade
Meédia, ensinava-se Retorica visando-se a precisdo da reprodugdo oral, utilizando-se para isso
muitas técnicas suplementares para a recuperagdo de informagdes transmitidas verbalmente,
como a conexdao de fluxos orais com indexacdo de termos ou definigdes decoradas ou até
mesmo as conhecidas técnicas de memorizagdo de lugares.

E importante frisarmos que a reprodugdo de historias levada a efeito apenas
através de tecnologias de memorizagdo (informagdo oral) sempre necessitava de um novo
contexto presencial (narrador) para sua realizacdo. Entre as implicagcdes da dependéncia
presencial, estdo a fragil memorizacdo cerebral como unico recurso de recuperacio
informacional, limitada sobretudo em frente ao armazenamento de longo prazo, ¢ a
impossibilidade de expressdao de modo independente de um novo contexto presencial, fatores
que determinam, para a informagdo oral, uma dindmica circular e repetitiva (isso ¢ mais
explicito no caso dos fluxos repetitivos orais tomados como histérias, como estoque de
informacao).

A informacdo impressa em registros de atomos, ao contrario, conquista a
universalidade, sendo independente do contexto presencial para sua reproducao, assumindo a
caracteristica totalizante. Contudo, seu trafego ¢ sempre dependente da dindmica linear e,

sobretudo, o sentido ou sentidos hermenéuticos multiplos sdo inseparaveis de sua expressao
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formal. Nos mosteiros da Idade Média, por exemplo, os mestres constituiam a autoridade
responsavel pela transmissdo da cultura civilizadora, e o acesso aos pergaminhos, transcritos
manualmente, era restrito a esses guardides, que, pela sua autoridade, eram ungidos como
informadores e socializadores do estoque de conhecimento civilizador acumulado. Cabia-lhes,
assim, revelar a verdade. Com a invencdo da impressdo automatica, os estudantes também
passaram a ter, bem mais facilmente, acesso ao estoque de conhecimento produzido pela
humanidade e a co-participar da sua produgdo ¢ armazenamento. Esse estoque foi sendo
paulatinamente transferido para livros e enciclopédias, sendo que, conforme escreve o
canadense McLuhan (1972), o mundo do saber nunca mais foi o0 mesmo apds a impressao
movel difundida por Gutemberg.

A informagdo digital computada ndo se restringe a que encontramos em livros
tradicionais ou em impressdes jornalisticas de contetidos vinculados a suportes fisicos (em
atomos). Essa esfinge informacional tem como combustivel central de sua realizagdo
especifica um conceito de informacéo, cuja principal especificidade constitui em dotar suas
expressoes, separando de modo independente, nunca antes experimentado pela produgdo do
conhecimento, o tratamento informacional da forma de seu sentido (cf. BRENTON, 1991,
p.48). Assim, a diferenca mais significativa da informag¢ao digital computada ¢ a conquista
quase definitiva da possibilidade de processarmos automaticamente tanto a forma como o
sentido de modo cada vez mais independente, inclusive dos proprios suportes fisicos de
registro e transporte, de recuperacao, de analise e da propria construgdo do conhecimento cuja
modalidade programavel e analitica orientada a objeto € sua faceta mais consolidada.

Foi somente ap6s a Segunda Guerra Mundial, com a inven¢ao do computador, que
essa modalidade de informagdo (digital computada), capaz de tratar o sentido ¢ a forma de
modo independente, passou a desempenhar um papel social importante. Assim, a partir da

necessidade de distribuigdo de tarefas para o tratamento da informagao computavel, formou-
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se uma camada de especialistas — escribas eletronicos — que dominavam o universo
informacional especifico, integrado por uma comunicagdo numérica composta de instrucdes e

protocolos de algoritmos, traduzindo dados e eventos reais em um “simbolismo binario”.

2.2 O nascimento do computador: uma maquina de “estados discretos”

Em 1937, Alan M. Turing introduziu a Maquina de Turing, o equivalente tedrico
do computador moderno. Essa méquina possuia uma tira de papel que constituia uma
memoria universal simultaneamente para os dados e para as instrugdes. Outra caracteristica do
invento ¢ que ele era uma maquina “de estados discretos”, ou seja, uma maquina que funciona
passando de um estado para outro (cf. HILLIS, 200, p.07). “Estado discreto” significa, aqui,
que a uma instrucdo executada sucede uma outra instrucdo executada, sendo que, entre as
duas, nada acontece (“discreto” opde-se a “continuo’).

O matematico Von Neumann® inspirou-se nas idéias de Turing para conceber a
organizagdo légica do computador, a qual se apoiava nas possibilidades de se ordenarem os
calculos sob a forma algoritmica. Desse modo, qualquer problema calculdvel poderia ser
completamente definido e escrito sob a forma de um conjunto de instrugdes explicitas. O
processamento algoritmico de um problema resumir-se-ia, assim, a execucdo de seqiliéncias
finitas de operagdes aritméticas ou ldgicas escritas sob forma de um programa.

Nos planos do que seria o primeiro computador, o EDVAC (Electronic Discrete
Variable Automatic Computer — Computador Eletronico Automatico de Varidveis Discretas),
previa-se entdo que cada instrugdo teria a forma de um co6digo numérico (por exemplo, 101,

1001, 1111, 0011). O primeiro numero (101) indicaria a operagdo que deveria ser efetuada

# John Von Neumann foi cientista do Instituto de Estudos Avangados de Princeton e um dos personagens mais
significativos para a criagdo do computador. Ele nasceu em Budapeste, na Hungria, em 1903, e defendeu tese de
doutorado em Matematica. Publicou varios artigos sobre Algebra e Mecanica Quantica e, sobretudo, a famosa
“teoria dos jogos”, que o tornou conhecido por suas aplica¢cdes na Economia, em estratégia militar e em Ciéncias
Sociais (planejamento estratégico, neocontratualismo, etc.). Von Neumann foi o primeiro a entender que uma
calculadora realizava essencialmente func¢des 16gicas e que os aspectos elétricos eram secundarios. Sua principal
contribuigdo a invenc¢do do computador proveio de sua enorme capacidade de manipular abstragdes ndo-visuais.
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(101 significa adicionar), os dois numeros seguintes (1001 e 1111) indicariam o endereco em
memoria das quantidades nas quais recairiam as operagdes (no endereco 1001 havia, por
exemplo, o nimero 3, no enderego 1111, o nimero 5) e o terceiro namero (0011) forneceria o
endereco em memoria onde a maquina iria armazenar o resultado (cf. BRENTON, 1991,
p.100). Além disso, era preciso distinguir-se, de um lado, o programa de processamento que
executaria as instrugdes correspondentes a um problema particular e, de outro, os programas
que permitiriam que a unidade de comando supervisionasse o desenvolvimento do programa
de processamento, executasse as modifica¢des de enderegos necessarias etc. Foi nesse sentido
que afirmamos anteriormente, na introdugdo desta tese, que a instrug¢do, sob forma de cédigo
numérico, tem a mesma forma de um dado, tornando-se possivel conserva-la em memoria:
trata-se a nocdo de algoritmo ou de “programa gravado”. Na verdade, essa maquina foi
concebida pela equipe da Moore School, principalmente através de dois cientistas, Mauchly e
Eckert, que estavam ligados ao projeto ENIAC, uma supercalculadora encomendada pelo
exército norte-americano para fins de calculos em balistica de projéteis a distancia.

Na Segunda Guerra Mundial, o papel da infantaria comegou a ser redesenhado
como prioridade estratégica. Emergia a importancia dessa modalidade de tropa, sobretudo da
infantaria a distancia. Calculava-se que ganharia a Guerra quem mais rapidamente dominasse
a tecnologia de projéteis a distdncia, o que implicou uma grande demanda por inumeros
calculos rapidos. Assim, em 1938, criou-se, nos EUA, o BRL (Ballistic Research Laboratory),
para se implementarem alternativas de aceleracdo do calculo das tabelas de balistica
(regulagdo de angulos de tiro considerando-se fatores diversos como vento, temperatura, etc.).
Era preciso calcular-se entre 2.000 e 4.000 trajetorias possiveis, cada uma delas exigindo 750
multiplicagdes de 10 algoritmos. A demanda da guerra era de 40 tabelas semanais, ao passo
que o BRL produzia apenas 15. Essa produgdo, inicialmente, dava-se através de “calculadoras

humanas”, geralmente mulheres parentes de militares que lutavam na Guerra, as quais tinham
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dominio das operacdes matematicas simples. A execucdo de uma tabela completa exigiria
trés séculos de um ser humano trabalhando sozinho, manualmente, durante uma jornada de 8
horas diarias. Em igual jornada, um ser humano operando com uma madaquina de calcular
levaria 12 anos para executar essa mesma tabela completa. Apenas com uma maquina
razoavelmente simples, batizada de analisador diferencial — um artefato pré-computacional —,
produto de um projeto norte-americano desenvolvido por militares e por cientistas da
Universidade de Moore Scholl, um ser humano levaria, também em uma jornada de 8 horas
diarias, apenas um més para calcular essa mesma tabela completa, periodo que, contudo, era
ainda muito elevado para as necessidades militares da época. O ENIAC — Electronic
Numerical and Calculator — era um projeto secreto do exército norte-americano para ser
utilizado na Guerra; entretanto, ele foi apresentado aos jornalistas apenas em fevereiro de
1946, tendo entrado em operagao em 1947 (cf. BRENTON: 1991, p.125).

Em 1945, dois anos antes de o ENIAC entrar em operagdo, Mauchly e Eckert ja
sonhavam com uma maquina melhor, capaz de armazenar ndo sé grandes quantidades de
dados, como também as instrugdes do programa. Esses cientistas perceberam que o futuro nao
pertencia as calculadores e conceberam um “autdomato universal eletronico de algoritmo
gravado”. Sua idéia era a de uma maquina com programa na memoria, logo, o EDVAC
também foi idealizado para empregar nimeros binarios, simplificando, assim, a construgdo de
suas unidades aritméticas, o que selou a aparéncia da computagdo e abriu caminho para o
desenvolvimento das modernas formas de programagdao de instrugdes computacionais.
Mauchly e Eckert chamaram a nova criagdo de EDVAC, sigla em inglés para Computador
Eletronico Automatico de Variaveis Discretas. Para a constru¢do da memoria interna, esses
cientistas planejavam empregar componentes conhecidos como linhas de retardo de merctrio.

Usadas durante a Guerra para temporizar os sinais de radar, essas linhas eram tubos de
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mercurio nos quais pulsos eletronicos ricocheteavam de um lado para outro até serem
captados quando se desejasse.

As bases do computador moderno acabavam de ser langadas: nem bem finalizada,
a ENIAC era uma maquina ja ultrapassada. A era das calculadoras terminava, mesmo que
alguns engenheiros insistissem, ainda durante alguns anos, em construir grandes maquinas
eletromecanicas ou elétricas sem algoritmo gravado nem unidade central de comando.

Um grande ntimero de tradigdes diferentes, encarnando vertentes complementares
do pensamento humano, cristalizaram-se em uma nova maquina, a qual, em 1945, ndo era
ainda sendo um projeto, o “projeto EDVAC”. Quaisquer que fossem as peripécias que essa
maquina iria conheceu na seqiiéncia, seria de seus planos, como matriz Unica, que iriam sair
os modelos de computadores futuros.

Enquanto Mauchly e Eckert trabalhavam nesse projeto, suas idéias foram
sintetizadas por John von Neumann (ex-consultor do projeto ENIAC) em um ensaio de 101
paginas, apenas como um esboco preliminar, para ser lido, avaliado e revisado pela equipe do
EDVAC. Contudo, Herman Goldstine, um membro da equipe, enviou o relatorio, sob o titulo
de Primeiro Esbogo de um Relatério sobre 0 EDVAC, para mais de trinta pessoas, em junho
de 1945, citando Von Neumann como Unico autor. As contribui¢des de Von Neumann ao
relatorio certamente eram significativas, em particular no que dizia respeito a operagao logica
da maquina. Além disso, sua brilhante reputacio contribuiu para que o trabalho exercesse uma
grande influéncia sobre os desdobramentos posteriores. Porém a distribuicdo prematura desse
relatorio, além de causar uma série de hostilidades, acabou por provocar a negagdo do pedido
de patente solicitado por Mauchly e Eckert, o que foi fundamental para que a idéia do
computador tornasse-se produto de pesquisa académica fundamental ¢ “de dominio publico”,
sem direito a patente privada. Por uma série de razdes — entre as quais o EDVAC —, a dupla

abandonou a Escola Moore ao final de margo de 1946 para formar sua propria companhia.
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Com a dissolucao da equipe do EDVAC, o processo de desenvolvimento dos computadores
sofreu uma repentina paralisacao.

Apesar das controvérsias, a idéia de maquinas com programas armazenados
internamente tomou corpo, de modo especial na Inglaterra. J. R. Womersley, um dirigente do
Laboratério Fisico Nacional Britanico, que havia sido convidado pelo Governo americano
para visitar alguns projetos, entre os quais o do ENIAC, voltou para a Inglaterra com uma
copia do Primeiro Esboco de Neumann, ansioso por organizar um projeto inglés nessa linha.
O primeiro cientista que Womersley recrutou foi Alan Turing, na época um dos mais
renomados matematicos e membro do grupo de pesquisadores que havia trabalhado durante a
Guerra em uma maquina decifradora de codigos altamente secreta, a Colossus. A intengdo de
Turing com sua maquina hipotética ndo tinha sido a de inventar um computador, mas a de
fazer a descricdo de problemas nao-legitimos, ou seja, ndo-passiveis de resolug¢do logica.
Contudo, sua maquina materializava muitas das caracteristicas dos computadores modernos.
A fita sem fim, por exemplo, pode ser vista como um tipo de memoria universal interna.

Com a ajuda de Turing, o Colossus foi excepcionalmente bem-sucedido em sua
missdo de quebrar o codigo das mensagens codificadas alemas. Embora houvesse sido criado
para ser um computador logico dedicado (com apenas uma func¢do), o Colossus era
suficientemente flexivel para executar muitas outras tarefas. Ademais, por ter sido a primeira
maquina a utilizar grandes quantidades de vélvulas — entrou em operacdo dois anos antes do
ENIAC —, também serviu ao treinamento de uma equipe de pesquisadores na nova area de
computagdo eletronica, esse um corpo de especialistas que conferiria uma boa vantagem a
Inglaterra na corrida para a constru¢ao do primeiro computador com programa em memdria.

Designado por Womersley para estudar o relatorio de Von Neumann e
desenvolver um computador como o EDVAC, Turing acabou planejando uma maquina a qual

chamou ACE — Automatic Computing Engine (Maquina de Computagdo Automadtica) — e
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escrevendo alguns programas primitivos usando um cédigo alfanumérico. Contudo, o projeto
ACE deparou-se com uma série de obstaculos burocraticos que levaram Turing a se sentir
frustrado e a se retirar muito antes do lancamento de uma versdo de sua maquina em escala
reduzida, chamada Pilot ACE, em 1950.

O insucesso de Turing ndo foi empecilho para que os ingleses continuassem suas
conquistas no campo computacional. Assim, o cientista inglés Maurice Wilkes, da
Universidade de Cambridge, coordenou o projeto EDSAC (Eletronic Delay Storage
Automatic Computer, ou, aproximadamente, Calculadora Eletronica Automatica com
Memoéria de Retardamento). Tratava-se do intento de se construir uma maquina totalmente
inspirada nos trabalhos realizados pelos pesquisadores norte-americanos do EDVAC. O
intento foi alcancado, e, em junho de 1949, o EDSAC tornou-se o primeiro computador
planejado para armazenar seus proprios programas operacionais ¢ produzido em escala no

mundo.

2.2.1 A difusdo do computador, as primeiras utilizacdes civis, a Rede SAGE

O nivel de complexidade e envolvimento cientifico das primeiras maquinas
computacionais dos anos quarenta (nos Estados Unidos da América e Inglaterra) ultrapassava,
em muito, as necessidades comerciais e civis da época. Essas seriam, assim, as maquinas que
passariam a gerar a criagdo de necessidades, € ndo o contrario.

Nos meios militares, comegava-se a perceber mais claramente que o computador
era mais que uma calculadora ultra-rapida e que ele permitia que se processasse a informagao
em um ciclo completo percepcao-decisdo-a¢do. No meio comercial, porém, as utilizagdes
dadas a ele era, globalmente, conservadoras, havendo uma tendéncia ao subemprego dos

materiais, utilizando-os, por exemplo, na substitui¢do das tarefas realizadas pelas maquinas
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mecanograficas tradicionais. Nos meios militares, entretanto, ja havia a necessidade de
maquinas cada vez mais potentes e sofisticadas.

O periodo da década de 1950 foi marcado pela instalagdo da rede militar SAGE
(Semi-Automatic Ground Environment),” com a posterior utiliza¢io civil das maquinas
UNIVAC 1 (Universal Automatic Calculator 1),° os primeiros computadores civis. A IBM
(International Business Machines)’ ¢ a propria UNIVAC iriam estabelecer uma disputa
acirrada, principalmente em concorréncias para o fornecimento de varios computadores para
defesa nacional. Porém, foi preciso esperar-se quase duas décadas para a concretizagdo de
uma rede integrada de computadores utilizada em certa escala para fins civis, até a década de
1960, quando foi langada aquela que ficou conhecida como a rede SABRE. Essa rede
compreendia um sistema telematico para reservas de lugares em avides, tendo sido inspirada
no sistema de defesa continental SAGE.

Quando os soviéticos explodiram uma bomba atdmica experimental, o mundo
entrou definitivamente na “Guerra Fria”. Os Estados Unidos ndo tinham esquecido a dura
licdo de Pearl Harbour, onde uma frota inteira de navios de guerra fora aniquilada pelos
japoneses. Na época, o sistema de defesa antiaéreo era ainda bastante sumario, constituido de
radares isolados, com tempo de reagdo muito longo e dificuldades para detectar avides voando
em baixa altitude. Assim, em agosto de 1949, surgia a Rede de Defesa Continental SAGE.

Essa rede de defesa automatizada tornou-se possivel gracas a atuagdo
compartilhada dos computadores e os radares diante de um signo de urgéncia, situagdo em

que o tempo de uma rea¢do humana era inadequado. Com a rede SAGE, foi possivel explorar-

> A SAGE foi um projeto militar secreto solicitado pela Forga Aérea Americana a cientistas do MIT
(Massachussetts Institute of Tecnology). Esse projeto previa uma rede de defesa antiaérea gerenciada por um
unico computador e diversos terminais distribuidos geograficamente por diferentes locais e regides, todos
conectados, operando simultaneamente rotinas em tempo real com o armazenamento dos dados, sendo a maior
parte das atividades gerenciais da rede executadas pelo computador central (cf. BRENTON, 1991, p. 135).

® Concebido por J. Presper Eckert e John Mauchly, responsaveis pelo projeto ENIAC, o UNIVAC 1 foi o primeiro
computador eletronico disponivel comercialmente e o primeiro capaz de processar tanto niimeros como textos.

7 Criada em fevereiro de 1924, por Thomas J. Watson, a IBM desempenhou ainda um papel na lideranga das
tecnologias da informacao.
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se, pela primeira vez, uma rede que funcionava em tempo real. Os computadores eram ligados
entre si por linhas telefonicas, sendo utilizadas numerosas técnicas. Nao apenas a maquina
substituia 0 homem, mas ela agia num universo temporal tdo rapido, que o homem so6 tinha
acesso a ele posteriormente a maquina.

As instalagdes do Sistema SAGE iriam aperfeigoar-se na medida dos progressos
das técnicas de armamentos. Seu final ocorreu devido ao aparecimento dos circuitos
integrados, tendo o ultimo dos centro SAGE fechado as portas em janeiro de 1984. O sistema
SAGE, “fora” das leis do mercado, propiciou a maioria das inveng¢des que, na seqiiéncia,
seriam utilizadas por todos os computadores. Ela serviu para levar a industria, principalmente
a IBM, a construcdo em série de computadores sofisticados e confidveis.

O exército norte-americano apresentava-se como um grande mercado da
emergente industria computacional, tendo limitado sua experiéncia de Informatica apenas ao
sistema SAGE. Centenas de computadores, muitos “especiais”, foram encomendados para
gestdo de estoques, pesquisas operacionais e exercicios de simulagdo, processo em que a
IBM esteve fortemente implicada. O IBM 701, por exemplo, foi concretizado durante a
Guerra da Cor¢éia, e os construtores do UNIVAC envolveram-se, igualmente, no esfor¢o de
defesa nacional. Somando-se todos os modelos de computadores universais que funcionavam
para o Governo em 1962, chega-se a cifra de 971 maquinas, das quais 568 tinham sidos
fornecidas pela IBM (370 especificamente para o Pentdgono), sendo a quase totalidade delas
destinadas a suprir o mercado militar e as necessidades da defesa nacional da época.

Nesse periodo, a comercializagdo civil era muito mais limitada. A UNIVAC
iniciava a constru¢do de uma maquina conhecida pelo nome de LARC, a qual tinha, entre suas
principais inovagdes, o multiprocessamento. O equipamento foi finalizado em 1960, tendo
sido, entretanto, um fracasso comercial, ja que foram vendidos, ao que parece, apenas duas

unidades. A maquina concorrente da IBM foi a 1730, ou Stretch. Instalada em 1961, também
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foi um fracasso comercial, tendo sido vendidos menos de dez exemplares. A IBM reinvestiu,
na concepg¢do da célebre maquina IBM 360, parte dos conhecimentos técnicos decorrentes de
sua simbiose com o mercado militar. Também para utilizagdes militares, em paralelo, a
empresa desenvolveu o modelo IBM 7090, totalmente transistorizado e muito rapido (cf.
BRENTON: 1991:217-218).

O UNIVAC 1 foi, incontestavelmente, o primeiro verdadeiro computador de uso
civil comercializado. Era composto de um sistema universal que podia prever o resultado das
eleicdes, estabelecer folhas de pagamento ou realizar céalculos matematicos. Foram
necessarios cinco anos para que essa maquina ficasse pronta, de 1946 a 1951.

A industria comprou 46 unidades, o que foi considerado um “estrondo” para a
época. A CBS-TV utilizou trés UNIVAC 1, em 1952, para prever o resultado das eleigdes
presidenciais e a vitoria de Eisenhower. O programa foi escrito levando-se em conta os
resultados das elei¢cdes de 1944 e de 1948, ¢ o UNIVAC 1 anunciou o resultado vitorioso de
Eisenhower em 43 dos 48 Estados. Entretanto, diante da inseguranca dos resultados e¢ da
proximidade dos votos apresentados nas diversas previsoes, o programador refez todos os
calculos antes que eles fossem anunciados. A previsdo de 438 votos, calculada através do
processo computacional, revelou-se posteriormente correta, quando se apurou o resultado de
442 votos entre os “grandes eleitores”. Porém, devido ao recalculo das previsdes, a CBS
perdeu a rapidez necessaria ao “furo” da noticia, o que levou um comentarista da emissora a
declarar: “o problema com as maquinas s3o os homens” (BRENTON, 1991, p.144).

A entrada da IBM no dominio civil deu-se sob muitas resisténcias internas, pois,
no inicio, muitos dirigentes da empresa resistiram a criagdo de uma estratégia comercial
apoiada nos computadores. Von Neumann foi contratado pela IBM como consultor, e, com
essa parceria, foi construido o computador IBM 702. Essa maquina foi comercializada em

setembro de 1953, tendo sido vendidos 15 exemplares (id., ibid.).
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O sucesso civil da IBM na década de 1950 foi outra maquina, o IBM 650,
considerado, & época, o modelo T® da indéstria computacional. Desse modo, a empresa
inaugurou a constru¢do em série de computadores e a venda a precos mais acessiveis. Na
origem, o IBM 650 era uma maquina cientifica, mas, como utilizava amplamente os cartdoes
perfurados, um sistema ja bem conhecido por muitos administradores e industriais, ele teve
uma grande difusdo, com mais de 1.500 exemplares vendidos.

Em 1954, o IBM 704 enfrentava novamente os problemas de subutilizagdo do
material e da poténcia de calculos. J& o IBM 705, surgido em 1955, comportava varios
leitores de fitas magnéticas, que fizeram dele uma formidavel maquina de gestdo. Foram
vendidas 175 unidades, sendo que o Pentdgono ainda possuia 28 delas em 1962. Esse
computador foi substituido posteriormente por modelos transistorizados, acompanhados por
uma revolucionaria dinamica de politicas de compatibilidade entre modelos de um mesmo
produtor iniciada pela IBM.’

A IBM notabilizou-se, nesse periodo, por criar o sistema SABRE, compreendendo
um computador funcionando em tempo real para garantir simultaneamente as reservas em
diversas agéncias da companhia American Airlines. O sistema SAGE precedeu a utilizagao
dessa tecnologia no dominio civil, tendo sidos necessarios dez anos para se construir e tornar
operacional o computador instalado em Nova lorque, o que s6 se efetivou em 1964. O

Sistema SAGE inaugurou a integracdo dos computadores aos sistemas civis, num completo

¥ Referéncia ao modelo T de Henri Ford, que massivicou o consumo do automével nos Estado Unidos. Foi da
experiéncia da producdo do Modelo T que surgiu a conhecida frase de Ford em defesa da padroniza¢do do
consumo industrial de massa: “todos podem ter o Modelo T na cor que desejarem desde que seja preto”.

? As grandes sinteses que acompanhavam as inovagdes técnicas nio se diferenciavam daquelas da ciéncias da
educacdo. Entretanto, nesse periodo, a industria computacional estava centrada na mdaquina, ainda que
estabelecendo os primeiros principios duradouros e essenciais de grandes inovagdes gerenciais. O mercado era
controlado, principalmente, pelos ditames das poderosas industrias de hardware, e havia desniveis tecnologicos
muito grandes entre os produtores. Cada maquina constituia quase um projeto autdbnomo e era tomada por
processos proprietarios sem intercomunicacdo e interfaces entre os produtores e os usuarios da tecnologia
computacional. Assim, a inovag¢do da IBM consistia em tornarem-se compativeis e amigaveis os multiplos
processos € componentes, a0 menos aqueles originarios de um mesmo produtor.
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processamento da informacao em tempo real. A Informatica comecgou, entdo, a levantar voo e

a se separar do universo militar que a tinha dado a luz.

2.2.2 O crescimento da Informatica e o nascimento da Cibernética de Norbert Wiener

A brilhante sintese realizada por Von Neumann s6 se tornou possivel devido ao
intenso clima de criatividade técnica e de oportunidades para renovagdo cientifica existente no
contexto do periodo bélico. Inicialmente, esse processo operou-se fora das disciplinas
tradicionais da ci€ncia moderna, podendo-se encontrar areas de conhecimento mais ou menos
estabelecidas e estaveis apenas posteriormente a 1948.

A primeira delas foi a Cibernética, que emergiu do esforco intelectual de Norbert
Wiener.'® Outras a¢des nesse sentido foram a criagio de um campo teérico que transitava em
torno da idéia da sistematizag¢do e experimentacdo de uma inteligéncia artificial, a partir de
1956, as publicacdes cientificas que deram origem as teorias da auto-organizacdo ¢ a
elaboragdo da teoria dos sistemas a partir da década de sessenta. E também importante
lembrar-se que a tecnologia das comunicagdes de massas (telefone, televisao) algaram véo no
Pos-Guerra e que, desde o inicio da década de cinqlienta, a telematica, as teorias de
comunicagdo interpessoal e, € claro, a Informatica tornaram-se especialidades integrais.

Em 1948, em Paris, Norbert Wiener publicava, em inglés, o livro que levava o
titulo de Cibernética (Cybernetics). A palavra foi retirada do grego antigo, servindo para
designar o piloto (em Platdo, por exemplo), mas da qual uma forma derivada resultou
igualmente na palavra “leme”. Em 1950, o livro Cybernetics foi complementado por uma

outra obra, Cibernética e Sociedade, onde nogdes esparsas eram agregadas em dois termos

' Norbert Wiener (1894-1964) era um intelectual muito ligado aos valores de honestidade e sinseridade.
Diferente de Von Neumann, recusou todas as honrarias, contentando-se com uma simples carreira de professor
de Matematica no MIT (Massachussetts Institute of Tecnology). Ele se juntou aqueles que desejavam
desenvolver uma profunda reflexdo sobre o impacto da utilizagdo das novas descobertas cientificas e das
invengdes técnicas computacionais, principalmente diante de suas potencialidade de destruigdo ou opressdo. Em
face da relag@o dos cientistas com os militares Wiener tinha certeza de que eram os primeiros que deveriam ter o
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fundamentais: comunicacdo e controle (cf. BRENTON, 1991, p.156). O projeto de Wiener
ndo era o de fundar uma nova ciéncia, mas o de congregar nogdes espalhadas em diferentes
campos especificos de saberes. Esse intelectual propunha um método de compreensdao dos
fenomenos naturais e artificiais que se apoiava no estudo dos processos de comunicagdo e de
controle entre seres vivos € maquinas, bem como nos processos sociais. Assim, para ele, a
partir dos problemas de controle ¢ de comando, era possivel interrogar-se a respeito dos
fenomenos de tomada de decisdo (cf. BRENTON, 1991, p.157).

Num primeiro momento, a Cibernética suscitou um certo entusiasmo, mas a
abrangéncia demasiado ampla atribuida ao campo da comunicagdo ¢ do controle fez com que
surgissem reagdes e resisténcias diante do que poderia se transformar numa nova
metadisciplina sem limites, englobando todas as outras especialidades. O fim da “Cibernética
dos fundadores”!! ocorreu na década de sessenta, com a morte de Wiener e, principalmente,
com a criacdo da Informatica como area autonoma e especifica de conhecimento, bem o
desenvolvimento da teoria da inteligéncia artificial ¢ de outras teorias que, durante algum
tempo, “flertaram” com a Cibernética.

A Informatica crescia nesse periodo, e os pesquisadores que trabalhavam em torno
do computador especializavam-se em um novo saber. Esse campo de conhecimento foi
denominado, nos paises anglo-saxdes, de computer science (ciéncia dos computadores) e, a
seguir, infomatik na Alemanha e informatique na Franga.

Em 1951, num congresso realizado em Paris, onde estavam presente militares,

cientistas e alguns empresarios ligados ao recente setor da Informatica, foi debatida sua

controle da utilizagdo das pesquisas e dos instrumentos criados. Outra certeza sua era a de que poderiam ser
utilizadas um dia armas criadas pela civilizagdo, como a Bomba H, de cujo projeto participava Von Newmann.

' Chamamos de “Cibernética dos Fundadores”, aqui, a Cibernética fundacionista de Norbert Wiener e de seus
colaboradores, como Bigelw, Pitts, McCulloch e Rosenbleut. A Cibernética um pouco posterior a morte de
Wiener iria renascer alimentando tanto o imagindrio dos partidarios do controle social generalizado, quanto o
dos antimilitaristas que inventaram a microinformatica. Hoje, ainda que muito timidamente, a Cibernética foi
retomada, projetando novas preocupacdes acerca do impacto das tecnologias da informacao sobre a sociedade, as
quais ndo foram consideradas pela Cibernética dos fundadores.
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separacao efetiva em trés grandes grupos de rotinas que se estavam realizando nas
experiéncias relativas aos projetos computacionais:

1) as fisicas vinculadas ao material (hardware), operadas pelos engenheiros que concebiam e
construiam as maquinas, bem como realizavam sua manutengao;

2) as logicas (software) que faziam agir os processos programados desenvolvidos por
matematicos;

3) os problemas que a Cibernética tomava por objeto, como os assuntos relacionados a
comparagdo entre sistema nervoso e cérebro, de um lado, e os processos cognitivos
computacionais das maquinas de outro.

O professor inglés Wilkes descreveu nesse congresso, pela primeira vez € com
muita precisdo, a organizagdo do trabalho em torno do EDSAC, projeto pelo qual, conforme
comentamos, ele foi o principal responsavel. Conforme Wilkes, eram trés as categorias de
funciondrios que trabalhavam nesse projeto:

1) os operadores, que introduziam programas nas maquinas e¢ faziam-na testar regularmente
0s programas experimentais;

2) os engenheiros de manutencdo, que se ocupam da conservagao da maquina;

3) os matematicos, encarregados dos programas (cf. BRENTON, 1991, p.162).

Todas essas fungdes seriam reagrupadas posteriormente, sendo designadas, em
francés, pelo vocabulo o qual podemos traduzir como informaticista (id., ibid.).

Na década de sessenta, a Informdtica apresentava-se como uma “ci€ncia das
ciéncias”, espécie de disciplina universal separada da Cibernética, considerando que “tudo ¢
informagdo”. Até hoje, ha muita dificuldade em se definir com rigor a Informatica. Pergunta-
se se ela é uma ciéncia, uma técnica ou um paradigma novo. Se ela é uma ciéncia nos moldes

modernos, o seu objeto € o computador, a informacao, o sistema, ou tudo isso de uma sé vez?
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A separagao entre Informatica e cibernética deu-se muito porque os ciberneticistas
insistiam nos aspectos reflexivos. Eles também estavam em busca de maquinas que pudessem
funcionar por analogia ao comportamento de animais ou humanos, ndo se concentrando,
porém, nos computadores, por serem apenas maquinas digitais bindrias estritamente
programaveis. Wiener criou a classificacdo de comportamento em 1942, distinguindo
comportamentos deterministas e comportamentos que eram regulados por realimentacdo. Os
ciberneticistas tinham preferéncia por maquinas que permitiam maior grau de interacao,
flexibilidade e liberdade.

Também para Wiener a informagdo computacional ainda se processava indo de
um lugar ao outro, repetindo o classico esquema emissor X receptor. Os ciberneticistas
estavam mais vinculados & comunicacdo e ndo a informagdo como um processo circular
finito. A informacao, para Wiener e para os ciberneticistas da época, era apenas um meio para
se transmitirem conteudos e mensagens, enquanto que a comunicagdo, ao contrario, era
praticamente um fim.

Quanto a questdo do predominio militar no ambito da ciéncia, Wiener era
decididamente hostil, sobretudo no contexto da década de quarenta. O cientista era contra a
utilizagdo das pesquisas para fins bélicos, visando-se a construgdo de novos tipos de armas, a
exemplo do que ocorrera com o projeto ENIAC, o qual dera origem ao computador. Contudo,
a Informatica emergiu primeiro entre as forgas armadas, somente ap6s tendo sido deslocada
para o mundo civil. O fundador da Cibernética ficou, assim, marginal a tudo que tocava, de
perto ou de longe, o computador.

Os informaticistas trabalhavam quase que exclusivamente no seio das instituigcdes
militares, e, mesmo quando se tratava de anexos universitarios, os primeiros programadores
eram treinados e formados pelo exército. Isso implicou que a Informatica tivesse, e até hoje

ainda tenha, uma influéncia organizacional marcada pelo modelo militar racional. Mesmo ja
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na metade da década de sessenta, quando do crescimento do mercado civil, as preocupagdoes
da Informatica deslocaram-se da maquina e focaram-se nos grandes sistemas centralizados,
com tempos compartilhados, traducdo automatica, grandes ficharios, banco de contetidos
centralizados, interconexdo de dados, etc. A formagdo da disciplina baseada em grandes
rotinas centralizadoras era um imperativo categorico (imposicdo da légica nas rotinas
gerenciais = universalidade da ldgica). Os sistemas centralizados canalizar-se-iam para um
novo modelo reduzido do cérebro humano, ndo mais a maquina em si, mas um Centro de
Processamento de Dados (CPD), verdadeira “caixa preta” para os usudrios amadores e
gerenciada por uma equipe de técnicos instrumentais.

A Informatica tornava-se adversaria da Cibernética, vendo-a como uma oposi¢ao
metafisica a uma certa ciéncia instrumental. Os informaticistas ndo eram mais, naquele
periodo, cientistas matematicos, mas gestores instrumentais de rotinas logicas. Eles se
instalavam, de modo progressivo, nos escritdrios das grandes companhias e, como técnicos
instrumentais  gestionarios, interessam-se mais por determinados processamentos
especializados de informagdo, principalmente no dominio de rotinas de gestdo
contabil/financeira, folhas de pagamentos, etc. Na gestdo das multiplas atividades, voltavam-
se a apenas algumas que poderiam se tornar eventos ldgicos padronizaveis e,
conseqlientemente, armazenados centralizadamente no(s) sistema(s) eletronico(s) de gestao.

Ao final, ocorreu o que mais temia Wiener, a saber, a emergéncia de especialistas
aéticos, vistos como parte de uma sociedade da informagdo, uma casta de especialistas com
alto poder que iam tomando de assalto todas as especialidades que chegavam a eles ¢ que
exigiam suas reformulagdes para se adaptarem “ao progresso”. Wiener foi entdo, ao mesmo
tempo, um dos fundadores das tecnologias da informagdo e da cibernética e um dos primeiros

a interrogar-se sobre as implicagdes éticas e as utilizagdes sociais desses novos dominios.
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2.3 Os primordios do tratamento de uma informaciao que separa a forma de seu sentido

Hoje, pode parecer comum para qualquer um de nds o fato de fazermos parte de
uma civilizagdo em que a informacdo trafega e a comunicacdo ocorre com enormes
intensidade e quantidade. No entanto, para que isso ocorresse, foi necessaria a implantagao de
uma complexa infra-estrutura informacional, ou seja, uma logistica complexa para
armazenagem, processamento e devido transporte (hoje realizado a velocidade da luz e
medido em nanossegundos).

A idéia de interagdo ndo-presencial, de comunicacdo a distancia e de tratamento
informacional que permita processarem-se e transmitirem-se informagdes de conteudo e
sentido de modo independente, ndo ¢ uma novidade na historia das sociedades humanas. As
antigas civilizagdes, por exemplo, j& dominavam processos de comunicagdo a distancia, os
quais, porém, eram muito limitados, ainda que uteis para diversos propositos, como 0s sinais
de fumaga empregados pelos indios da América do Norte ou os tambores utilizados por
algumas civiliza¢des africanas. Contudo, foi necessario esperarmos até¢ o século XVIII para
que fosse organizada, pela primeira vez, uma rede material e sistemdtica de comunicagdo a
distancia. Até entdo, para nossos antepassados, 0os mensageiros a pé ou a cavalo, ou a
carruagem, tinham fornecido a organizagdo material suficiente para as suas necessidades de
comunicagao a distancia.

Em 1794, o Engenheiro francés Claude Chappe (1763-1805) destronou o
mensageiro a cavalo. O sistema de Chappe, composto de bragcos méveis montados sobre torres
(havia 116 delas entre Paris e Toulon), era conveniente para breves ordens. Quando fazia bom
tempo, um sinal ia de Paris e Toulon em vinte minutos. Contudo, embora o mensageiro a
cavalo fosse mais lento que o sistema de Chappe, ainda podia carregar uma quantidade bem

maior de mensagens. Posteriormente, com o desenvolvimento da eletricidade, foi possivel
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uma comunicag¢do a distancia quase instantanea, inclusive ultramarina (cf. BRENTON, 1991,
p-51).

A massificacdo das técnicas elétricas de transmissdo fez crescerem as
necessidades diplomaticas de uma seguranga no dominio das transmissoes, levando a criacao
da cifragem, ou seja, caracteres secretos, codigos de segredo das mensagens. Foi por ocasido
do ajuste de codigos secretos que a notacdo binaria foi inventada por Francis Bacon, o que
permitiu o surgimento do telégrafo a partir da simplificagdo das codificagdes dos sinais.

Posteriormente, as pesquisas de informagdes especializaram-se em dois campos.
O primeiro, relativo as condigdes fisicas da transmissdo das mensagens, o qual levaria ao
aperfeicoamento da nogao de sinal. O segundo, ligado as pesquisas sobre a codificacdo das
mensagens, estudos que levariam a formulagdo da nog¢ao de simbolo.

Em 1832, nos Estados Unidos da América, Samuel F. B. Morse (1761-1872)
inventou o telégrafo. A codificacdo de sinais empregada na primeira versao do Codigo Morse
era muito complexa (pontos, diversos tragos, etc.), assim, em 1838, Morse estabeleceu a
correspondéncia direta dos tragos e pontos com as letras do alfabeto. O sistema de codigo
Morse funciona a base de trés simbolos: o trago, o ponto e o intervalo (id., ibid.).

Em 1874, Tomas Edison aperfeicoou o telégrafo ao descobrir que, gracas a uma
codificacdo elétrica apropriada de sinais, duas mensagens poderiam transitar,
simultaneamente, em um mesmo circuito elétrico. Mais tarde, o francés Emile Baudot (1845-
1903) concebeu um novo sistema telegrafico que operava numa base bindria, diferente da
combinagdo de trés simbolos do sistema de Morse (id., ibid.).

Ainda no século XIX, em 1854, George Boole (1815-1864), um matematico
autodidata inglés, escreveu o livro An Investigation of the Laws of Thought (Investigagdo das
Leis do Pensamento), obra que foi muito apreciada. Boole perguntava-se se realmente

existiriam leis que regiam o pensamento, hipotese a qual o proprio autor respondia em seu
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livro, reduzindo a légica do pensamento humano a operagdes matematicas. Embora Boole nao
tenha explicado o pensamento humano, ele demonstrou o poder e a generalidade
surpreendentes de uns poucos tipos simples de operagdes ldgicas, tendo inventado uma
“linguagem” para descrever e manipular proposigoes logicas e determinar se elas seriam ou
ndo verdadeiras. Essa linguagem hoje ¢ chamada de &lgebra booleana. Meio século mais
tarde, o matematico e filéosofo Bertrand Russell satirizou Boole como o descobridor da
“matematica pura”.

No livro que o tornou famoso, Boole expds suas idéias de forma extremamente
detalhada, mas ndo ¢ dificil resumi-las em poucas palavras. O matematico achava que o
pensamento podia ser representado matematicamente atribuindo-se simbolos algébricos
(como X, y e z) a varios conceitos. De acordo com Boole, usando-se essa abordagem, seria
possivel manipularem-se matematicamente os simbolos associados a varios conceitos para se
chegar a conclusdes logicas.

Boole formulou uma série de regras para essas manipulagdes. Uma delas
postulava que o produto de dois simbolos estd associado a todos os seres que satisfacam as
defini¢cdes dos dois simbolos. Assim, se x representa homens e y representa seres brancos, o
produto xy representa homens brancos. Nesse caso, porém, existe a possibilidade de que um
simbolo seja multiplicado por ele mesmo. Logo, se x representa homens, o produto xx (ou x
elevado ao quadrado) também representa homens. Assim, x elevado ao quadrado ¢ igual a x.

A maioria das pessoas teria desistido nesse ponto. Fazer x ao quadrado igual a x
parece uma conclusdo bastante ildégica para um sistema que se propde a definir a propria
natureza da ldégica. Entretanto, Boole percebeu que a regra levava a uma conclusio
interessante. Existem numeros para os quais a equacio x—x ¢ verdadeira. Na verdade,

existem exatamente dois desses nimeros: 0 e 1. Af esta: para se reduzir a 1dgica a equagdes, €
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preciso trabalhar-se apenas com zeros € uns — em outras palavras, ¢ necessario usar-se o
sistema bindrio.

A abordagem de Boole pode parecer simples, mas torna-se muito complicada
quando sdo usados muitos simbolos e muitas equagdes. Algumas equacdes intermedidrias
podem mesmo conter uma combinagao de simbolos que ndo pode ser interpretada. Assim, por
exemplo, se X representa as coisas que trazem prazer e y as coisas que causam dor, ¢ dificil
entender-se o significado de x + y. Como algumas coisas produzem ao mesmo tempo dor e
prazer (pelo menos, € o que consta), o valor de x + y pode ser menor que a soma das partes.
Boole contornou esse problema declarando que apenas o resultado final dos calculos deveria
apresentar uma forma que pudesse ser interpretada, ndo sendo necessario que 0s passos
intermediarios tivessem um significado logico. A validade de uma conclusdo obtida por um
processo simbolico de raciocinio, escreveu Boole (1958, p.69), “ndo depende de nossa
capacidade de interpretar os resultados formais que se apresentam nos diferentes estagios da
investigacdo”. Nao ha nenhum problema, afirmou, se “a cadeia de demonstragdes nos conduz,
por etapas intermedidrias que ndo sejam passiveis de interpretagdao, a um resultado final que
possa ser interpretado” (idem). Em outras palavras, expressdes matematicas aparentemente
absurdas podem levar a conclusdes validas. Hoje, as mesmas idéias estdo sendo usadas em
estudos da fisica da informacao.

Atualmente, os computadores sdo suficientemente poderosos para derrotar o
campedo mundial de xadrez — um feito assombroso para uma maquina que conhece apenas
dois nameros, 0 e 1. E claro que o computador ¢ capaz de manipular nimeros maiores, mas,
em ultima analise, todos os niimeros que um computador calcula sdo representados por
seqiiéncias de zeros e uns, empregando assim o sistema numérico que tem como base apenas
dois simbolos, conhecido como sistema binario (como ja vimos). Os seres humanos, por outro

lado, insistem em usar o sistema de nimeros decimais. Isso ndo acontece porque exista algo
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de superior ou de mais natural no sistema decimal; trata-se de um mero acidente biologico,
ligado ao fato de que possuimos dez dedos nas maos. Os computadores s3o como organismos
cujos ancestrais tivessem apenas dois dedos.

E muito facil contar-se em binario. Apés o 0 vem o 1, seguido pelo 10, pelo 11,
pelo 100 e pelo 101. Além de haver uma cultura que domina o sistema bindrio ha muito
tempo, sua simplicidade faz dele o melhor sistema para uso em execugdo de operagdes logicas
nos computadores, o que nao o restringe a detalhes tecnoldgicos ou a forma como funcionam
os transistores, uma vez que o sistema de zeros e uns foi inventado quase um século antes que
o primeiro computador eletronico entrasse em funcionamento.

Boole queria provar que as leis do pensamento humano podiam ser expressas por
equacdes algébricas. Essas equacdes, imaginou, seriam usadas para se descreverem relagdes
logicas e que, ao se resolverem as equagdes, qualquer um poderia chegar a solugdo correta do
problema. Assim como o engenhoso inventor inglés Charles Babbage (1792-871), nesse
mesmo contexto, procurava reduzir calculos tediosos e repetitivos aos movimentos mecanicos
de uma maquina, Boole queria reduzir a riqueza do pensamento l6gico humano a um sistema
algébrico. Os computadores modernos sdo, de certa forma, o resultado do casamento entre os
mecanismos automaticos de Babbage e as equagdes “inteligentes” de Boole (cf. BRENTON,
1991, p. 69).

A algebra booleana ¢ semelhante a algebra que aprendemos no ensino
fundamental, exceto pelo fato de que as varidveis das equagdes representam proposigdes
logicas em vez de numeros. Boole tinha-se dado conta de que as nogdes tradicionais de
nimero ¢ de grandeza ndo forneciam um suporte material integrado com a légica. Em sua
algebra, vamos encontrar apenas trés operadores de base, os quais permitem, entretanto,
efetuarmos uma vasta gama de operagdes ldgicas e aritméticas, implicando, particularmente, a

possibilidade de compartilharmos um imaginario logico.
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As variaveis de Boole representam proposi¢des que sao verdadeiras ou falsas, e os
simbolos A, Y e — representam as operagdes 16gicas And, Or ¢ Not (E, Ou e Nao). Como

exemplo, abaixo, temos uma equagao algébrica booleana (HILLIS, 2000, p.14).

—(A Y B) = (=A) N=B)
Ay
Essa equagdo especifica, chamada de teorema de De Morgan (por causa do colega
de Boole, Augustus De Morgan), postula que, se nem A nem B sdo verdadeiras, entdo tanto A
como B sdo falsas. As variaveis A e B podem representar qualquer proposicao logica, seja ela
verdadeira ou falsa. Essa equacdo especifica ¢ obviamente correta, mas a algebra booleana
também permite que proposicdes logicas muito mais complexas sejam escritas e depois

provadas ou invalidadas.

2.3.1 O nascimento da moderna informacio numérica

O trabalho de Boole chegou a teoria da informagao por meio da tese de mestrado
do jovem Claude Shannon, estudante norte-americano de Engenharia do Massachusetts
Institute of Technology (MIT). Shannon ¢ considerado o primeiro cientista a ter sistematizado
a no¢do moderna da informacao, tendo defendido a aplicagao da algebra simbolica de Boole
aos circuitos de comutacgdo elétrica, em 1948, no seu classico livro Uma Teoria Matematica
das Comunicacdes. Nesse livro, Shannon sistematiza duas teses importantes:

1. o estabelecimento da genial conexdo entre ldgica simbodlica booleana e os
circuitos elétricos, ou seja, da relagao entre operadores 10gicos e os circuitos de
comutagdes elétricos. Isso permitiu determinarem-se as possiveis relagdes
entre o mundo dos simbolos e os dispositivos elétricos de transmissdo de

sinais;



46

2. a criacdo de uma medida de mensuragdo informacional. Shannon apresentou
uma medida de quantidade de informagdo (dados) cuja unidade ele chamou de

bit (Binary Digit)."?

Essas duas contribuigdes de Shannon foram impressionantes e muito importantes
para a ciéncia; com elas, o engenheiro estabeleceu as bases para os desenvolvimentos que
irilam ocorrer no campo da computacdo nos cinqiienta anos seguintes. Segundo ele, para
podermos pensar em processamento computavel de informagdes, seria necessario pensarmos,
também, na sua “linguagem”, ou seja, em protocolos operacionais que constituissem a base
desse processamento. Shannon indicou que essa “linguagem nao-humana” de maquina seria
numérica, a base dos nimeros binarios: 0 e 1, sendo cada 0 (zero) ou cada 1 (um) chamado
bit.

A técnica de codificagdo binaria encontrou seu pleno desenvolvimento teérico na
algebra logica de George Boole. Esse autor inseriu sua célebre algebra logica na preocupagao
de uma melhor compreensdo dos mecanismos da linguagem e das bases necessarias para
demonstragdo de verdades. As funcdes logicas da algebra de Boole sdo notdveis em
simplicidade e elegancia, o que foi percebido por Shannon, inaugurando ele um processo que
permitiria o processamento de todos os simbolos, incluindo-se os numéricos, o que
possibilitaria realizarem-se operagdes aritméticas elementares. Isso viabilizou a posterior
criagdo de um processamento automatico e computacional das informagdes, o que nos
autoriza a afirmar que se inaugurava, definitivamente, o padrido moderno da informagao

digital.

"2 0 bit ¢ considerado a menor unidade de um impulso isolado enviado através de um circuito ou de pequenos
discos magnéticos. Visto isoladamente, um bit ndo fornece informagdo alguma que um ser humano possa
considerar significativa, entretanto, em grupos de oito, os bits constituem bytes, a forma mais conhecida de
representacdo de todos os tipos de dados processados ou armazenados nos computadores, inclusive as letras do
alfabeto e os nimeros formados pelos digitos de 0 a 9. Como um bit representa uma quantidade muito limitada
de dados, a medida da capacidade de memoria e de armazenamento do computador costuma ser expressa em
Kilobytes (1.024 bytes), Megabytes (1.048.576 bytes), Gigabytes, Terabytes e assim por diante.
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Um dos aspectos essenciais da teoria da informagdo consiste em seu poder de
codificar de modo eficaz as mensagens transmitidas em presenca de ruidos e de parasitas, com
0 objetivo de envid-las com a maior rapidez possivel e reconstitui-las corretamente quando
chegam ao seu destino. Shannon havia demonstrado que uma transmissao desse tipo era
possivel através da criagdo de uma codificagdo de simbolos binarios, a qual permite que os
sinais lutem com eficacia contra o ruido, obtendo-se assim um bom rendimento.

A partir de Shannon, podemos dirigir o tratamento da moderna informagao
numérica a, pelo menos, trés dire¢des diferentes:

1. a distingdo entre forma e sentido, ou seja, a elaboracdo de uma ruptura mental

para a criagao imaginaria de uma realidade por onde trafega um simbolismo
l6gico comunicante, através do qual podemos estocar, transmitir e compartilhar

dados e até mesmo informagdes. Sem isso, ndo podemos tornar possivel e nem

entender o impacto da concep¢ao moderna de informagao;

2. a transmissdo das mensagens, estoque ¢ armazenamento de dados a partir de
um imaginario légico que possa ser compartilhado necessita que esses
impulsos logicos possam ser transportados. Algumas conquistas ja haviam sido
realizadas com o dominio do sinal — principalmente do sinal elétrico, que
conduziu ao telégrafo e, posteriormente, a invencdo do telefone, que deu

origem as modernas telecomunicagdes;

3. a comunicacdo entre interface humana, por meio da qual podemos
compartilhar verdades comuns perante enunciados estocados e/ou

transportados. Isso implica buscarmos a natureza do raciocinio “correto”,

matematicamente perfeito e ao aperfeigoamento da nogéo de algoritmo.'

Ainda que a moderna informa¢do numérica represente uma ruptura com o
tratamento excessivamente mecanicista da informag¢do impressa em atomos, ela, entretanto,
ainda se encontra presa aos grilhdes e teias da racionalidade mecanicista e dependente do

processamento de certezas bindrias.

13 o o ~ . . ~ L
A seguir, discorreremos um pouco sobre a ressignificacao do algoritmo pela moderna informagdo numérica.
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Os primeiros aparelhos de computagdo foram feitos com componentes mecanicos,
e sua arquitetura condicionava-se significativamente ao imaginario mecanicista de seus
criadores. Foi assim com Blaise Pascal, que, no século XVII, construiu uma maquina de
somar mecanica cujo mecanismo e processamento inspiraram Gottfried Wilhelm Leibniz e o
polimata'* inglés Robert Hooke a construirem mAaquinas aperfeicoadas que podiam
multiplicar, dividir e até calcular a raiz quadrada. Essas maquinas ndo eram programaveis,
mas, em 1833, outro inglés, o matematico e inventor Charles Babbage, projetou a idéia de um
computador mecanico programavel e construiu-o parcialmente. A intengdo de Babbage era
possibilitar a absor¢io da realidade para dentro desse artefato analitico e encapsula-la."

Nos anos 1960 e até os 70, a maioria das calculadoras aritméticas ainda eram
mecanicas, sendo que, até hoje, se imagina a operagdo dos circuitos como componentes
mecanicos em movimento, a exce¢do dos raros e carissimos projetos quanticos ¢ de outros
que visam a conquista do processamento informacional suportado por artefatos organicos em
base de DNA, para os quais se projeta um chip de computador eletronico.

Para exemplificar a dependéncia da moderna informagdo em bit do mecanicismo
dindmico, Daniel Hillis nos convida a imaginar um programa bindrio para permitir que um
usuario qualquer possa interagir com uma maquina computacional através de um antigo jogo
muito simples e conhecido: o jogo-da-velha (HILLIS, 2000, p.16). Vamos entdo imaginar um
programa rodaria em uma maquina que movimentaria as instrugdes através de duas classes:
uma de “fluxo de corrente” e outra “sem fluxo de corrente”. Por conven¢do, chamaremos esse
processo de binario e essas duas classes possiveis de 1 e 0, ou seja, digital. A escolha de que

classe sera denominada 0, e a classe 1 sera arbitraria. Um sinal que pode carregar uma de duas

' Polimata. Do grego plymathés. Pessoa que estuda e detém conhecimento sobre muitas ciéncias.

> A famosa Maquina Analitica concebida pelo ja referido génio britanico Charles Babbage, em 1822, foi
pensada para executar um grande nimero de tarefas computacionais a partir de uma seqiiéncia de instrugdes
programadas por alguém na madaquina. Por isso, esse ¢ um engenho conhecido como o “vovo” dos atuais
computadores programaveis. O inventor Babbage perseguiu por quase 50 anos e até o fim de sua vida o desejo
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mensagens diferentes (como 1 ou 0) é chamado de sinal binario, ou bit. Um computador
utiliza combinagdes de bits (bytes) para representar todos os conjuntos de alternativas de
diferentes jogadas do jogo-da-velha e/ou as cores diversas que serdo mostradas na tela do
usuario, por exemplo. Uma vez que, por convengdo, designam-se os bits por 1 e 0, as pessoas
costumam pensar nesses padrdes de bits como niimeros, dai a velha ¢ desgastada frase de que
“o computador faz tudo com numeros”. Mas essa convengdo constitui simplesmente uma
forma de se pensar sobre o que esteja acontecendo. Se tivéssemos convencionado as duas
mensagens possiveis transmitidas pelo bit com as letras X e Y, provavelmente as pessoas
diriam que “o computador faz tudo com letras”. Contudo, a afirmacdo mais precisa ¢ a de que
“o computador representa numeros, letras e tudo o mais com padroes de bits”.

Voltando ao jogo-da-velha, como muitos ja sabem, ele ¢ disputado em uma matriz
quadriculada de 3 X 3. Os jogadores revezam-se na marcacdo dos quadrados existentes nessa
matriz, cada um deles usando um tipo de registro, o X ¢ o O. O primeiro jogador que
consegue colocar trés de seus simbolos em uma linha (horizontal, vertical ou diagonal) ganha
0 jogo. O grande problema ¢ que, apos algum tempo de experiéncia, ¢ havendo pequeno
acumulo de habilidades, o jogo perde seu “charme”, pois os jogadores aprendem os padroes
matriciais, ¢ a partida acaba sempre em empate.

No jogo-da-velha, como as situagdes que ocorrem sdo poucas ¢ bem
determinadas, ¢ possivel escreverem-se todas elas e, através de um programa, equipar-se a
maquina para a resposta correta para cada caso. Uma vez que cada um dos nove quadrados
tem trés estados possiveis (X, O e vazio), ha entdo trés elevado a nona poténcia (ou 19.683
formas de se preencher a matriz). Contudo, uma vez que, em um determinado jogo, jamais
ocorreria o caso de se realizarem todos esses padrdes, aqui se coloca o problema da trajetéria

e do processo de acessibilidade ao conjunto de todas as varidveis. A maneira de

de transformar sua idéia (a maquina analitica) em realidade. Entretanto, a precisdo requerida para a fabricag¢ao do
invento estava além da tecnologia da época. Assim, de fato, a maquina nunca foi construida.
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operacionalizarmos os registros para a maquina da-se através de instrucdes codificadas e
gravadas em sinais 0 ou 1. Transformando-se todas as possibilidades de jogadas em instrugdes
e gravando-as na memoria do computador, ele jamais perdera uma partida. Assim, um usuario
qualquer tera apenas duas possibilidades nesse jogo: ou perder ou, no maximo, empatar com a
maquina digital.

Certa vez, o filésofo Gregory Bateson afirmou que informacdo ndo é dado,
definindo informagé@o como a menor “diferenca que faz a diferenca” (HILLIS, 2000, p.12).
Perguntariamos, entdo, onde residiria a diferenca que faz a diferenca no exemplo de nossa
maquina que possibilita jogarmos com ela o jogo-da-velha? Certamente, essa diferenga nao

sera encontrada dentro dos padroes e instru¢des parametrizados.

2.3.2 A informaciao computacional e a ressignificacio da noc¢io de algoritmo

A palavra algoritmo possui origem arabe e quer dizer restituicdo, tendo se
originado do nome do matematico persa al-Khowarizm, o qual escreveu um importante
manual de Algebra no século IX. Na area da Matematica, o algoritmo representa uma das
propriedades da algebra que consiste em restituir uma igualdade quando se interfere nos
termos da equacdo. Exemplos de algoritmos ja eram conhecidos muito antes do livro de al-
Khowarizm, designando sempre a idéia de um procedimento sistematico (cf. BRENTON,
1991, p.59).

O famoso  problema  conhecido como  problema da  decisdo
(Entscheidungsproblen) permitiu que se desse o passo inicial para a ressignificagdo moderna
de algoritmo. Conhecido como “Problema de Hilbert”, ele consistia em indagar sobre a
existéncia de um procedimento efetivo (mecénico) para determinar se todos os enunciados
matematicos verdadeiros eram demonstraveis, se poderiam ou nao ser povoados, ou seja, se
poderiam ou ndo ser deduzidos de um dado conjunto de premissas. Assim, por exemplo,

questionava-se se, dada uma férmula qualquer de céalculo de predicados, existiria um
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procedimento sistematico, geral, efetivo, que permitisse determinar-se se essa férmula seria
demonstravel ou ndo. O Problema da Decisdo tratava-se de saber se existiria um
procedimento efetivo para a solu¢do de todos os problemas matematicos pertencentes a suas
classes amplas, mas bem definidas.

O primeiro passo dado para se resolver o Problema de Hilbert (ou Problema da
Decisao) foi a substitui¢do da idéia intuitiva de procedimento efetivo por uma idéia formal,
matematica. O resultado foi a constru¢do de uma idéia matematica da nogdo de algoritmo
modelada a partir da maneira pela qual seres humanos procedem quando efetuam uma
computagdo, ou seja, o procedimento de computar um ou mais dados.

Para os anglo-saxdes, algoritmo transformou-se quase em sinénimo de “um
processo efetivo”, mas foi Alan Turing (1912-1954), um audacioso matematico inglés
proveniente da Universidade de Cambridge, que lhe deu uma forma definitiva, ou seja: “Um
algoritmo podera ser definido como o conjunto completo de processos ordenados com regras
que permitem a resolu¢do de um problema determinado” (BRETON, 1991, p.59). Assim, um
algoritmo ¢ entendido como uma receita para se fazer alguma coisa. Tomemos como exemplo

um algoritmo para se preparar um dry martini:

Tome os seguintes ingredientes:
' dose de vermute branco seco, 2 doses de gim, 1 gota de angustura, 1

gota de orange bitter, 1 cubo de gelo,1 azeitona.

Passos para a preparagdo:

1) Coloque a 1/2 dose de vermute branco seco e as 2 doses de gim em
um copo.

2) Adicione uma gota de angustura.
3) Adicione uma gota de orange bitter.
4) Coloque a pedra de gelo.

5) Enfeite com a azeitona espetada num palito.
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Cada passo especifico constitui parte do algoritmo para se fazer o dry martini. Em
cada estagio, o algoritmo especifica de maneira ndo-ambigua exatamente o que deve ser feito,
até que se chega a uma regra final que nos diz que o dry martini esta pronto para ser servido.
Naio seria dificil imaginar-se um mecanismo que misturasse os ingredientes e preparasse o dry
martini — uma verdadeira “maquina de fazer dry martini”.

A nogdo de algoritmo constitui o nucleo de toda a teoria da computagdo, e Alan
Turing, como vimos, foi uma das personalidades mais importantes para a ressignificagdo da
nog¢ao de algoritmo pela moderna informacao digital. Nascido em 1912, em Londres, Turing
passou a infancia perto de Hastings, na costa do canal da Mancha. Seus pais ausentavam-se
muito porque o pai era funcionario publico na india. Alan freqiientou o King’s College, em
Cambridge, e atravessou o oceano Atlantico para fazer o doutorado em Princeton. Antes de
viajar para os Estados Unidos, porém, ajudou a destruir os sonhos dos filésofos matematicos.

Em 1931, o mundo da Matematica ficou perplexo quando o especialista em
Logica Kurt Godel demonstrou que nenhum sistema matematico (pelo menos, nenhum
sistema tdo ou mais complicado que a Aritmética) podia ser, a0 mesmo tempo, coerente e
completo. Esse problema ficou conhecido como o Teorema da Incompletude de Godel.'®. Em
outras palavras, era possivel encontrarem-se proposi¢des verdadeiras nesses sistemas que nao
podiam ser demonstradas. Um velho sonho dos matematicos era o de reunir toda a
Matematica em um sistema de axiomas ¢ demonstragdes que abrangesse todos os
conhecimentos da area. Godel mostrou que esse sonho jamais seria realizado.

Uma questdo correlata, contudo, permanecia sem resposta. Dado um conjunto
qualquer de problemas matematicos, haveria um método garantido para se encontrarem as

respostas? Esse ¢ o problema conhecido como a questdo da decidabilidade, o qual Turing

' O impacto dos teoremas de Godel na filosofia da ciéncia tem sido diversamente avaliado. Ver, por exemplo,
JONES, Roger. Physics as Metaphor. Nova York, New American Library, 1982, p. 158; PARAIN-VIAL,
Jeanne. Philosophie dés sciences de la nature: tendances nouvelles. Paris,Klincksieck, 1983, p. 52 ¢ THOM,
René. Parabolas e Catastofres. Lisboa, D. Quixote, 1985, p. 36.
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decidiu investigar. A tarefa equivalia a encontrar-se uma forma automatica para se verificar se
qualquer proposi¢do era verdadeira ou falsa. Em outras palavras, era preciso dispor-se de uma
maquina que, usando um método garantido, fosse capaz de realizar todos os calculos.

Percebeu Turing que um método garantido deveria ser um método claro, passivel
de definicdo, formando um conjunto de instru¢des especificas (hoje conhecido como
algoritmo). Nenhum salto de imaginacao ou palpite criativo resolveria o problema; o processo
tinha que ser mecanico. Turing teve, portanto, que imaginar uma maquina computavel para
aplicagdes e descobrir os seus principios basicos de operacionalidade.

Em 1936, Turing escreveu um artigo a respeito do assunto, On Computable
Numbers (Sobre os Nimeros Computaveis)."” Mais ou menos na mesma época, a Inglaterra
soube da noticia de que um matematico de Princeton, Alonzo Church, havia chegado a
conclusdes semelhantes. O método adotado por Church, porém, era muito diferente, pois ele
se baseara exclusivamente na analise matematica para chegar aos seus resultados. Church
criara um sistema de logica matematica para expressar algoritmos, enquanto a abordagem de
Turing era mais concreta, incluindo a implementagdo mecanica dos algoritmos. Esse foi o
passo mais significativo para a conquista do processamento automatico das informagoes. Da
construcdo desse processo, fez parte a criagdio de uma maquina logica — inteiramente
intelectual — apropriada para a resolugdo de uma ampla gama de problemas, a qual ficou

conhecida como a célebre maquina de Turing.

2.3.3 A Miéquina de Turing
A “méquina” tem sido uma metéafora profunda empregada por varios séculos, cuja
idéia, porém mudou ao longo do tempo. A imagem da maquina como um relégio foi superada

por novas invengdes, como o motor a vapor, a eletricidade e, recentemente, a eletronica. Nao
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¢ necessario dizer-se que essas mudancas ocorridas no mundo real da tecnologia também
transformaram nossas imagens do mundo através de nossas metaforas de maquinas. No
coragdo dessa metafora moderna, estd o computador.

Alan Turing era um péssimo datilografo, embora haja quem diga que parte dos
erros encontrados em seus escritos fossem devidos a um gato chamado Timothy, que gostava
de passear por cima do teclado da maquina de seu dono (HODGES, 1983). Seja como for,
Turing sentia uma certa fascinagdo por maquinas de escrever e foi por isso que ele imaginou,
em termos de uma maquina conhecida, sua maquina para analisar métodos mecanicos com
vistas a resolug@o de problemas matematicos. Escolheu, assim, a maquina de escrever.

Turing ndo foi o primeiro cientista a se inspirar em uma maquina, pois, muitas
vezes, as maquinas revelam aos cientistas verdades profundas a respeito do mundo. Na
verdade, a atracdo que o matematico sentia pelas maquinas de escrever contribuiu para seu
triste fim.

A maquina de Turing — hipotética — consistia-se de uma fita de papel e um
ponteiro que podia ler, escrever ou apagar um simbolo, deslocar a fita para a direita ou para a
esquerda, marcar uma das casas do papel e parar. Essa maquina deveria ser capaz de resolver
todos os problemas passiveis de serem formulados em termos de algoritmo. Turing partiu da
idéia de que a maquina teria uma memoria infinita, sendo que o tinico erro que nao se deveria
cometer seria 0 de pensar ao se realizarem as operacgdes. Esse € o principio basico da
linguagem operacional das méaquinas computacionais, a obediéncia automatica, fundamental
para a realizagdo das instrugdes e que garante a boa execuc¢ao dos processamentos.

Naturalmente, foi preciso um génio como Turing para perceber que, para se
resolver qualquer problema de forma automatica, ou “mecanica”, seria preciso contar-se com

uma maquina. Ele ndo foi o primeiro a pensar em uma maquina capaz de reduzir a Aritmética

"0 titulo completo da obra era On Computable Numbers with an Application to the Entscheidungsproblem (A
Respeito dos Nimeros Computaveis com uma Aplicacdo ao Entscheidungsproblem). Entscheidungsproblem ¢ a
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a “regras mecanicas”. Seus predecessores, entretanto, ndo haviam se preocupado muito com
os detalhes do funcionamento da maquina, ao passo que Turing queria imaginar um
mecanismo de verdade. Esse teria que ser capaz de lidar com simbolos, ¢ claro, ja que os
simbolos s3o a forma matematica de se representarem as coisas, de se transformarem casos
especificos em casos gerais para submeté-los ao computador universal. Além disso, para ser
confidvel, a maquina teria que reagir da mesma forma a situagdes idénticas. Todas essas
qualidades, observou Turing, estavam presentes em uma maquina de escrever.

Assim, ao conceber o computador universal, Turing estava pensando em
maquinas de escrever, ainda que modificadas e aperfeicoadas. Ele imaginou maquinas que, de
fato, ndo passavam de supermaquinas de escrever, o que fica claramente demonstrado em sua
biografia escrita por Andrew Hodges (1983, p.2001). A maquina de escrever mutante de
Turing, como qualquer maquina de escrever, devia ser capaz de deixar uma marca em um
pedago de papel. Seu construtor imaginou o papel como uma longa fita dividida em
quadrados, podendo ser deslocado para a direita ou para a esquerda, um quadrado de cada
vez, da mesma forma como a tecla de espaco e a tecla de retorno movimentam o carro de uma
maquina de escrever.

Turing incluiu um mecanismo que s6 apareceria muito mais tarde nas maquinas
de escrever convencionais: uma tecla de apagar, que serviria para remover a marca deixada
em um quadrado. Assim, na sua forma mais simples, a maquina de Turing continha um
dispositivo de escrita (ou “cabeca de leitura e impressao”), capaz de se mover para a frente ou
para tras um quadrado de cada vez, fazer uma marca, apagar uma marca ou nao fazer nada,
dependendo das instrugdes recebidas (ou seja, do programa).

Programar uma maquina de Turing ¢ simplesmente uma questdo de informar, a
cabeca de leitura e impressdo, o que fazer apds examinar um dos quadrados. Assim, por

exemplo, se 0o quadrado que estd sendo examinado tem uma marca, o programa pode fazer a

palavra, em alemdo, para o problema da decidabilidade.
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cabeca avancar uma posi¢ao e fazer outra marca, ou recuar uma posicdo e ler uma marca.
Existe também a possibilidade de se alterar o “modo”, da mesma forma como a tecla de
maitsculas faz uma maquina de escrever passar do modo de letras minusculas para o modo de
letras maiusculas. Turing mostrou que uma maquina como essa seria capaz de calcular
qualquer coisa que pudesse ser calculada.

O segredo estava em projetar essa supermaquina de escrever para que executasse
uma série de processos logicos, um de cada vez, assim como os programas de computador
operam hoje em dia. Turing demonstrou ser possivel construir-se uma maquina desse tipo
para executar todos os passos necessarios para resolver um determinado problema. No caso de
outro problema, seria necessaria outra maquina com um programa diferente. Qualquer
maquina desse tipo ¢ conhecida, atualmente, como maquina de Turing.

Em principio, seria possivel construir-se um numero ilimitado de méaquinas de
Turing, uma para cada tipo de problema. Entretanto, Turing também percebeu que era
possivel escrever-se um conjunto de instrugdes para imitar qualquer uma dessas maquinas.
Em outras palavras, um computador pode ser programado para fazer o que qualquer outro seja
capaz de fazer (da mesma forma como um PC rodando Windows ¢ capaz de imitar um
Maclntosh). Assim, os principios da computacdo independem da maquina usada para
implementa-los.

Concluiu Turing que seria possivel construir-se um computador “universal” capaz
de simular o funcionamento de qualquer outro computador. No caso de uma tarefa especifica,
o computador universal talvez fosse mais lento ou necessitasse de mais memoria, mas, em
principio, poderia reproduzir os célculos executados por qualquer modelo particular de
computador. Um computador desse tipo ¢ chamado de méaquina universal de Turing.

A beleza da idéia da Maquina de Turing ndo deve distrair nossa atengdo de uma

questdo importante: a resposta a pergunta que formulamos inicialmente, qual seja, a de que se
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existe ou ndo um método para se resolverem todos os problemas matematicos. De acordo com
Turing, a resposta ¢ ndo. Existem alguns problemas que nem mesmo a maquina universal de
Turing € capaz de resolver.

A conclusdo desses estudos ¢ conhecida atualmente como tese de Church-Turing,
a qual levanta sérias questdes para a ciéncia. Ela parece impor limites para o que os seres
humanos s3o capazes de computar a respeito do universo, a ndo ser que queiramos impor
limites a propria realidade, ao proprio universo. Entretanto, a Maquina de Turing constitui
uma excelente, se ndo a melhor formalizagdo da nogao de algoritmo de que se tem noticia na
histéria da Matematica. Uma méquina de Turing possui dois componentes:

a) uma fita, infinitamente longa, dividida em pequenos quadrados (cada um dos

quais, por sua vez, contém um conjunto finito de simbolos);

b) um scanner que pode ler, escrever e apagar simbolos dos quadrados da fita.

O scanner ¢ um dispositivo mecanico qualquer que permite “ler” o simbolo que
esteja no quadrado, além de apagar ou imprimir simbolos que ali se encontrem. A

representacdo habitual da maquina de Turing ¢ a seguinte:

Controle
Finito
(sanner)

Figura 1 — Esquema de uma maquina de Turing.
Fonte: TEIXEIRA, 1998: 23

Consideremos um alfabeto de simbolos para a maquina de Turing. Vamos supor,
por exemplo, que esse alfabeto contenha apenas dois simbolos, 0 e 1. Esses simbolos aqui ndo

devem ser tomados como os numeros naturais 0 e 1, mas apenas como 0s numerais
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representando esses nimeros. Assim sendo, poderiamos ter escolhido os simbolos X ¢ Y, ou
até [ e II.

O comportamento da maquina de Turing é governado por um algoritmo, o qual se
manifesta no que chamamos de programa. Por sua vez, o programa ¢ composto por um
nimero finito de instrugdes, cada uma delas selecionada do seguinte conjunto de

possibilidades:

1 - Imprima 0 no quadrado que passa pelo scanner.

2 - Imprima 1 no quadrado que passa pelo scanner.

3 - Vaum quadrado para a esquerda.

4 - Va um quadrado para a direita.

5 - Va para o passo i se o quadrado que passa pelo scanner contiver 0.
6 - Va para o passo j se o quadrado que passa pelo scanner contiver 1.
7 - Pare.

Fonte: Teixeira, 1998: 23

“A partir dessas sete instrugdes, podemos construir o que chamamos Programas
de Post-Turing, os quais informam, & maquina, o tipo de computagdo que ela deve efetuar
(instrucdes traduzidas em algoritmos gravados). Operar a maquina de Turing ¢ muito simples.
Em primeiro lugar, coloca-se nela a fita com 0s ¢ 1s (os dados de input). A maquina dispde o
scanner em algum ponto da fita que sera o quadrado inicial, e, a partir dai todas as agdes da
maquina sdo governadas pelo programa. Vamos ver como isso acontece por meio de um
exemplo. Suponhamos que a configuragdo inicial da fita consista de uma cadeia de 1s com 0s

em cada uma das ponta” (TEIXEIRA, 1998, p.24):

0 1 1 1 1|| 0“

T

Figura 2 — Exemplo de uma maquina de Turing funcionando.
Fonte: Teixeira, 1998: 24

Na fita acima, o nimero 1 sobre o qual a flecha incide indica o quadrado onde o

scanner esta localizado no momento. Suponhamos agora que queiramos que a maquina de
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Turing mude os 0s que estdo no fim da fita por 1s e pare em seguida. A maquina teria que

efetuar o seguinte programa:

1 - Vaum quadrado para a direita.

2 - Vépara o passo 1 se o quadrado no scanner contiver 1.

3 - Imprima 1 no quadrado onde esta o scanner.

4 - Va para a esquerda um quadrado.

5 - Va para o passo 4 se o quadrado onde esta o scanner contiver 1.
6 - Imprima 1 no quadrado onde esta o scanner.

7 - Pare.

Fonte: Teixeira, 1998: 24

“Se seguirmos os passos desse programa, veremos que o Scanner move-se para a
direita até encontrar o primeiro 0, que €, entdo, substituido por 1, através do comando
“IMPRIMA 1”. O scanner, em seguida, move-se para a esquerda até parar. A Figura 3 ilustra

melhor a forma como a maquina de Turing funciona” (TEIXEIRA, 1998, p. 24).
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ABCDEFGH..

Tabela da Maquina
Se no estado lendo... entdo imprima mude para va para
A 0 1 E D
A 1 0 D B
B 0 0 D A
B 1 1 E B
SCANNER
0 0 1 1 1] 1 1 1 0 1 1

Figura 3 — Representacdo de operagdes na maquina de Turing.
Fonte: Teixeira, 1998: 25.

Com certeza, os computadores dos quais dispomos hoje sdo, aparentemente,
muito mais complexos do que essa maquina que acabamos de descrever, contudo, qualquer
computador digital ¢, basicamente, uma maquina de Turing. Essa maquina ¢ o principio geral
para a construgdo de computadores digitais, pois, por meio dela, podemos executar qualquer
tipo de algoritmo. Isso levou Turing a idéia da maquina de Turing universal, ou seja, a idéia
de que qualquer dado computavel pode, em principio, ser concebido e reduzido a uma

maquina de Turing.



61

2.3.4 Outro exemplo de utilizacio da Maquina de Turing

Para acionarmos a maquina de Turing, ¢ suficiente dispormos de quatro moedas
ou de quatro pedrinhas (em latim: calculi), do tamanho das casas, assim como de um clipe
para servir de ponteiro. O problema que essa maquina permite resolver consiste em se
multiplicar por dois uma quantidade inicial (aqui dois, mas pode-se tentar com trés, quatro,
ou... mil). O algoritmo que permite resolvé-lo ¢ descrito igualmente abaixo. Basta seguir-se
estritamente suas instrugdes para se chegar ao resultado com seguranga. O tnico erro (como ja
vimos) que ndo se deve cometer consiste em se pensar ao realizar as operagdes. A obediéncia
automatica as instru¢des garante a boa execugao da operagao.

A coluna (1) representa a situacdo de partida, e a coluna (3), a situagdo de
chegada. A coluna do meio (2) foi deixada em branco para permitir que se efetuem todas as
operacdes intermedidrias (existem algumas). Comeca-se reproduzindo na coluna (2), com

material proprio, a situagdo inicial (1).

QUADRO DE INSTRUCOES
Se ndo houver nenhuma moeda diante | Se houver alguma moeda diante
ESTADOS do clipe do clipe
Retirar a moeda — deslocar o clipe
1 Parar uma casa a esquerda — passar para
0 estado 2.
Colocar uma moeda diante do clipe — [Deslocar o clipe uma casa a
2 deslocar o clipe uma casa a esquerda — fesquerda — voltar para o estado 2.
passar para o estado 3.
3 Colocar uma moeda diante do clipe — | Deslocar o clipe uma casa a
deslocar o clipe uma casa a direita— | esquerda — passar para o estado 3.

passar para o estado 4

Deslocar o clipe uma casa a direita— | Deslocar o clipe uma casa a direita
4 passar para o estado 5. — passar ao estado 4.

Retirar a moeda — deslocar o clipe
uma casa a esquerda — passar para

5
Parar. 0 estado 2.
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Figura 4 — Maquina de Turing.
Fonte: BRENTON, 1991: 60-61

A maquina de Turing mostrou os limites da légica, ou seja, a propriedade de
insolubilidade dos numeros formalizados, assim como demonstrou que os principios
matematicos e a logica universal ndo abrangiam todas as situagdes. Mesmo assim, Turing
demonstrou a poténcia da pesquisa algoritmica, e sua teoria abriu o caminho para a concepgao
de uma maquina que realizasse de modo efetivo o processamento automatico da informacao:

o computador.

2.3.5 A Miquina de Turing Universal (MTU)

Para caracterizar a Maquina de Turing universal (MTU), seu criador sup0s que
ndo apenas os dados (input) de um problema, como também o programa a ser executado pela

maquina poderiam ser codificados através de uma série de 0s e 1s. Assim sendo, o programa
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também pode ser considerado como um input, e podemos escrevé-lo na fita da mesma
maneira que os dados que ele deve processar. A partir dessa idéia, Turing construiu um
programa que pode simular a acdo de qualquer outro programa P, quando P é dado como
parte de seu input (cf TEIXEIRA, 1998: 25). O quadro abaixo oferece um exemplo da

codificacdo proposta por Turing. Note-se que os passos 5 e 6 comportam repetigdes.

Quadro 1 — Esquema de cédigo para a “linguagem” da maquina de Turing
Fonte: Teixeira, 1998: 26.

Enunciado do Programa Codigo
Imprima 0 no quadrado que esta sendo “scanneado” 000
Imprima 1 no quadrado que esta sendo “scanneado” 001
Vé4 um quadrado para a direita 010
Va4 um quadrado para a esquerda 011
V4 para o passo i se o atual quadrado contém 0 10100...01
Vé para o passo j se o atual quadrado contém 1 11011...10
Pare 100

Fonte: Teixeira, 1998: 26.

“Vejamos como isso funciona. Suponhamos que temos um programa para a
Maquina de Turing, o programa P, que especifica uma determinada Maquina de Turing. Tudo
0 que temos a fazer ¢ escrever esse programa P na fita da MTU junto com os dados (input)
sobre os quais o programa P devera efetuar operagdes. Daqui para a frente, a MTU simulara a
acdo de P sobre os dados, e ndo havera mais diferenca alguma entre se rodar o programa P na
maquina original ou na MTU que simula P. A MTU pode, assim, imitar perfeitamente a
maquina de Turing P” (TEIXEIRA, 1998: 26)..

“A MTU ¢ um objeto matematico formal, cuja invenc¢do permitiu saber-se,
exatamente, o que significa computar alguma coisa (dai sua importancia). Mas aqui aparecem

outras questdes: o que pode ser computado a partir desse dispositivo? Sera que qualquer
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numero pode ser computado utilizando-se esse dispositivo? Ou havera numeros nao-

computaveis?” (id., ibid.).

2.3.6 Numeros nio-computaveis

Um dos problemas mais discutidos sobre a limita¢do da representacio simulada e
suportada pela informacdo computacional ¢ o da impossibilidade de computagdo de todas as
manifestagdes da vida, as relagdes sociais, a propria fisica ou, se quisermos, até mesmo o
cosmo. Trata-se da questdo de que a informagdo computacional tem de ser limitadas a algada
das manifestacdes matematicas. Essa ¢ a pena que teriamos que pagar pelo abandono do
continuo e pelo apelo aos aspectos inexoraveis do mundo computavel como base para a
explicagdo e representacao da realidade.

Porém, hoje ja sabemos que esse problema ¢ ainda maior haja visto que até
mesmo na realidade fisica ¢ no mundo material muitas operacdes matematicas ndo sao
computaveis. Os fisicos, sobretudo os quanticos, ja puderam expressar muitas delas em
fragmentos que exigem outra compreensdo do mundo fisico. A esse respeito, ambito da
cosmologia quantica, encontraram-se exemplos em que se prevé, para uma quantidade em
principio observavel, um valor igual a uma soma infinita de quantidades variaveis, que
devem, cada uma, ser avaliadas num tipo particular de superficie. Contudo, provou-se que a
listagem das superficies exigidas ¢ uma opera¢ao ndo-computavel, ndo podendo ser efetuada
sistematicamente por meio de um numero finito de passos computacionais do tipo booleano
ou da proposta da infinita maquina de Turing. H4 necessidade de um elemento novo para que
se gere cada membro do conjunto. Muitos acreditam que poderemos ainda encontrar um outro
modo de calcular a quantidade observavel em questdo, que dispense a realizacdo dessa
operacao ndo-computavel, mas pode ser que ndo a encontremos e, ainda que o fagamos, nao
faltardo outros exemplos, pois vivemos rodeados de eventos fisicos e sociais discretos e

descontinuos que nos tornam vitimas do problema da ndo-computabilidade.
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Vejamos o que significa, para Turing, a afirmagdo de que um numero ¢
computavel. Um niimero inteiro n é computavel se existe uma maquina de Turing que possa
produzi-lo, ou seja, um nimero n ¢ computavel se, comecando com uma fita contendo apenas
0s, existe um programa de maquina de Turing que para apés um nimero finito de passos, com
a fita contendo tantos 1s quantos forem necessarios para representar se 17. O resto da fita
contera 0s. Essa ¢ a defini¢do de nimero computavel de acordo com o modelo de computagao
baseado na maquina de Turing.

Computar-se um numero real pode ser mais complicado, pois muitos nimeros

reais contém um numero infinito de digitos. Por exemplo, os nlimeros:

T = 3.14159265...;‘/3_: 1, 732... As casas decimais continuam
indefinidamente, e seus digitos nunca produzem um ciclo repetitivo e finito
de numeros, o que quer dizer que sé podemos chamar um nimero real de
computavel se existir uma maquina de Turing que imprima sucessivamente
os digitos desse nimero, um apo6s outro. Claro que, nesse caso, a maquina
ndo parara nunca. Mas, ao afirmarmos isso, estamos rompendo com uma das
regras fundamentais que caracterizam um procedimento algoritmico,
expressa na idéia de que o programa da Maquina de Turing deve sempre
parar, isto €, que o nimero de passos envolvido num algoritmo deve sempre
ser finito” (TEIXEIRA, 1998, p. 26)

O resultado a que chegamos aqui ¢ quase paradoxal: a grande maioria dos
nimeros ndo podem ser produzidos usando-se uma maquina de Turing, ou seja, eles nao
podem ser produzidos através de um procedimento algoritmico. Assim, os nuimeros
computaveis constituem apenas um conjunto pequeno, formado pelos nimeros inteiros. Como
ha muito mais nimeros reais do que nimeros inteiros, isso significa que a maioria dos
nimeros ¢ incomputavel.

Além dos numeros computdveis, ha no mundo muitas caracteristicas
descontinuas, que a computagdo discreta habita, que tornam pouco provavel que se concretize
o encapsulamento da realidade pela computagdo. O grande problema ocorre quando
verificamos que nem todos os numeros e nem toda a realidade podem ser computéaveis. Talvez

uma dessas dificuldades e ambigdes residam num conceito muito ampliado do papel da
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informacao computdvel no mundo do conhecimento pretendido pelos tecnologos e cientistas
da moderna informacdo numérica. Ao mesmo tempo em que esses agentes ampliam o ambito
e o papel da informagdo computavel no processo de conhecimento, restringem, e muito, a
potencialidade da produgdo de conhecimento complexo, como se ele apenas dissesse respeito
a capacidade cognitiva ou, at¢ mesmo, como se apenas fosse um subproduto de manipulagdes
e analises da informagdo computavel.

Tradicionalmente, os cientistas da moderna informa¢do numérica definem a
capacidade maxima de computagdo de qualquer computador, seja ele real ou imagindrio,
como a da maquina idealizada de Turing. Entretanto, uma vez que o mundo ¢
fundamentalmente um sistema quantico, qualquer tentativa para explicar-se seu
funcionamento interno em termos de um paradigma computacional deve fundar-se numa
solida compreensdo do que seja o mundo quantico e do que a informagdo computavel possa
realizar e do que ndo possa. O paradigma computacional tem muitas afinidades com a visao
quantica do mundo, pois ambos sdo discretos e possuem aspectos duais como evolucdo e
mensuragdo (compute ¢ leia). Entretanto, seria possivel apresentarem-se mais argumentos

significativos ainda em favor da relagdo entre o quantum e as simetrias da natureza?

2.3.7 O problema da parada da Maquina de Turing

Um aspecto crucial da defini¢do de niimero computéavel diz respeito o fato de o
programa envolvido ter que parar apés um numero finito de passos. Isso nos leva a uma
questdo fundamental na teoria da computacdo: existira algum procedimento geral, isto ¢, um
algoritmo que possa nos dizer a priori se um determinado programa ira parar apds um nimero
finito de passos? Em outras palavras: dado um programa para a Maquina de Turing P e um
conjunto de dados de input I, existira um programa que aceite P e | como seus dados de input

e que pare apds um nimero finito de passos, determinando, assim, a configuracdo final da fita
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e especificando se P vai parar apds um numero finito de passos, apds processar os dados 1?
Esse ¢ o famoso problema da parada da méquina de Turing. Estamos aqui buscando um
programa geral que funcione para todas as instancias de programas P e todos os possiveis
dados de input I. Essa é, portanto, uma questdo do tipo “metacomputacional”, na medida que
indaga pela existéncia de um programa que podera estipular as caracteristicas de todos os
outros programas.

“Suponhamos que temos um programa P que 1€ uma fita de maquina de Turing e
que para quando nela aparece o primeiro 1. O programa diz: “Continue lendo até que o
primeiro 1 apareca, entdo pare”. Nesse caso, se os dados de input | consistirem inteiramente
de 1s, o programa parara apds o primeiro passo. Por outro lado, se os dados de input forem
unicamente 0s, o programa ndo parard nunca. Temos, entdo, um procedimento intuitivo para
saber se 0 programa vai parar ou ndo: olhar para a fita. O programa parara se ¢ somente se a
fita contiver um 1; caso contrario, ele ndo parara”. (cf. TEIXEIRA, 1998, p. 27)

A maioria dos programas ¢, contudo, muito mais complicada do que isso. A
esséncia do problema da parada reside em se perguntar se existe ou ndo um procedimento
efetivo que possa ser aplicado a qualquer programa e a seus dados e que nos permita saber, a
priori, se o programa vai parar ou ndo. Em 1936, Turing demonstrou ndo existir tal
procedimento efetivo.

Vejamos a propria demonstragdo do teorema da parada da maquina de Turing

(Halting Problem), o qual diz o seguinte:

Para qualquer programa de maquina de Turing H, construido para
decidir se programas de maquina de Turing param ou nio, existe
um programa P e dados de input I, tais que o programa H ndo pode
determinar se P vai parar ou ndo quando processa os dados I.
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Para proceder a sua demonstragdao desse teorema, suponhamos a existéncia de
uma maquina de Turing (A) que decide se uma computagdo especifica de um niimero n vai
parar ou ndo. Para isso, ¢ preciso imaginarmos uma lista de todos os outputs de todas as
maquinas de Turing possiveis, atuando sobre todos os possiveis inputs diferentes, o que pode
ser feito da forma a seguir descrita (cf. TEIXEIRA, 1998, p.153):

Consideremos uma computagdo sobre um namero natural n. Chamemos essa
computagao C(n), podendo concebé-la como parte de uma familia de computagdes de
numeros naturais 0, 1, 2, 3, ..., ou seja, as computagdes C(0), C(1), C(2)....C(n)

Suponhamos que temos uma computagdo A de tal forma que, quando A para, isso
constitui uma demonstra¢do de que uma computagdo C(n) ndo para, ou seja, se A parar, iSso
sera uma demonstracdo de que a computagdo especifica que estiver sendo realizada ndo ira
parar.

Para aplicar A as computagdes em geral, precisamos listar todas as possiveis

computacoes C da seguinte maneira:

C(0), C(1),.C(2), C(3), C(4),.... C(q),

Podemos nos referir a C(q) como a g-entupla computacao.

Quando essas computacdes sdo aplicadas a um numero particular n, escrevemos:

Co(n), Ci(n), Co(n), Ca(n)....

Essa ¢ uma ordenacdo numérica de programas de computador. Tal lista ¢
computavel, isto ¢, existe uma computagdo C* que nos da Cq quando ela atua sobre g, ou
melhor, uma computagdo C* que atua sobre um par de niimeros g, n. e que nos da Cq(n).

A computagdo A pode ser concebida como uma computacdo especifica que,
quando atua sobre um par de nimeros g, N, mostra que a computagdo Cq(n) ndo vai parar.
Assim, quando a computacdo A para, temos uma demonstracao de que Cq(n) ndo para. A
computacdo realizada por A pode ser escrita como A(Q,n), e temos:

(1) Se A(qg,n) para, entdo Cn(n) ndo para.
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Imaginemos agora que q seja igual a n. Nesse caso, temos:

(2) Se A(n, n) para, entdo Cn(n) ndo para.

A(n,n) depende apenas de um nimero, qual seja, n, e, por isso, ela deve ser uma
das computagdes Cy,C;, C,,Cs aplicadas a n, pois essa ¢ uma lista de todas as computagdes
que podem ser aplicadas sobre um numero natural n qualquer. Suponhamos que essa
computacdo seja Ck, caso em que teremos:

(3) A(n, n) =Ck(n).

Examinemos agora o que ocorre quando n = K. Assim, temos:

4) Ak, kK)=Ck(k)

Com n=k, temos:

(5) Se A(k, k) para, entdo Ck(k) ndo para.

Substituindo k no enunciado acima, temos:

(6) Se Ck(k) para, entdo Ck(k) ndo para.

Disso, devemos deduzir que a computagdo Ck(k) ndo para, pois, se parasse, ela
ndo pararia, como vimos no enunciado (6). Mas A(k,K) ndo pode parar tampouco, pois, por
(4), ela é o mesmo que Ck(k). Assim sendo, chegamos a uma contradigdo, pois a computagio
A ¢ incapaz de mostrar que essa computacdo especifica Ck(k) ndo para, mesmo quando ela

para (TEIXEIRA, 1998, p.153-154).

2.4 Decifrar a nova esfinge: uma urgente tarefa sociologica

Com a emergéncia cada vez mais intensa das redes de informagdes digitais e
computdveis no mundo contemporidneo, vivemos uma experiéncia singular, um abalo
historico na vida humana sobre o planeta. Trata-se da vitoria dos ndbmades sobre a milenar

supremacia dos sedentarios sobre a Terra.
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Uma nova esfinge emerge em aceleragao fluida e, por onde passa, transforma em
ruinas, em terra arrasada, quase toda a meticulosa solidez que a Modernidade simples levou
séculos a levantar: institui¢des, a normalizacdo juridica, a complexa engenharia institucional
do Estado-nagdo, a fisicidade monetaria, a industrializagdo da matéria, a centralidade do
trabalho repetitivo, o monopoélio do acesso a renda por meio do trabalho livre, as idéias de
representacdo, a racionalidade mecanizada da cidade industrial e a sua derivacdo de cidadania,
etc., etc.

A aceleracdo tecnologica ¢ a face mais manifesta dessa esfinge que contém um
longo cardapio de conquistas tecnoldgicas sem precedentes as quais vao desde os novos e
inimeros processos de pensar, produzir e gerir o conhecimento, os novos artefatos e as
engenhosas invengdes maquinicas até a fantdstica manipulacdo da vida como informagdo, o
infogene. Essa aceleracdo ocorre, sobretudo, apos a Segunda Grande Guerra, quando se
erguem triunfos e inventividades descartaveis como estatuetas de rapidas celebracdes
envolvidas num dindmico giro de criacdo e destruigdo, numa velocidade jamais
experimentada pelo saber fazer humano.

A primeira vista, o processo de aceleragdo das evolugdes bioldgica e cognitiva das
sociedades contemporaneas ¢ vazio de sentido e de densidade. No entanto, decifrando-o mais
detidamente, podemos perceber claramente que sua velocidade e seu potente impulso
arrasador tém uma energia muito precisa: a informag¢do. Trata-se de uma nova esfinge, uma
esfinge informacional.

Por onde passa, a esfinge da informagdo coloca tudo “no chao”: instituigdes,
processos normativos, tradi¢des, interagdes presenciais, controles disciplinares, hermenéuticas
de profundidade, etc. Um dos maiores segredos da esfinge informacional foi o de, num rapido
e curtissimo periodo historico, transformar o que era apenas uma carona para trafego de dados

na velocidade da luz na transmutacdo de uma nova energia, a energia eletromagnética,
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criando-se, em suma, uma nova energia: a informag¢do. Assim, a informacao através de fluxos
velozes transformou-se simbioticamente numa nova e invisivel energia.

A informagao transmudou-se em uma nova esfinge que se movimenta e trafega na
velocidade da luz através de dindmicos movimentos de multiplos fluxos desterritorializados,
amplificando nosso cortex e transformando quase todos ndés em ndémades que nunca estdo
num mesmo lugar, podendo inclusive estar simultaneamente em multiplos lugares, ou até
mesmo em lugar algum, mesmo que em algum estando.

A fantastica forca da esfinge informacional é, ao mesmo tempo, criadora e
destruidora. Assim, o abastecimento energético mais relevante para a conquista e o
alargamento do enorme poder da esfinge informacional provém da velha idéia de revolucao
permanente. Por onde passa, essa esfinge destroi aquilo que até mesmo através dela tenha sido
ontem construido.

Assim, € o proprio sistema de dominagdo e ndo a oposi¢ao a ele que a imbui do
velho espirito revolucionario. O aspecto mais paradoxal de tudo isso ¢ o de que quem se opde
a esfinge informacional coloca-se do lado da desaceleragdo, da conservagdo, da lentiddo, do
solido, da disciplina, da recuperagdo nostalgica de um presente que, cada vez mais em ruinas,
transforma tudo em passado a partir da realizacdo de algum encontro devastador marcado pela
passagem dessa esfinge.

O processo de aceleracdo tecnoldgica leva-nos a ter sensagdes intensas e
perturbadoras. Esse processo foi didaticamente representado pelo historiador e critico Nicolau
Sevcenko (2001), ainda que nao pela metafora da esfinge, mas por outra, a da montanha-
russa. Imaginemos um passeio numa veloz engenhoca de montanha-russa. A primeira coisa
que temos que fazer ¢ subir nela. Subir numa montanha-russa requer alguma coragem. Entra
quem quer, ou, mais precisamente, quem se atreve, mas sabe-se também que muita gente

entra for¢ada por amigos e pessoas queridas, um pouco contra a vontade, pressionada pela
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vergonha de manifestar sentimentos de prudéncia ou de puro medo. Como escreve o autor,
uma vez que se entra, que se aperta a trava de seguranga, ¢ a geringonga coloca-se em
movimento, a situacao torna-se irremediavel. Bate um frio na barriga, o corpo endurece, as
maos cravam nas algas do banco, a respiracdo torna-se cada vez mais dificil e forcada, o
coragdo descompassa, um calor estranho arde no rosto e nas orelhas, ondas de arrepio descem
do pescogo pela espinha abaixo (cf. SEVENKO, 2001, p.22).

Segundo Sevcenko, podemos dividir a experiéncia da montanha-russa em trés
partes. A primeira ¢ a da ascensdo continua, metddica e persistente que, na medida mesma
que nos eleva, assegura nossas expectativas mais otimistas, enche-nos de orgulho, pela
proeminéncia que nos e nossos semelhantes de condominio tecnologico atingimos em frente
aos que permanecem de fora da aventura da aceleragdo, os quais vao se apequenando na exata
propor¢do em que nos agigantamos. Essa primeira fase na montanha-russa, apés termos nela
entrado, ¢ tranqiiila, quando os carrinhos se pdem a subir num ritmo controlado, seguro,
previsivel (id., ibid.).

Nossa situacdo privilegiada garante-nos a conquista de enormes dimensdes do
globo terrestre, de suas populagdes e recursos, permitindo-nos impor uma hegemonia apoiada
na idéia de uma vocagdo inata de saber, de riqueza e de poder, configurando uma acumulacao
reflexiva conduzida por um determinismo tecnolégico. Vamo-nos acostumando, o corpo
comega a distender, e, aos poucos, vamos gostando mais e mais ao vermos primeiro o parque,
depois o bairro, depois a cidade toda de uma perspectiva superior, dominante, que, cada vez
mais, se estende ao planeta, ao mundo, ao infinito. Essa ¢ uma sensagdo 6tima, e sentimo-nos
feliz como nunca, poderosos, sobrevoando olimpicamente multiddes de “formiguinhas”
hiperativas mexendo-se sem parar 14 embaixo, presas a suas rotinas, ocupacdes € movimentos
triviais (id., ibid.).

A subida continua sem parar, no mesmo ritmo consistente, assegurado, forte;



73

descobrimos que o céu aberto ¢ sem limites, e bate uma euforia que nos faz rir
descontroladamente; nunca haviamos imaginado como ¢ facil abragar o mundo. Estendemos
os bragos, estufamos o peito, esticamos o pescoco, fazemos bico com os labios para beijar o
céu. Temos a sensacdo de fazermos parte de uma vitoriosa aristocracia do talento
informacional cujos méritos por essa conquista devem-se a sagacidade de termos apostado no
sucesso da viagem da acelerada geringonga tecnoldgica. Como novos aristocratas, porém, nao
conquistamos nosso lugar pela estabilidade das tradi¢des e da heranca, mas pelas vitorias
obtidas em competi¢cdes alucindgenas, tendo os méritos dessas conquistas dependido apenas
da nossa propria capacidade de realizacdo sobre os incapazes.

A esse respeito, cabe lembrar uma outra metafora, esta contada pelo socidélogo
italiano Domenico De Masi (1999) em seu polémico livro O Futuro do Trabalho. Trata-se da
historia da gazela e do ledo, pela qual um diretor da megaempresa de telecomunicagdes
Telecom era tdo entusiasta, que a reproduziu e distribuiu a todos os empregados da
companhia. A historia diz o seguinte:

Toda manhd, na Africa, uma gazela desperta. Sabe que devera correr mais
depressa do que o ledo ou serd morta. Toda manhd, na Africa, um ledo
desperta. Sabe que devera correr mais do que a gazela ou morrera de forme.
Quando o sol surge, ndo importa se vocé ¢ um ledo ou urna gazela: ¢ melhor
que comece a correr. (DE MASI, 1999, p.31-32).

Quando chega aos campos da economia, do mercado e do trabalho, a aceleragdo
tecnoldgica converte-se em uma magica e perversa visdo de mundo, transformando-se na
velha e infeliz exaltagdo barbara da guerra de todos contra todos a qual mercado empresarial
chama de competitividade. Hoje somos atigcados pela midia, que nos “bombardeia” dia e
noite, dentro e fora do mundo do trabalho, em nivel local ou nao, independendo do meio em
que vivamos ou com vivamos, com a idéia de que o melhor que temos a fazer ¢ comecar a
correr. Nao € por acaso que a histdria transcrita por De Masi tenha como cenario a floresta

africana e feras como protagonistas. O episodio faz-nos lembrar também do seguinte trecho
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de um dos dialogos do filme norte-americano Instinto: “l14 no corac¢do da floresta, longe de
tudo que se conhece, de tudo o que vocé aprendeu na vida em escolas, livros, musica e rimas
vocé encontra a paz, a afinidade, a harmonia e até seguranga. Um dia em uma cidade grande ¢é
muito mais perigoso que qualquer outro nestas florestas. D4 para vocé entender?” Assim,
nada é mais selvagem do que a civilizagdo; parece ser mais perigoso viver-se por um dia em
Nova lorque ou no Rio de Janeiro do que quinze na selva africana.

A competitividade como pressuposto societario para a relagdo do eu com o outro
enquadra-se na perspectiva da “evolucdo social” baseada no conflito de que apenas os
melhores triunfam, e que cada um, tdo logo conquista uma migalha de poder e ocupa posi¢des
melhores, sente-se como ledes autorizados a agarrar um oceano de gazelas. Trava-se uma
guerra de cunho masoquista, na qual aqueles que ocupam posi¢des piores — que nio sao
poucos —, quando na presenca de ledes ou de filhotes de ledes, nada mais sdo que apetitosas
gazelas a serem dilaceradas. Além de tudo, essa ¢ uma guerra estipida, porque, nas proprias
posicdes existentes no mundo do trabalho, ainda que cada um seja ledo de alguma gazela,
também estd submetido a algum outro ledo. Assim, todos sdo obrigados a cindir-se, a
desdobrar-se, a ficar esquizofrénicos, agugando um ledo prepotente para que possam esconder
a gazela inerme que se encontra dentro de si (id., ibid.). Por fim, essa perspectiva é danosa
para todos porque devasta o sentido de solidariedade, a cooperacdo e a dogura das relagdes
humanas, a estética dos lugares e o tempo de vida.

Parte da humanidade, contudo, mantém uma convic¢do otimista, expressa pela
crenga no determinismo tecnoldgico, segundo o qual apenas pela difusdo e assimilagdo
paulatinas e sistematicas das habilidades de navegacdo na aceleragdo, assim como pela
assimilagdo dos novos valores e da nova cultura imaterial da aceleracdo tecnoldgica, seremos
conduzidos a um mundo e a um futuro de abundincia, racionalidade e harmonia

(SEVCENKO, 2001, p.13).
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Voltando a metafora da montanha-russa, temos que a segunda parte do percurso
comeca quando, repentinamente, nos precipitamos numa primeira e grande queda vertiginosa.
Sevcenko (op. cit.) escreve que, de repente, o mundo desaba e leva-nos junto, perdemos as
referéncias, ficamos até mesmo aterrorizados, € o pior é que ndo podemos nem pensar em
como fazer para sair dali, pois o cérebro quase ndo reage mais, apenas acompanha a matéria
corporal que agora vive ¢ habita a velocidade. Adquirimos a consciéncia de que fomos
transformados numa massa energética num espasmo critico, uma sindrome viva de vertigem,
de gozo e pavor. Pensamos ora aqui, ora acold, que o turbilhdo — as vezes mais intenso, as
vezes menos — que se incorporou a cada célula, extravasando por todos os poros da nossa
pele, possa transformar nossas vidas vazias de sentido em algo que ndo apenas seja
impulsionado a correr sem parar.

O pior ndo € que ndo consigamos pensar muito, mas que nao consigamos quase
sempre também sentir. Estamos comumente empenhados somente em cogitar e regurgitar o
excesso da inflagdo informacional e simbdlica, consumidos pelo devorador apetite
competitivo. Comecamos, as vezes, a pensar se nao estamos vivendo apenas uma transi¢ao e
torcemos para que tudo isso logo termine numa chegada que nos permita novamente nos
reconectarmos com o velho ritmo vital, anterior a nossa entrada nessa maquinaria alucindégena
(id., p.11-12).

Na montanha-russa, com a bruta precipitagdo, seguida de solavancos violentos,
acabamos por perder as referéncias do espago e das circunstancias que nos cercam e até o
controle sobre as faculdades conscientes. Poderiamos relacionar essa situagdo a um novo salto
naquele processo de desenvolvimento tecnoldgico, em que a incorporagdo e aplicagdo de
novas teorias cientificas propiciaram o dominio e a exploragdo de novos potenciais
energéticos de prodigiosa escala produtiva e destrutiva. Assim, apds o otimismo expansionista

e determinista das conquistas e a confianga no progresso tecnologico terem atingido seu ponto
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mais alto, como que num repente inesperado, num mergulho intermindvel no vacuo,
acabamos por sentir espasmos cadticos improdutivos e ver destrui¢do, horror e irrup¢ao da
violéncia, velhos fundamentalismos, velhos e novos terrorismos, intolerancias étnicas,
emergéncia de mafias por toda parte onde o velho Estado deixou de existir e intervir, crime
organizado e novas guerras santas e profanas. Descortina-se um cenario que ninguém jamais
previu.

Os novos recursos tecnoldgicos produziram-se um efeito de destruigdo, exclusdo,
precarizagdo e dizimag¢do de vidas em massa. Nunca tantos morreram tdo rapido e tdo
atrozmente ¢ em tao pouco tempo, as vezes por causas banais. Milhares de seres humanos
deixam de viver diariamente por falta de alimentagdo, desnutri¢do e miséria generalizada, em
uma época de plena aceleragdo tecnoldgica, que movimenta, por sensoriamento remoto,
artefatos roboticos em uma lua de Jupiter, que permite que, em apenas um pouco mais de trés
dias, ao homem pisar na lua, que isola e domina a fusdo nuclear, entre outros tantos feitos.

Essa escala destrutiva inédita desdobra-se em bombardeios aéreos de varredura e
manuseio de artefatos de destruigdo atdmica. A aceleragdo tecnoldgica gera ndo s6 luz, mas
trevas manifestas na corrida armamentista, no tecnossaber transmudado em tecnopoder, na
incidéncia de criminalidades urbanas, em erup¢ao de conflitos localizados nas periferias e nas
semiperiferias do mundo, em golpes autoritarios, em novas ditaduras e barbarie. Quaisquer
que fossem os avangos, comeca a prevalecer uma sensacdo de um apocalipse iminente
(SEVCENKO, 2001, p.15-16).

A terceira e ultima parte da nossa imagem da montanha-russa ¢ a do loop, o
climax da aceleragao precipitada, sob cuja intensidade extrema relaxamos nosso impulso de
reagir, “entregando os pontos”, entorpecidos, aceitando resignadamente ser conduzidos até o
fim pelo maquinismo titanico. E agora, socorro, o loop! Suor frio, completo descontrole sobre

as secregcdoes e os fluxos hormonais, lagrimas espontaneas, baba viscosa que comega a
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espumar nos cantos da boca, olhos que saltam das drbitas, pélos do corpo em pé, espetados
como agulhas. Rodamos no vazio como um i0i6 c6smico, um brinquedo futil dos elementos,
um grao de areia engolfado na poténcia geoldgica de um maremoto. Analogamente, no mundo
informatizado, a tUnica coisa que podemos imaginar ¢ que tudo o que ja tinhamos
experimentado sobre a aceleracdo tecnologica configurava uma fase infantil e de pré-
aceleragdo do que estamos vivendo, como se estarmos ou ndo envolvidos por corpo nao
fizesse a minima diferenca. Quase tudo a nossa se diluiu, pessoas, regras. Instituigdes
desmaterializaram-se a ponto de se perder de vista qualquer referencial solido. Estamos
fluidamente em movimento, ocupando posi¢des que se mesclam de tal modo, que ndo mais
sabemos com certeza onde fica o céu e onde se localiza a Terra. Estamos também, € certo,
conectados como nunca a esse aparato tecnoldgico, assim como nunca dependemos tanto dele
para continuarmos a existir, mesmo que com uma certa sensa¢ao de ndo sabermos mais o que
ele signifique.

Esse momento da aceleragdo da montanha-russa representaria o atual periodo,
assinalado por um novo surto dramdatico de transformacdes. A escala das mudancas
desencadeadas a partir dessa etapa ¢ de uma tal magnitude, que faz com que os dois
momentos anteriores parecam projecdes em camara lenta (ibid., p.16-17). As aceleradas
mudancas tecnologicas do loop, embora causem varios desequilibrios nas sociedades mais
desenvolvidas que as encabe¢am, também canalizam para elas os maiores beneficios. As
demais sociedades sdo arrastadas de rolddao nessa torrente, ao custo da desestabilizacdo de
suas estruturas e instituigdes, da exploragdo predatoria de seus recursos naturais e¢ do
aprofundamento drastico de suas ja graves desigualdades e injustigas (ibid., p.20-21). O lado
mais perverso da historia, portanto, ¢ o de que, para um grande numero de pessoas vivendo
nas sociedades periféricas e semiperiféricas, bem como para uma por¢ao significativa de seus

socios e aliados, a sindrome do loop cai como uma béngao divina, pois lhes garante toda a
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excitacdo da correria, livrando-os, a0 mesmo tempo, da responsabilidade de conjeturar sobre
as conseqliéncias atuais e futuras desencadeadas por essa paradoxal “geringonga” tecnologica.
Ao chegarmos ao fim, desfigurados, descompostos, estupefatos, ja assimilamos a
licdo da montanha-russa: compreendemos o que significa estarmos expostos as for¢as naturais
e histéricas agenciadas pelas tecnologias. Aprendemos também os riscos implicados em nos
arrogarmos o controle dessas forgas, o que ndo nos impede de suspeitarmos das intengdes de
quem inventou essa paraferndlia ao mesmo tempo tdo sedutora e tdo apavorante. O mais
estranho ¢ que, quando chegamos ao fim da linha, quase sempre queremos andar de novo na
montanha-russa e verificamos que esse ¢ o lugar mais assediado, onde encontramos as mais
longas filas formadas por aqueles que esperam provar novamente o gosto de viver e habitar a
velocidade alucindgena (ibid., p.16). Neste momento, o problema que comegamos a viver nao
¢ nem o da tecnologia da aceleracdo tecnoldgica e nem a critica, mas a sindrome do loop, que
emudece a voz da critica, tornando a técnica surda a sociedade. Com isso, perdem ambas.'®
Ha uma ultima questdo a se considerar, particularmente relevante. O surto
vertiginoso das transformagdes tecnologicas ndo apenas abala nossas percepcao do tempo,
mas ele também obscurece as referéncias do espaco. Foi esse o efeito que levou muitos
socidlogos e tedricos sociais a formular o conceito de globalizagdo, implicando que, pela
densa conectividade de toda a rede de comunicagdes e informagdes envolvendo o conjunto do
planeta, tudo se tornou uma coisa s, como se ele fosse um unico e gigantesco palco onde os

mesmos atores desempenhassem os mesmos papé€is na tnica pega em que se resume o Show.

'8 A palavra critica deriva do verbo grego krinein, que significa decidir. Seu equivalente em latim é cernere, que,
além de decidir significa também, como ¢ facil perceber-se, discernir. Outras deriva¢des gregas da palavra sdo
krités, que significa juiz, e kritikds (que, por sua vez, deriva de ktités), que se refere a pessoa capaz de elaborar
juizos ou proceder a julgamentos, concluindo por uma decis@o, ou seja, por uma avalia¢do judiciosa destinada a
orientar as ac¢des as quais dada comunidade deva empreender. Outra derivacdo do mesmo termo grego ¢
kritérion, que significa os fundamentos relativos aos valores mais elevados de uma sociedade, em nome e em
funcdo dos quais os juizos e as criticas sdo feitos, os julgamentos sdo conduzidos e as decisdes sao tomadas. Dai
se conclui que uma comunidade que perca sua capacidade critica perde junto sua identidade, vé dissolver-se sua
substancia espiritual e extraviar-se seu destino. Curiosamente, outra das derivagdes dessa palavra grega ¢ Krisis,
significando o vacuo desorientador que se estabelece quando os critérios que orientam os juizos, por calamidade
historica, politica ou natural, véem-se suspensos, abolidos ou anulados (SEVCENKO, 2001, p.18-19).
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Assim, decifrar a nova esfinge informacional exige, dos socidlogos e pensadores sociais, a
mesma coragem que foi exigida dos fundadores da Ciéncia Social no século XIX. O préprio
Heidegger escreveu que os conhecimentos tecnoloégico e cientifico implicavam uma técnica
de se fazer explicito o que seria implicito, interno, escondido, e que caberia a Filosofia trazer
para fora o que estivesse encoberto, descobrindo no sentido de trazer a luz os processos
ocultos da natureza dessa esfinge sua forca e sua fraqueza. Essa ndo seria uma tarefa
primordial para o pensamento complexo?

Trata-se de uma tarefa tedrica e simbolica urgente, a qual deve ser efetuada antes
que a esfinge informacional transforme quase tudo e quase todos em seres descartados e
precarizados, submetidos a uma nova barbarie expressa em inimeros filmes de ficgdo, em um
mundo onde as conquistas da tecnociéncia ndo se traduzam de fato na viabilidade da
emancipa¢ao qualificada da vida, mas num dos mais terriveis demonios mitologicos de poder
tecnificado.

A situacdo parece critica, mas quigd ndo seja tarde demais. Segure firme na trava
da seu vagonete e tente se concentrar. Afinal, uma das vantagens de se estar suspenso no loop
¢ que o sangue desce a cabeca, 0 que € 6timo para se pensar. Imagine que vocé ¢ o Homem
(ou a Mulher) Morcego, repousando e restaurando as energias pendurado no teto da caverna,
pronto para lutar contra as injustigas em meio as trevas da noite. Ou que “encontrou a luz”
numa sessao de ioga, meditando de ponta-cabega. Ou que esta prestes a marcar um gol preciso
“de bicicleta”, estufando a rede do adversario e enchendo o coragdo da torcida de alegria
porque, uma vez mais, um ser humano humilde e delicado como Leonidas conseguiu “furar”

uma defesa refor¢ada por todas as vantagens do privilégio (ibid., p.21-22).
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3 A SINDROME DE FRANKEINSTEIN:MITOS E MAGIAS DA
INFORMACAO COMPUTACIONAL

Os elementos guardados na mente ndo possuem nomes e nao sdo
ordenados em pastas. Eles sdo acessados ndo por um nome, mas pelo
contetdo. Vocé pode “ver” tudo que estd em sua mente do ponto de
vista do passado, do presente e do futuro. Na moderna ciéncia da
computacdo, existe um conceito chamado lifestream, que consiste em
organizar as informacdes de forma parecida com a da mente humana.
David Galernter (“guru” da elite digital).

Quando os computadores folheiam as web pages, ndo sabem do que
(elas) se referem. Os computadores estdo apenas transmitindo bits,
que, no que lhe diz respeito, ndo precisam ter necessariamente um
significado. Estdo apenas atuando como um grande sistema telefonico.
Daniel Hillis (considerado génio pelos membros da elite digital).

3.1 Maiquinas e metaforas

A imagem da “maquina” tem se prestado a construgdo de metaforas profundas por
varios séculos. Contudo, a idéia de maquina mudou com o tempo. A imagem da maquina
como um relogio foi superada por novas invengdes, como 0 motor a vapor, a eletricidade e,
recentemente, a eletronica. Nao ¢ necessario dizer que essas mudangas ocorridas no mundo da
tecnologia também transformaram nossas imagens do mundo através de nossas metaforas de
maquinas. No coragao dessa metafora contemporanea, esta o computador.

Ao longo de toda a histéria do pensamento humano, existiram paradigmas do
conhecimento dominantes. Com freqili€ncia, essas imagens mentais dizem-nos muito pouco
sobre o universo ¢ muito sobre a sociedade em que elas estavam imersas através do empenho

e estudos de geniais intelectos. Vejamos alguns exemplos.
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A partir dos primeiros estudos sistematicos acerca das coisas vivas, alguns gregos
antigos produziram uma perspectiva teleoldogica do mundo, sendo o universo um grande
organismo, ao passo que outros julgavam que a Geometria devia ser reverenciada acima de
todas as demais categorias de pensamento; para estes, o universo configurava uma harmonia
geométrica de formas perfeitas.

Mais tarde, na época em que foram criados “os primeiros relogios mecanicos ¢
mecanismos de péndulo”, no periodo pds-newtoniano, a imagem que se tinha do universo era
a de um preciso mecanismo funcional, tendo esta sido dominante por longos anos. Mil naves
apologéticas partiram em busca da decifragdo do relojoeiro cosmico.

Para os vitorianos da Revolugdo Industrial, a maquina a vapor constituiu o
paradigma preponderante, e as questdes fisicas e filosoficas que ela suscitava em relacdo as
leis da termodindmica e ao destino final do universo e da vida levavam essa marca de uma
época de maquinas geniais.

Em nossos dias, talvez a imagem do Universo e da vida como um computador ¢
mesmo a metafora da rede nada mais sejam que o ultimo prolongamento previsivel de nossos
habitos de pensamento, quais sejam, os de querermos e tentarmos reduzir o tudo as crencas de
uma Unica geragdo civilizadora. Ao mantermos tais habitos, s6 ndo devemos esquecer que
amanha o paradigma podera ser outro. Embora ainda ndo saibamos qual sera ele, certamente,
havera algum conceito mais profundo e simples que tentara impor seu redutor como um
modelo de explicagdo do cosmo. Esse novo redutor, possivelmente, emergira da ldgica digital,
assim como a Logica esté por tras da Matematica e esta, da informagao computavel.

O reldgio, o motor a vapor ¢ o computador inspiraram arcabougos metaforicos
para a ciéncia. Newton descreveu o universo em termos do movimento governado por forgas,
da mesma forma como as partes moveis do mecanismo de um reldégio eram acionadas por um

sistema de pesos e roldanas. Essa visdo mecanicista constituia um referencial conveniente
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para se explicar por que as coisas acontecem e de que forma elas mudam, abrangendo desde a
queda de magds na cabega de pessoas até o eclipse de planetas e luas. A idéia basica de forga
constituiu, portanto, o fundamento no qual outras ciéncias puderam se apoiar (isso bem no
espirito newtoniano).

Durante o século XVIII, todos os paradigmas da ciéncia basearam-se nesse
fundamento newtoniano. Ja no século XIX, uma outra metafora, baseada no motor a vapor,
superou a idéia newtoniana de forca. Essas duas metaforas foram sobrepujadas, ou talvez
absorvidas, pelo computador no decorrer do século XX.

Existem certos aspectos daquilo que aconteceu nos ultimos séculos que
certamente explicam, pelo menos em parte, a atual fascinagdo pelos computadores e a
informacao computdvel como meios para se compreenderem a vida e o universo. Embora as
coisas acontecam mais depressa atualmente que no século XIX ou na Idade Média, os
fendmenos parecem ser praticamente os mesmos. Ocorre que a maquina mais importante de
sua época captura a imaginacdo de toda a cultura, e a ciéncia ndo pode escapar dessa
influéncia cultural ao tentar explicar o mundo em que vivemos.

Esse foi o caso do relogio mecanico, tanto que, atualmente, a idéia de um universo
que funciona “como um rel6gio” tornou-se sindnimo da fisica newtoniana, chegando algumas
pessoas a falarem como se essa ciéncia tivesse criado a metafora do reldgio para o Universo.
Contudo, essa idéia ja existia muito antes que Newton formulasse as leis do movimento, logo,

a ciéncia de Newton nao criou a metafora do reldgio, mas limitou-se a explora-la.

3.1.1 A metafora do relégio

Desde ha muito tempo, os relégios vém sendo uma parte importante da cultura
civilizadora. A idéia de se relacionarem reldgios a Astronomia, por exemplo, remonta a

muitos séculos. Assim, enquanto a Europa passava pela mais obscura idades das trevas,
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artesdos chineses construiam sofisticados relogios de agua que representavam fendmenos
astronomicos. Cicero, o orador romano, comparou a regularidade dos movimentos dos corpos
celestes a regularidade dos relogios. Entretanto, o uso especifico da metafora do reloégio para
se referir ao Universo teve que esperar a invenc¢ao do rel6gio mecanico movido por pesos, o
que aconteceu ao final do século XIII.

Ninguém conhece o nome do inventor do reldgio mecanico, mas historiadores
acreditam que tudo comegou com um monge que buscava um melhor meio de saber se estava
na hora das oragdes. Afinal de contas, até mesmo o “rolex” dos relégios solares torna-se inutil
apods o anoitecer. Por sua vez, os reloégios de agua continuavam funcionando durante a noite,
mas eram muito imprecisos. Assim, algum génio teve a idéia de usar rodas dentadas para
montar um mecanismo cujos movimentos fossem suficientemente regulares para servirem
como uma forma para se medir a passagem do tempo.

Embora o inventor tenha se esquecido de patentear a descoberta, o relogio
mecanico rapidamente tomou conta do mercado. Os reldgios estavam na moda por volta de
1320, quando outro génio medieval, Nicole Oresme, nasceu em algum lugar do Norte da
Franca. Durante sua vida, relégios comunitarios comegaram a aparecer nas cidades. Assim
como os jovens de hoje cresceram com os computadores, Oresme, que estudou na
Universidade de Paris antes de seguir a carreira religiosa (chegou a bispo), viveu em uma
época dominada pelo relogio.'” Logo, ndo é de se admirar que, toda vez quando esse
intelectual pensava no Universo, lembrava-se dos relogios (cf. ORESME, 1968).

Oresme foi um dos primeiros a transformar esses pensamentos em escritos. A
primeira discussdo acerca da metafora reldégio-universo que encontramos estd em um dos seus
muitos livros, Le Livre du Ciel et du Monde, uma tradugdo comentada de algumas obras de

Aristoteles. “Os corpos celestes se movem com tal regularidade, ordem e simetria que nao
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podemos deixar de nos maravilhar; e continuam a agir desta forma indefinidamente”, afirma
Oresme (ibid., p.63). “Verdo e inverno, noite e dia, eles jamais se cansam”. Algumas paginas

adiante, o autor acrescenta:

Quando Deus criou os céus, colocou neles poderes e qualidades de movimento,
assim como colocou peso e resisténcia contra estes poderes de movimento nas coisas
terrestres... Os poderes contra as resisténcias s3o moderados de forma tdo harmonica
que os movimentos se realizam sem violéncia; assim, excluida a violéncia, a
situag@o parece-se com a de um homem que fabrica um relogio e o deixa continuar o
movimento por si proprio (id.).

Mesmo na época de Oresme, trés séculos antes de Newton, os relojoeiros ja
estavam construindo mecanismos sofisticados destinados especificamente a imitarem os
movimentos dos corpos celestes. Um relogio italiano fabricado por Giovanni de Dondi, por
exemplo, dispunha de uma série de rodas que representavam os movimentos do Sol, da Lua e
dos planetas. O famoso reldégio da catedral de Estrasburgo, inaugurado em 1354 e
reconstruido em 1574, também se propunha a ilustrar os movimentos mecanicos dos céus.
Esse relogio pode ter inspirado Descartes, um dos maiores defensores da visdo mecanicista da
natureza e um daqueles gigantes em cujos ombros Newton apoiou-se para poder enxergar os
detalhes do relogio do universo.

Em sua obra mais famosa, a Principia, publicada em 1687, Newton transformou a
metafora do relogio em algo cientificamente mais tangivel. Ele a chamou for¢a. Assim como
as engrenagens de um relogio eram movidas por pesos, o0 movimento da matéria no Universo
seria produzido por forgas. As forgas de Newton permaneceriam como a idéia central da
Fisica durante em século e meio.

No final do século XVIII, porém, uma nova maquina ameagava a hegemonia do

relégio na cultura européia. Era uma méaquina que um dia se tornaria quase tdo importante

1 N3o temos como saber, ¢ claro, se Oresme conheceu os relogios na infancia ou apenas muito mais tarde.
Especula-se que o grande relogio que existia no palacio do rei Carlos V da Franga — construido em 1362 — pode
ter servido de inspira¢do a Oresme.
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para a sociedade quanto o relogio e, portanto, uma maquina com o poder metaforico de

modificar a visdo do Universo proposta por Newton: a maquina a vapor.

3.1.2 A metafora da maquina a vapor

A histéria da maquina a vapor comecou realmente em 1698 quando Thomas
Savery, um comerciante e inventor inglés, patenteou um aparelho movido a vapor para
bombear a agua para fora das minas de carvdo. Embora essa ndo fosse uma maquina muito
boa, alguns anos mais tarde, Thomas Newcomen fez um acordo comercial com Savery, o
dono da patente. Newcomen tinha uma idéia para melhor aproveitar as maquinas a vapor, e
dezenas de suas mdaquinas foram construidas na Inglaterra nas décadas seguintes — talvez
houvesse mais de mil em funcionamento ao final do século XVIII.

Apesar do sucesso comercial, a maquina de Newcomen estava longe de ser a
forma mais eficiente de se aproveitar o vapor como for¢a motriz. A grande revolugdo
tecnologica das maquinas a vapor aconteceu em 1765, quando James Watt, enquanto dava um
passeio a pé durante o Domingo de Pascoa, deu-se conta de que um projeto diferente
permitiria usar-se o vapor com mais eficiéncia. Watt, que trabalhava como fabricante de
instrumentos para a Universidade de Glasgow, ndo estava interessado em descobrir as leis da
natureza, mas em encontrar um meio de aperfeicoar a maquina de Newcomen a fim de ter
mais lucros. Finalmente, chegou a um projeto que permitiria transformar uma parcela muito
maior da energia disponivel em trabalho util.

Watt levou alguns anos para patentear a idéia e um tempo muito maior para
aperfeicoar o projeto e tornd-lo economicamente viavel. Finalmente, porém, a méaquina a
vapor comecou a proliferar, da mesma forma como havia acontecido com o relégio mecanico
no século de Oresme. No inicio do século XIX, as maquinas de Watt haviam se tornado a

principal fonte de energia industrial da Inglaterra, sendo usadas ndo s6 para bombear dgua
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para fora das minas, o que permitia uma produgdo maior de carvao, mas também para
fornecer forga motriz para os moinhos e as fabricas de tecidos. Logo depois, comecaram a ser
usadas também em meios de transporte. Assim como o reldgio era a maquina dominante da
sociedade medieval a maquina a vapor foi o simbolo da Revolucao Industrial do século XIX.

Embora os engenheiros estivessem constantemente tentando aperfeicoar a
maquina de Watt, ndo havia muitos conhecimentos teéricos para guia-los, pois ninguém sabia
quais eram os principios fundamentais, as leis da natureza que ditavam o comportamento das
maquinas a vapor (da mesma forma como as leis de Newton ditavam o movimento dos
planetas). Entretanto, a maquina de Watt era tdo importante para a sociedade da época, que
esse desconhecimento ndo poderia permanecer por muito tempo. O mundo estava precisando
de Carnot.

Nascido em uma prospera familia francesa, em 1796, Sadi Carnot foi um jovem
brilhante. Com dezesseis anos, matriculou-se na Ecole Polytechnique, onde estudou
Geometria, Mecanica e Quimica. Tornou-se um engenheiro militar e, ap6s deixar o exército,
interessou-se pela maquina a vapor. Aparentemente, estava impressionado com a importancia
dessa maquina para a Revolugao Industrial na Inglaterra e percebeu que a Franga havia ficado
muito para tras no desenvolvimento de formas de energia para a industria. A maquina a vapor,
observou Carnot, além de dar um novo impulso a industria de mineragao de carvao, fornecera,
a Inglaterra, um instrumento com o qual se poderiam realizar as mais variadas operagoes:
moer cereais, forjar ferro, mover navios, fiar e tecer, transportar as cargas mais pesadas.

Apesar de sua importancia e de varias décadas de aperfeigoamentos, a maquina a
vapor (ou maquina térmica, como Carnot gostava de chama-la) ainda ndo era perfeitamente
compreendida em termos de principios cientificos basicos. “A teoria por tras do seu
funcionamento estd em um estdgio rudimentar”, assegurou Carnot (1986, p.283), “e as

tentativas para melhorar seu desempenho ainda sao feitas de forma quase aleatoria”.
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Em 1824, Carnot publicou um tratado a respeito da maquina a vapor destinado a
suprir essa falta de conhecimentos tedricos e a despertar o interesse dos conterrdneos por esse
tipo de for¢ca motriz. A obra, intitulada Reflections on the Motive Power of Fire, tornou-se um
dos livros mais famosos da histéria da ciéncia. Nele, Carnot (1986) enunciou os preceitos
fisicos que estavam por tras do funcionamento da maquina a vapor e, ao fazé-lo, definiu
principios gerais que limitavam o desempenho de qualquer tipo de maquina térmica.
Empregando-se o principio de Carnot, era possivel calcular-se a maxima quantidade de
trabalho que poderia ser produzida por uma maquina térmica sob determinadas condicdes.
Essas limitagcdes ndo dependiam do modelo particular de maquina que estivesse sendo
considerado, mas estavam implicitas na forma como o Universo funcionava.

No principio, ninguém notou esses escritos. Carnot era um homem timido, talvez
um pouco misantropo, ¢ evidentemente nao fazia questdo de se promover. Em 1832, morreu
durante uma epidemia de célera, e 0 mundo, assim, ficou privado de muitos mais anos do seu
génio. Somando-se a isso, perdeu-se boa parte do que Carnot havia feito quando estava vivo,
pois, de acordo com os costumes da época, quase todos os seus bens e escritos foram
queimados. Felizmente, seu Reflections foi redescoberto, ¢, uma década ap6s a publicagdo do
livro, o engenheiro franc€s Emile Clapeyron reviveu as idéias de Carnot.

No final da década de 1840, o trabalho de Carnot teve a apreciacdo que merecia,
gragas ao fisico inglés William Thomson, que, mais tarde, se tornaria lorde Kelvin. Através
do trabalho de Thomson, assim como o de outros, a experiéncia da maquina a vapor ensinou,
a ciéncia, as leis da Termodinadmica, as quais continuam validas até hoje, intocadas pelas
revolucdes que a Fisica sofreu no século XX.

O paralelo entre o reldégio mecanico e a maquina a vapor ¢ inevitavel, pois, da
mesma forma que o primeiro serviu de inspiragdo para Newton, a maquina a vapor levou a

outra revoluc¢do na ciéncia. Se os reldgios tornaram-se as maquinas dominantes de sua época e
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inspiraram uma metafora para se descrever o Universo, levando a nova ciéncia da Fisica
newtoniana, as maquinas a vapor tornaram-se a principal fonte de energia da sociedade e
inspiraram a nova ciéncia da Termodinamica, gerando uma nova metafora, qual seja, a do
Universo como uma maquina térmica. Os cientistas comecaram a se deparar com calculos
para precisarem a “morte térmica do Universo”, tendo deduzido, a partir da Termodindmica,
que o Universo seria como uma grande maquina a vapor cujo combustivel um dia iria acabar.

A descri¢do termodindmica da natureza substituiu a forca de Newton por outro
conceito supremo — o de energia. A Termodindmica — o estudo da energia e de suas
transformagdes — comegou a ser aplicada a tudo. A Fisica, a Quimica, os processos vitais,
enfim, o Universo, passaram a ser encarados em termos de energia.

Com o final do século XX, essa visdo da natureza esta comecando a mudar.
Mesmo que a linguagem da energia ainda seja a linguagem unificadora da ciéncia, um
paradigma viavel para se explicar o que acontece quando as coisas mudam, mais e mais outro
ponto de vista comeca a competir com a visao da era da maquina a vapor, as vezes superando-
a. Atualmente, a informagao ¢ a linguagem universal do mundo da ciéncia, e o computador —
que tem apenas meio século de idade em sua forma eletronica — ja € a maquina dominante da
sociedade, tendo a informacdo tornado-se o paradigma favorito da ciéncia. Podemos, entdo,

resumir a histéria da ciéncia moderna conforme exposto nas se¢des seguintes.

3.1.3 A metafora computacional

Como vimos, os fundacionistas da moderna informag¢do computacional eram
cientistas e matematicos que sonhavam, explicita ou implicitamente, em construir um modelo
reduzido do cérebro humano. Esse modelo materializar-se-ia em maquinas que seriam
auténomas o suficiente para criarem e solucionarem problemas abstratos, bem como que

teriam capacidade de manipular, simultaneamente, uma enorme quantidade de dados.
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Acreditava-se que, num futuro, bem proximo, seriam criados artefatos pensantes superiores
aos homens.

Nesse sentido, divergimos claramente dos enfoques historicos, muito presentes
entre os tecnologos e na vasta literatura editorial destinada ao moderno mercado empresarial.
Esse enfoque resulta da demasiada primazia atribuida ao papel dos componentes eletronicos
na classificagdo das temporalidades historicas da Informatica. Suas periodizagdes
transformam-se ironicamente em geracOes, assim, vemos freqiientemente classificagdes do
tipo maquinas de primeira geracdo (a valvula), de segunda geracdo (transistorizadas), de
terceira geragdo e assim por diante. Essa classificacdo ¢ totalmente operatéria e visa
identificar o ritmo histérico da moderna informagdo numérica, como se esse ritmo fosse
apenas determinado pela evolu¢ao dos componentes desses artefatos eletronicos construidos
pela Engenharia instrumental. Essa abordagem cria uma armadilha, fazendo-nos crer que, a
cada conquista de um novo componente eletronico, teremos um novo impacto cultural.
Defenderemos que essa abordagem sofre de uma sindrome a qual denominamos Sindrome de
Frankenstein.

O sonho da criagdo de um modelo reduzido de cérebro humano por parte dos
fundacionistas da moderna informagdo computacional ndo se concretizou até hoje. Uma boa
dose de confusio ¢ causada pelo fato de os informaticistas usarem termos como
“inteligéncia”, “memoria” e “linguagem” para descreverem os recursos computacionais. Uma
vez que essas expressdes referem-se aos fendmenos humanos, tal nomenclatura induz os
cientistas a graves equivocos. A esséncia da inteligéncia, por exemplo, consiste na operagao
de se agir de maneira adequada quando um problema nao ¢é claramente definido e as solugdes
ndo sdo evidentes. Nessas situacdes, o comportamento humano inteligente baseia-se em
praticas e reflexdes existenciais acumuladas por meio multiplas experiéncias. A inexisténcia

da capacidade de abstracdo, bem como as limitagdes intrinsecas as operagdes formais dos
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artefatos digitais, tornam-nos impossibilitados de serem dotados de inteligéncia (cf. CAPRA,
1998, p.26).

A fixagdo na “sindrome de Frankenstein” dividiu os informaticistas modernos.
Alguns cientistas e pesquisadores da Inteligéncia Artificial decidiram por manter a ardua e
dificil tarefa original dos fundacionistas, qual seja, a de se produzirem artefatos dotados de
uma inteligéncia menor, igual, ou, até mesmo para alguns, superior a inteligéncia humana.
Assim, eles investiram todas as suas energias na construgdo de maquinas pensantes e
programas numéricos inteligentes. Desde os primeiros dias da Inteligéncia Artificial, um dos
maiores desafios tem sido o de se programar um computador para entender a linguagem
humana. Apesar de gerarem multiplos ganhos para a automacao industrial e, sobretudo para a
robotica, esses esforcos traduziram-se, até hoje, em conquistas muito timidas se comparadas
as ambicdes desses cientistas. Apos varias décadas de trabalhos frustrantes sobre esse
problema, pesquisadores em Inteligéncia Artificial estdo comegando a entender que seus
esforcos estdo fadados a continuar inuteis, pois os computadores ndo podem entender a
linguagem humana num sentido significativo. A questdo ¢ que a linguagem humana esté
embutida numa teia de convengdes sociais e culturais, a qual fornece um contexto de
significados ndo-expresso em palavras. Nos entendemos esse contexto porque ele faz parte de
um “senso comum”, mas, como um computador ndo pode ser programado e/ou dotado desse
“senso comum”, ele ndo entende a linguagem (cf. WINOGRAD; FLORES, 1991, p.107). O
fato de que um computador ndo possa entender a linguagem humana nao significa, como ja
vimos, que ele ndo possa ser programado para reconhecer e para manipular estruturas
lingiiisticas simples e compartilhar processos conectivos com nossa mente biologica.

Outros cientistas e pesquisadores, insatisfeitos com os resultados alcangados em
sua busca de replicagdo do cérebro humano, abandonaram o principio da substituicdo parcial

ou até mesmo total da inteligéncia humana por um ser artificial dotado de poténcia pensante.
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Passaram a empenhar-se, assim, na producdo de uma infinidade de artefatos eletronicos
visando dar suporte aos multiplos campos de conhecimento humano. Foi a partir dai que esses
informaticistas provocaram, principalmente, dois significativos impactos sociais. O primeiro
foi uma crescente eliminacdo, numa velocidade cada vez mais exponencial, de multiplas
atividades humanas no mundo do trabalho. O segundo foi a possibilidade de quase todos os
campos sociais de conhecimento humano compartilharem e manipularem diferentes artefatos
e recursos digitais, constituam eles meios fisicos (hard) ou imateriais, quais sejam, programas
numéricos (Soft), nos diferentes processos ¢ atividades do mundo do saber/fazer. Esse
compartilhamento, também, estd cada vez mais intensamente integrando-se em médias e
grandes redes numéricas. Isso esta permitindo progressivamente que um vasto acervo de
registros e informagdes esteja sendo estocado por quase todos os diversos campos do saber,
dotando-os de significativa precisao, bem como de alta qualificagdo operacional.

Num momento determinado, diante da crise decorrente da inadequacdo entre suas
ambigdes e os resultados alcancgados, esse grupo dividiu-se em dois subgrupos: o primeiro,
daqueles que decidiram continuar a manter seus esfor¢os no caminho da construgdo da
inteligéncia artificial ¢ do modelo computacional da mente, com suas abordagens
conexionistas de redes “neurais”. O segundo, ao contrario, incorporou-se a uma perspectiva
transdisplinar, simbidtica, dos saberes ¢ dotou multiplos campos do conhecimento com um
processamento mais preciso, qualitativo e muito mais compartilhado com a inteligéncia
humana.

E certo que os artefatos digitais desempenham fungdes indisponiveis em outros
recursos automaticos, como o armazenamento de dados, textos, imagens, sons e hipertextos,
podendo ainda se comunicar entre si. Isso nos permite, cada vez mais, compartilhamos
conhecimentos por meio de uma ou diversas e vastas redes digitais com seus permanentes

fluxos de recuperacdo primdria e de interagdo ambiental e simulagdes. Entretanto, as idéias, as
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solucdes criativas, s6 podem ser obtidas por meio do pensamento € ndo pelo computador. O
culto ao computador deixa a impressdao magica de que um “progresso” esta em curso sem a
sua participa¢io.”

A informacao analdgica tem como suporte um sinal continuo, uma oscilagdo, que
se propaga por um fio elétrico por exemplo, ao passo que, na informagao digital, os registros
sdo tratados, uns apos os outros, na unidade logica. O computador, assim, ¢ concebido como
uma maquina de estados discretos. Uma informagdo digital ¢ logica e expressa uma
codificacdo de forma simbdlica, por algoritmos decimais ou, mais geralmente, por unidades
binarias. Um computador processa informagdes, ou seja, manipula simbolos com base em
certas regras. Por sua vez, os simbolos sdo elementos distintos da matéria fisica existente no
interior do computador, precisando ser introduzidos de fora, seja através da direta interagao
humana, seja através de sua captura por multiplos sensores. Durante o processamento, nao
ocorrem mudangas fisicas na maquina, ou seja, a estrutura do computador ¢ fixa, determinada
pela engenharia de sua construgio.’

A cognicao humana envolve linguagem e pensamento abstrato, portanto, simbolos
e representagdes mentais, mas o pensamento abstrato constitui apenas uma pequena parcela da
cognicdo humana, ndo sendo, geralmente, a base para as nossas decisdes e agoes. As decisdes
humanas nunca sdo completamente racionais, estando sempre coloridas por emogdes, € 0
pensamento humano estad sempre encaixado nas situagdes € nos processos corporais que
contribuem para o pleno espectro da cogni¢do. Acontece que o pensamento racional filtra a
maior parte desse espectro cognitivo e, ao fazé-lo, cria uma “cegueira de abstracdo”. Num

programa de computador, ao contrario, diversos processos, comandos e tarefas sdo inseridos

2% “Mas esse culto da computagdo me da arrepios, a sensagio de que se o cara ndo tiver um endere¢o em e-mail,
se ndo tiver sua pagina na World Wide Web, se ndo tiver seu proprio nome de dominio on-line, sera deixado
para tras, o progresso seguira em frente sem ele. A bondade humana, o calor, a interagdo, a amizade e a familia
sdo muito mais importantes do que tudo que me chega pelo tubo de raios catédicos” (STOLL). Acerca das
interessantes idéias do céptico astrofisico americano Cliff Stoll, que ja foi, durante um bom tempo, um viciado
em Internet, ver Brockman (1998, p.237-244).

21 A esse respeito, ver Capra (1998).
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sob a forma de uma colecao limitada de objetos, de propriedades e de operagdes, colegao essa

que incorpora a “cegueira” que surge com as abstragdes na criagdo do programa. No entanto,

Ha restritos dominios de tarefas nos quais essa cegueira ndo impede um
comportamento que se mostra inteligente. Por exemplo, muitos jogos sdo acessiveis
a uma aplicagdo de técnicas [capazes de] produzir um programa que derrota os
oponentes humanos. [...] S0 areas nas quais a identificagdo das caracteristicas
relevantes ¢ direta e a natureza das solugdes € clara.

Nosso misterioso cérebro, ao contrario, ndo armazena a memoria sob a forma de
fotografias fac-similares de objetos, de acontecimentos, de palavras ou de frases. Como
indicam as novas e revoluciondrias descobertas na area da Neurologia, o cérebro ndo
“arquiva” a realidade como se ele fosse uma maquina de fotografia polaroid que registra
pessoas, paisagens, caracteres ou objetos, assim como ndo armazena a realidade em fitas
magnéticas sonoras de ruidos, de musicas ou falas, ou filmes de cenas da vida ou de contextos
existenciais. Em resumo, as novas descobertas da Neurologia demonstraram que ndo parece
existir imagens que sejam retidas no cérebro, mesmo em miniatura, em microfichas ou outro
tipo de copias. Em face da enorme quantidade de conhecimento que adquirimos, qualquer
processo de armazenamento fac-similar colocaria problemas insuperaveis de capacidade;
nossa cabeca deveria ser do tamanho de Jupiter. Ao contrario, as novas concepgdes da
Neurologia apontam na dire¢do de que possuimos, de fato, uma memoria reconstrutiva.
Assim, as nossas sensagdes existenciais compartilhadas, ao serem evocadas, brotam de nossos
sentidos e provocam, na mente, surgimentos de imagens, tentativas de réplicas de padrdes
mentais que um dia j4 foram experimentados afetivamente (DAMASIO, 1996, p.128).

O bit (binary digit) ¢ uma unidade elementar de medida que contém a informagao
concebida como grandeza fisica, ndo medindo nada diverso das transmissdes de sinais.
Quando transportamos informagdes para fora da orbita dos sinais, o bit desaparece, idéia
mitica que pode nos levar a uma compreensao simplificada de que é a informacéo que mede a

organizagdo. Ainda que encontremos essa abordagem em intmeras publicagdes editoriais
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destinadas ao mercado empresarial, ela reduz o conhecimento apenas ao enfoque fisico e
material da informagdo, contudo, a informagdo jamais podera traduzir-se totalmente em
termos de informacao fisica (cf. MORIN, 1987).

A informagao computacional é numérica e digital, dependendo atualmente, para
tudo, do célculo binario. Nao podemos, assim, reduzir a informagdo ao seu aspecto apenas
digital. A moderna informagao da rede numérica limita-se a ser a parte emersa de um iceberg
profundo do conhecimento, logo, uma verdadeira teoria da informagdo ndo pode deixar de ser
metainformacional, isto ¢, s6 pode realizar-se quando integrada, articulada e “ultrapassada”
no seio de uma teoria complexa da organizagao (cf. LIMA, 1999, p.79-86).

Nao existe apenas a palavra “codigo” para se exprimir a natureza da informacao,
nem apenas a palavra “programa” para se exprimir a sua generalidade. Tal afirmagdo nao
implica rejeitarmos esses termos, mas relaciona-se a necessidade de ndo nos encerrarmos
dentro deles. A informagdo ndo ¢ nem o mito, nem o bit. Pelo contrario, a visdo complexa da
informag¢ao leva-nos a uma sociedade da comunicagdo, a uma sociedade que opera para a
comunicagdo ¢ nao ao contrario, onde a comunicagdo tenha de se tornar serva de um unico
processo de transmissdo, armazenamento e recuperacdo de informacgao, ou seja, onde todos
nos tornemos escravos da moderna informa¢ao numérica.

A genialidade da metafora borgeana também pode ser-nos muito util para
entendermos esse presente dilema sobre a memoria e o conhecimento. Num criativo conto de
Jorge Luis Borges (1970, p.89-97) intitulado Funes, 0 Memorioso, o narrador descreve que a
personagem de nome Irineu Funes era alguém cronométrico, que sempre sabia, como
ninguém, a hora exata, como se fosse um relogio. Certa vez, Funes passou a relatar, ao
narrador, casos de memodrias prodigiosas encontrados no cldssico livro escrito em latim
Naturalis Historia, de Plinio. Conforme essa obra, Ciro, rei dos persas, sabia chamar pelo

nome todos os soldados de seus exércitos, Mitridates Eupator administrava a justiga
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expressando-se nos vinte e dois idiomas de seu império, Simdnides inventara a mnemotécnica
e Metrodoro professava a arte de repetir com fidelidade o que houvesse escutado uma so6 vez.
De acordo com o autor do conto, o politico iluminista Locke, “no final do século XVII,
postulou (e reprovou) um idioma impossivel no qual cada coisa individual, cada pedra, cada
passaro e cada ramo tivesse um nome proprio” (ibid., p.95-96), tendo também Funes
projetado um idioma analogo, “mas o rejeitou por parecer-lhe demasiado geral e demasiado
ambiguo. Com efeito, Funes ndo recordava somente cada folha de cada arvore de cada monte,
como também cada uma das vezes que a tinha percebido ou imaginado” (ibid., p.96). Segundo
o narrador, além do espanhol, sua lingua nativa, Funes aprendera “sem esfor¢co o inglés, o
francés, o portugués, o latim” (ibid., p.97). Também armazenava minuciosamente eventos e
movimentos, relacionando-os a cada fragdo de tempo, discernindo “continuamente os
tranqiiilos avangos da corrupgdo, das caries e da fadiga. Notava os progressos da morte, da
umidade. Era solitario e lucido espectador de um mundo multiforme e instantdneo e quase
intoleravelmente, exato” (ibid., p.96). Era-lhe muito dificil dormir, pois isso o distraia do
mundo: “Funes, de costas no catre, na sombra, configurava cada fenda e cada moldura das
casas que o rodeavam” (ibid., p.97). Apesar de Funes estar integrado com um imenso e inutil
catalogo de lembrangas, era quase incapaz de idéias geniais, de pensar de modo complexo,
pois “Pensar ¢ esquecer diferencas, ¢ generalizar, abstrair. No abarrotado mundo de Funes ndo
havia sendo pormenores, quase imediatos.” (id.).

O homem moderno ¢ como Funes, pois, segundo Nietzsche (1999, p.277), “[...]
acaba por arrastar consigo, por toda a parte, uma quantidade descomunal de pedras indigestas
de saber, que ainda, ocasionalmente, roncam na barriga [...]”. Imagine estarmos mergulhados
num cotidiano existencial em que ndo apenas lembremos de tudo o que lembramos, mas que
lembremos também de todos momentos que ja nos lembramos sobre o que lembramos. Assim,

realmente nos damos conta de que o tipo ideal da mente moderna assemelha-se a de Funes,
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que carregava os pesos das lembrancas sobre a vida, acreditando que conhecer ¢ memorizar, ¢
acumular fisicamente dados ¢ informagdes. Ao contrario, um conhecimento em links, em
fluxos, apenas conecta, cruza, escorrega, navega, ndo se preocupando em acumular.

No mundo da aceleragdo tecnolodgica, circulam teorias apocalipticas que véem um
grande perigo no homem ramificado e cercado por maquinas sedutoras. As tecnologias sao
vistas como drogas que possuem um carater alucindgeno e alucinatorio, sendo que, como
qualquer droga, aprisionam o homem em existéncias virtuais de alta sofisticacdo. A exemplo
do que ocorre com todo viciado em drogas, o homem acabara por perder o controle sobre as
maquinas, incapacitando-se de manter um comportamento sadio diante da interagcdo com elas.
Assim, infelizmente, o mundo dos que pesquisam os efeitos da aceleracdo tecnologica

dividiu-se entre o dos apocalipticos e o dos integrados.

3.1.4 A metafora imaterial da rede

Em 1984, o escritor norte-americano Wiliam Gibson (1985) langou uma obra de
ficcdo chamada Neuromancer. Poucos anos mais tarde, o autor transformou-se numa
celebridade, por ter sido o primeiro a perceber o nascimento de uma realidade imaginaria
compartilhada das redes de computadores, por ele denominada cyberspace. Para Gibson, o
cyberspace (ou ciberespaco, como o termo é conhecido na versio brasileira da obra) ndo ¢ um
espago fisico ou territorial, mas compde-se de um conjunto de redes de computadores através
das quais todas as informacgdes (sob as suas mais diversas formas) circulam. O ciberespago
gibsoniano ¢ uma “alucinacdo consensual” em que podemos nos conectar através de “chips”
implantados no cérebro. A Matrix, como chama Gibson, ¢ a mae, o utero da civilizagdo pos-

industrial onde os “cibernautas” vao penetrar. Ela sera povoada pelas mais diversas tribos
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ndmades que circulam em busca de informacdes vitais para suas empresas ou suas vidas. A
Matrix de Gibson, como toda a sua obra, constitui-se numa caricatura do real, do quotidiano.

E muito dificil definir-se esse ciberespago ou simplesmente compreenderem-se 0s
multiplos entendimentos da idéia desse espago imaterial compartilhado por informagdes e
comunicagdes digitais. Geralmente, temos apenas uma idéia da rede como um conjunto de
infra-estrutura de comunicagdes ¢ informagdes criadas com o processo digital das
informagdes. John Perry Barlow (um dos fundadores da Electronic Frontier Foundation), por
exemplo, define esse espago imaterial como um espago existencial expandido até mesmo
quando simplesmente nos encontramos falando ao telefone. Se tal definicdo da-nos uma
imagem do que ele venha a ser, ela ndo ajuda a compreendermos todas as suas facetas.

Como a fronteira pela qual a sociedade redefine nogdes de espago e de tempo, de
natural e de artificial, de vital e virtual, o chamado espago imaterial das redes digitais ¢ uma
das grandes incognitas da atualidade. Para explica-la, os intelectuais e os cientistas tém criado

varias metaforas. Vejamos algumas delas.

3.1.4.1 A metafora do hermetismo

A gnose, os ritos de passagem, o tempo real, o espago imaginario, 0 que isso teria
de possibilidade identificadora com o hermetismo? O termo hermetismo, relacionado ao deus
grego Hermes, ¢ empregado para se descrever a literatura hermética, a qual se caracteriza pela
busca de conhecimentos secretos (gndsticos). Hermes ¢ o deus da comunicagdo, o
mensageiro, aquele que viabiliza as trocas de informagdes, como o Exu do candomblé afro-
brasileiro.

A rede digital, sobretudo a Internet/Web ¢, como o espaco sagrado de
movimentagdo de conhecimentos e de informacdes, um espago de encruzilhadas. Ela ¢ uma

casa para as ‘“comunidades de almas”. Assim sendo, podemos tracar paralelos entre os
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nodulos das redes e a arte hermética da memoria, a criptografia “demoniaca” e uma
cosmologia gnostica.

O hermetismo tem sido, desde seus primérdios, uma técnica magica de
armazenamento ¢ de tratamento de informacgdes. Por sua vez, o pensamento magico ¢ imerso
num mundo de informagdes das mais diversas (nomes rituais, codigos secretos,
correspondéncias astrologicas, signos, imagens), onde o sucesso da busca decorre da
manipulag¢do dessas informagdes. O conhecimento hermético visa organizar esse vasto saber
através de uma arte da memoria que consiste na criagdo de espacos imagindrios, como uma
vasta edificacdo. Essa arte da memoria, ou mnemonica, aproxima-se da idéia do poeta grego
Simonide de Céos (556-469 a.C.), que concebia a memoria como uma casa onde
depositariamos “souvenirs” em cada pega.

A manipula¢do magica das informag¢des no hermetismo e no gnosticismo encontra
um paralelo com as manipulagdes de dados nas redes de computadores e nos sistemas de
realidade virtual, pois, como um espaco hermético, o ciberespago ¢ um espago da memoria,
um espago imaginario povoado de imagens, de encruzilhadas, um “inner space” pensado por
Santo Agostinho.

Na arte medieval, com base na alegoria que o poeta cataldo Lull chamava de
“Arbor Scientae”, a memoria estrutura-se enquanto um conjunto de conhecimentos agrupados
em florestas de arvores, sendo a imagem das arvores uma metafora para o crescimento da
natureza ¢ do saber. Da mesma forma, a metafora da teia (ou WEB) que liga todas as
informagdes disponiveis no planeta serve hoje como imagem para este espaco imaterial, o
ciberespaco. As interfaces graficas sdo também metaforas e alegorias para a busca de
informagdes, enquanto a manipulacdo dos icones revela a esséncia da manipulacdo magica.
Dessa forma, a manipulagcdo magica do mundo e a manipulacdo de dados no espago imaterial

das redes digitais situam-se na mesma dinamica. A criagdo da criptografia de massa ¢
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realizada hoje pelos “cypherpunks” que transformaram este espaco imaterial num magico
ambiente de circulacdo de codigos secretos, por onde anjos ou demonios vagueiam-se em
busca de informagdes. Logo, ndo é por acaso que McLuhan escrevia que, com o advento da
eletricidade, n6s entramos num “tempo de iluminagao”.

Se a palavra grega gnosis significa conhecimento (de Deus), a gnose ¢, para nos,
mais que uma transcendéncia mistica, uma busca afinada de informagdes as quais, colocadas
juntas, trazem a tona conhecimentos revelados a poucos. A gnose ¢ assim uma técnica
magica, uma “techné¢”, como manipulagdo pratica de informagdes de nomes secretos, cédigos
etc. Portanto, a gnose e o hermetismo, como fendmenos e processos sociais que antecipam a
emergéncia imaterial das redes digitais, revelam-se metaforas explicativas desse espago e
dessa cultura imateriais emergentes. As redes de informagodes digitais também passam a ser
compreendidas como um rito de passagem da era industrial & pos-industrial, da modernidade
dos atomos a poés-modernidade dos bits. O espago ¢ entendido como uma entidade puramente

OB 22
efervescente, caodtica e descontrolada.

3.1.4.2 A metafora da noosfera

A alegoria da noosfera constitui uma metafora evolucionista e organicista.
Encontramos essa metafora muito antes do surgimento e da proliferagdao das redes digitais, no
conhecido livro Fenémeno Humano, de Teilhard de Chardin. Nele, esse padre jesuita
considera a evolugdo humana em termos intelectuais e espirituais, havendo duas energias no
mundo fisico: uma energia radial ( a qual corresponde ao conceito de forga newtoniana, de
causa ¢ efeito) e uma energia tangencial (que vem de dentro, de onde o divino aparece). Essa
energia tangencial seria de trés niveis, que Chardin chama de pré-vida (para os objetos

inanimados), vida (para os seres vivos) e consciéncia (para os homens). A pré-vida
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corresponderia a formagdo da matéria inorganica; a vida, ao aparecimento de matérias
organicas; e a consciéncia, ao aparecimento do homem e, conseqiientemente, do pensamento
reflexivo. Assim, camadas sucessivas iriam se empilhando umas sobre as outras: a do mundo
mineral, a do mundo animal ¢ a do mundo da consciéncia. A essa camada da consciéncia,
Chardin chama de noosfera.

A noosfera seria uma rede invisivel da consciéncia humana que, virtualmente,
englobaria todo o planeta Terra. A palavra noosfera vem de noogénese, termo que designa o
desenvolvimento ou evolugdo do espirito. Para Chardin, ela se estenderia/instalaria apds e
sobre o mundo das plantas e dos animais, por fora e abaixo da biosfera. A noosfera seria uma
camada invisivel pela qual circularia a consciéncia humana, uma nova membrana onde uma
nova era comecaria. A Terra teria, entdo, uma nova cobertura, melhor ainda, ¢la encontraria a
sua alma.

Alguns intelectuais e cientistas explicam o espago imaterial das redes digitais
como uma expressao da noosfera, na medida que esse espaco constitui uma camada abstrata e
invisivel pela qual circulam dados, imagens, espectros e fantasmas digitais. Esse espaco-
noosfera também estd em via de expansdo planetaria, como um tipo de consciéncia coletiva

(cf. TEILHARD DE CHARDIN, 1955).

3.1.4.3 A metafora do cybionte

Outra metafora explicativa da traduz-se na idéia do cybionte. Ainda que constitua
uma realidade em forma embrionaria, o espago imaterial das redes digitais seria, hoje, uma
estrutura de informagdo (rede de computadores, satélites, sistemas de telefonia, etc.) cuja
dinamica atual do desenvolvimento das redes de computadores e seu crescimento exponencial

poderiam caracteriza-lo como um organismo complexo, interativo e auto-organizante. De

ZA magia € uma das primeiras expressdes da “techne¢”, da técnica humana. Ver: Negroponte (1995). Sobre a
“socialidade” contemporanea, ver Maffesoli (1979) e Eliade (1965; 1977).
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acordo com Joél de Rosnay (1997), esse espaco imaterial apresenta-se como uma entidade
quase bioldgica, um organismo no sentido organico do termo. O autor chama esse organismo
de “cybionte”, uma forma emergente da simbiose entre o cibernético e o bioldgico. Para ele, o
cybionte ¢ um cérebro planetirio formado pelo conjunto de cérebros humanos, de redes
conectadas, de computadores e de modems. O cybionte faz parte assim da tendéncia pos-
organica da civilizacdo contemporanea, a saber, a fusdo entre os homens e as maquinas,
devido a qual nés somos ja, de certa forma, e seremos ainda mais, uma simbiose entre o
organico ¢ o inorganico (este representado por lentes de contato, marca-passos, drogas

sintéticas, engenharia genética etc.).

3.1.4.4 A metafora da inteligéncia coletiva

Outra metafora bastante difundida, inclusive nos meios académicos, ¢ a da
inteligéncia coletiva. Assim, o espago imaterial das redes digitais, sobretudo a Internet/Web,
seria um espaco quase magico de uma rede de inteligéncias coletivas. Essa proposicao foi
levantada por Pierre Lévy, para quem esse espago configura-se como receptaculo e
transposi¢cdo de uma “inteligéncia coletiva”. O autor ndo aceita, assim, a metafora da arvore,
formulada pelo poeta cataldo Lull, para se referir a evolugdo do saber. Pierre Lévy mostra
como as novas tecnologias do ciberespaco podem verdadeiramente ajudar a criar-se um modo
diverso de circulagao do saber, circulagao essa que forma a “inteligéncia coletiva”.

Em sua obra mais densa, As Tecnologias da Inteligéncia: o futuro do pensamento
na era da Informatica, Pierre Lévy (1993) ainda desenvolve uma abordagem complexa, que
pouco a pouco vai desaparecendo de suas obras mais recentes.” Nesse livro, o autor apresenta

a tese evolucionista segundo a qual as tecnologias intelectuais condicionam a histéria da

2 Ver: LEVY, P. O que é o virtual. Rio de Janeiro, Editora 34, 1996; LEVY, P. A inteligéncia coletiva. Sio
Paulo. Loyola, 1998; LEVY, P. A Maquina do Universo: criagéo, cognicao e cultura informatica. Porto Alegre.
Artmed, 1998; LEVY, P. O fogo liberador. Sdo Paulo. Iluminuras, 2000; LEVY, P. A conexdo planetaria. Sio
Paulo. Ed 34, 2001.
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inteligéncia humana. Para Lévy, as inteligéncias integradas em novos contextos sociais €
tecnologicos formam o que o ele chama de ecologia cognitiva. Porém, adotando
posteriormente o conceito de ciberespaco, de Wilian Gibson (1985), ele constroi as
maravilhosas teses da Internet como inteligéncia coletiva e da fusdo do conhecimento na
virtualidade ciberespacial.

Partindo de uma analise antropologica do espaco, Lévy vai mostrar que, depois da
Terra (espaco do mito e do rito, marcado por uma ligacdo completa do homem ao cosmo), do
territorio (fruto da revolugdo neolitica quando surgem a agricultura, as primeiras cidades, a
escrita ¢ o Estado) e do mercado (espago do trabalho e da velocidade, instaurado no século
XVI, com as conquistas maritimas ¢ a globalizagdo dos mercados, quando se estabelecem os
fluxos de matéria-prima, de mao-de-obra e de capital), o ciberespago seria o formador de um
quarto espago, o do saber. Esses espacos antropoldgicos ndo sdo excludentes, podendo
interagir como camadas comunicantes. O espago do saber ¢ criado a partir da expansdo das
midias de comunicagdo e dos meios de transportes modernos (paradoxalmente, ha uma
relacdo direta entre a locomogdo e as midias) e, principalmente, com o nascimento de uma
nova economia baseada na acelera¢do de trocas e na aboli¢dao de limites geograficos e com o
surgimento do tempo real. De acordo com Lévy (1998, p.28-29), esse quarto espaco
antropologico pode instaurar uma verdadeira inteligéncia coletiva, “uma inteligéncia
distribuida em todas as diregdes, valorizada sem cessar, coordenada em tempo real, e que
chega a uma valorizagdo ¢ mobilizacao efetiva de competéncias”. Dessa forma, o espaco
imaterial das redes pode tornar-se um meio pluralista de discussdes, reforcando competéncias

e lagos comunitarios especificos.
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3.1.4.5 A metafora do rizoma

Outra metafora utilizada na explicagao da emergéncia imaterial das redes digitais
¢ a dos rizomas. Trata-se de uma abordagem muito proxima da de Rosnay, qual seja, a do
espago imaterial das redes digitais serem organicos, vivos € composto por organismos que se
comportam como uma entidade complexa auto-organizante. Porém, existe um adento nesta
abordagem relativo a algumas complexidades estruturantes que ndo sdao delineadas por
Rosnay. Guattari e Deleuze, os sistematizadores dessa abordagem, chamaram essa estrutura
complexa de rizomatica.

Uma estrutura rizomatica constitui um sistema multiplo, complexo, auto-
organizante, que resulta em formas heterogéneas, que potencializa uma enorme gama
diversificada de relagdes. Nesse sentido, ele ¢ desforme em fun¢do de sua singularidade e da
poténcia das diversas conexdes. Tem extensdo ramificada em todos os sentidos; tudo pode e
esta em tudo. De acordo com Deleuze e Guattari, um rizoma pode e “deve ser” conectado a
qualquer outro rizoma. Como multiplicidade, um rizoma nao tem nem sujeito nem objeto e
cresce de acordo com a dindmica das conexdes. Os rizomas ramificam-se e reticulam-se,
permitindo a criagdo de estratificagdes e territdrios, da mesma forma que criam linhas de fuga
e de desterritorializagdo. Existe assim um processo de desterritorializagao e reterritorializagao
a partir de multiplos “devenir”.

Avessos a centralizagdo, os rizomas ndo t€ém um eixo genético como estrutura
profunda, como ¢ o caso das estruturas em arborescéncia. Eles ndo nos dao a imagem triste de
uma hierarquia superior ¢ determinante de um sistema centralizado. Segundo os filésofos
franceses, embora o modelo da arvore tenha dominado todo o pensamento ocidental, a partir
das crises da Modernidade, esse modelo arvore cedeu lugar aos rizomas, que pulsam
lateralmente, sem controle e sem eixo gerador, ¢ que se espalham horizontalmente como os

canais de Amsterda.
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Pode-se concluir ser 6bvia a semelhanga entre as estruturas rizomaticas e o espago
imaterial das redes. Ambos s3o descentralizados, conectando pontos ordindrios, criando
territorializagdo e desterritorializacdo sucessivas. Esse espago imaterial ndo tem um controle
centralizado, mas multiplica-se de forma anarquica e extensa, desordenadamente, a partir de
conexdes multiplas e diferenciadas. Trata-se de um espago que permite agregagdes ordinarias,
de pontos a pontos, onde entram em jogo todo o didlogo entre o particular ¢ o geral ¢ a
forma¢ao de comunidades virtuais. As conexdes do espago imaterial das redes, assim como
aquele dos rizomas, modificam as suas estruturas, caracterizando-os como sistemas
complexos e auto-organizantes. Como explicam Deleuze e Guattari (1995), a arvore impde o
verbo “ser”’, mas o rizoma tem como tecido a conjungdo “e, e, e,...”. Ai estd toda a for¢a social

do ciberespaco.

3.1.4.6 A metafora da sociedade como rede

Em recente e extensa obra, o socidlogo contemporaneo Manuel Castells apresenta
um imenso catdlogo de dados e fendmenos vinculados sobre a emergéncia, no mundo, das
tecnologias de informacgao nas diferentes sociedades do planeta. Apesar de refletir e pesquisar
sobre a emergéncia do fendmeno informacional contemporaneo, esse socidlogo situa sua
abordagem numa perspectiva macrossocial, desconsiderando o determinismo tecnologico.
Porém, ele também encontra-se envolto na metafora da rede, dando-nos a entender haver uma
dificuldade de distingdo entre redutor/rede como representacao da realidade e o entendimento
dessa mesma realidade que se pretenda explicar. Para Castells (1999, p.21), vivemos uma
revolucgdo tecnoldgica concentrada nas tecnologias da informagdo, o que esta remodelando a
base material da sociedade em ritmo acelerado. Em suas proprias palavras, “Nossas
sociedades estdo cada vez mais estruturadas em uma oposi¢do bipolar entre Rede e Ser”

(ibid., p.23).
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O ser/rede de Castells constitui estruturas abertas capazes de se expandirem de
forma ilimitada, integrando novas modalidades de comunicagao interativa através de nodulos
informacionais de comunicac¢do aberta, desde que, para isso, compartilhemos os mesmos
codigos. Para o autor, a rede configura-se como uma estrutura social com base em redes, um
sistema aberto altamente dinamico, suscetivel a inovacdo, sem que, com isso, haja ameagas ao
seu equilibrio. Ademais, as redes sdo instrumentos apropriados para a economia capitalista
baseada na inovagao, globalizacao, concentragdo/desconcentragao e
desconcentragdo/descentralizacdo, para o trabalho, trabalhadores e empresas voltados para a
flexibilidade e adaptabilidade, para uma cultura de desconstrugdo e reconstrugdo continuas,
para uma politica destinada ao processamento instantaneo de novos valores e humores
publicos e para uma organizac¢ao social que vise a suplantagdo do espacgo e invalidacdo do
tempo.

Ao contrario de autores cujas abordagens simplistas decorrem do determinismo
tecnologico, sejam elas neopositivistas ou ndo, Castells adverte que a morfologia da rede
também configura-se como uma fonte de drastica reorganizacao das relagdes de poder. Assim,
as conexOes que ligam as redes representam os instrumentos privilegiados do poder, como se
observa, por exemplo, na passagem do controle de impérios da midia para fluxos financeiros,
0s quais, por sua vez, influenciam os processos politicos. Desse modo, os conectores
convertem-se nos detentores do poder.

Uma vez que as redes sdo multiplas, os cddigos interoperacionais € as conexoes
entre redes tornam-se as fontes fundamentais da formacao, orientacdo e desorientagdo das
sociedades. Segundo Castells, a convergéncia entre a evolugdo social e a das tecnologias da
informagdo criou uma nova base material para o desempenho de atividades em toda a
estrutura social. Essa base material construida em redes define os processos sociais

predominantes, dando forma, por conseguinte, a propria estrutura social.
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Ainda que nao explicitamente, Castells mantém a perspectiva marxista de sintese
capitalista, cunhada agora por ele como modo capitalista de se produzir o conhecimento. O
autor demonstra que o capitalismo industrial, ainda que continuando a ser capitalismo,
assume, cada vez mais, a forma de um capitalismo informacional. Trata-se de uma analise da
perspectiva informacional de inflexdo marxista, muito proxima da abordagem de Jean Lojkine
(1995) realizada anteriormente em seu livro A Revolugédo Informacional, em que, entre muitas
questdes analiticas, o autor promove uma abordagem estrutural da revolu¢do informacional,
precisando, muito detalhadamente, o que ele defende ser a relagdo entre forcas produtivas e
revolucdao informacional (sistemas sociotécnicos). Castells, ainda que um pouco mais
distanciado da proposi¢ao classica das forcas produtivas, apresenta sua tese da sociedade em
rede conforme a abordagem que distingue modo de produgdo de modo de desenvolvimento.
Nesse sentido, o autor aborda o impacto informacional como uma forma de desenvolvimento
interno ao modo de producao capitalista.

Em seu projeto, Castells (1999, p.25) quer enfrentar tanto os profetas do
determinismo tecnologico como as culturas pos-modernas, com suas varias formas de
niilismo intelectual. Para ele, essas duas perspectivas acabam num reducionismo magico ou
da captura individualista, ou do fundamentalismo. Para esse enfrentamento, o autor
empreende um esforgo analitico com base em dados disponiveis e em uma teoria exploratoria
(ibid., p.24).

Para Castells, o primeiro passo que a Sociologia deveria dar para dar conta das
mutagdes contemporaneas seria romper com a génese moldadora de uma identidade industrial
e levar a tecnologia a sério. E claro que, como afirma ele, “A tecnologia nio determina a
sociedade [...] dado que a tecnologia ¢ a sociedade” (CASTELLS, 1999, p.25). Assim, o
dilema do determinismo tecnoldgico seria infundado, pois “a sociedade ndo pode ser

entendida ou representada sem suas ferramentas tecnolégicas” (id.).
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Para o autor, a revolucdo da tecnologia da informacao foi essencial para a
reestruturacdo do “sistema capitalista” a partir da década de 1980, problematica essa da qual
analistas com tradi¢do nas teorias pods-industrialistas, como Daniel Bell e Alain Touraine,
esforcaram-se para dar conta. Porém, diferentemente desses analistas, Castells distingue o
pré-industrialismo do industrialismo e do informacionalismo, ndo fazendo uso da categoria
analitica pos-industrialismo. No entanto, o autor (ibid., p.34), mantém como fundamental para
o entendimento da complexidade societaria contemporanea uma distdncia analitica mas inter-
relacionada empiricamente com os modos de produgado (capitalismo, estatismo) e os modos de
desenvolvimento (industrialismo e informacionalismo).

O informacionalismo, enquanto modo de desenvolvimento, ¢ o que impulsiona
uma nova estrutura social, manifestada sob varias formas, conforme a diversidade das culturas
e institui¢des, em todo o planeta, mas esse modo de desenvolvimento estd historicamente
moldado na reestruturacdo do modo capitalista de produgdo (ibid., p.33). Assim, para Castells,
os processos de transformagdo social sintetizados na nova sociedade em rede ultrapassam a
esfera de relagdes sociais e técnicas e afetam a cultura e o poder de forma profunda.

Castells (ibid., p.505-506) descreve sob a forma de trés modelos os tipos de
padroes encontrados na historia da experiéncia humana. O primeiro modelo de relagdo entre
esses dois polos fundamentais da existéncia humana foi caracterizado, ha milénios, pela
dominagdo da natureza sobre a cultura. O segundo modelo de relagdo estabeleceu-se nas
origens da Era Moderna, sendo associado a Revolugdo Industrial e ao triunfo da Razao
Moderna (ainda que compreendendo e formando uma sociedade a partir do processo de
trabalho por meio do qual a humanidade encontrou tanto sua libertacdo das forgas naturais,
quanto a submissdo aos proprios abismos de opressdo e exploracdo). Para o autor, estamos
entrando em um terceiro estdgio, em que “a cultura refere-se a cultura, tendo suplantado a

natureza a ponto de a natureza ser renovada (“preservada”) artificialmente como uma forma
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cultural; de fato, esse ¢ o sentido do movimento ambiental, qual seja, o de se reconstruir a
natureza como uma forma cultural ideal. Em razdo da convergéncia entre a evolugao historica
e a transformagdo tecnologica, entramos em um modelo genuinamente cultural de interagdo e
organizagdo social. Por isso ¢ que a informagdo representa o principal ingrediente de nossa
organizacdo social, e os fluxos de mensagens e imagens entre as redes constituem o
encadeamento basico de nossa estrutura social” (ibid., p.505). Configura-se, assim, o0 comego
de uma nova existéncia ¢, sem duvida, o inicio de uma nova era, a era da informag¢ao, marcada
pela autonomia da cultura vis-a-vis as bases materiais de nossa existéncia. “Mas este ndo ¢é
necessariamente um momento animador, porque, finalmente sozinhos em nosso mundo de
humanos, teremos de olhar-nos no espelho da realidade historica. E talvez nao gostemos da
imagem refletida” (ibid., p.506).

Infelizmente, a sistematizagdo da volumosa pesquisa e obra assinadas por Castells
ainda indica haver uma dificuldade do autor em diferenciar claramente entre as redugoes de
complexidade presentes na compressdo formal (bit) e na compreensdo do significado de
informacdes. Conforme nos indica a perspectiva da complexidade de Edgar Morin (2000),
ndo podemos nos prender mecanicamente a mediacdes de baixa complexidade em frente a
intricada problematica da compreensdo do significado de informagdes (sejam elas
alfanuméricas ou textuais ou constituam segmentos de imagens em movimento ou nao). Nesse
sentido, entendemos que a compressdo executada com a ajuda de uma maquina de
processamento de informagdo ¢ muito potente e precisa, sobretudo e praticamente no ambito
da computabilidade e da listabilidade. Dai resulta uma questdo ligada aos fatos de que
compreensdo de diferentes modalidades de dados ndo ¢ necessariamente compressao
algoritmica/computacional e que a interatividade na investigacdo e na produgdo do
conhecimento ¢ do saber socioldgico ndo se restringe ao tratamento digital da informagao

potencializada ou nao por novas camadas de nodulos reflexivos de interagao.
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Para finalizar esses comentarios sobre a sociedade/realidade rede de Castells,
utilizamo-nos novamente da ficcdo, expondo um pequeno didlogo sobre a rede o qual
travamos com Pablo Neruda — certamente, ele nunca soube que esse didlogo existiu. Trata-se
de uma adaptagdo de um dos enigmaticos textos desse poeta original, que aqui recebe o nome

de Presos a uma Rede dentro do Vento. Vejamos:

Incrivel a nossa capacidade criativa. Inventamos uma rede mundial para
navegarmos entre portos digitais, ora aqui, ora acola.

ApO6s um dia exaustivo de navegacdo, me pergunto: Nenhum beijo, nem um queijo?

Olho para tras em tempo real e observo minha navegacéo realizada num oceano de
bits e pixels mutantes. Nesse momento, apagam-se todas as imagens e sons digitais, e
apenas sinto o barulho de minha mao humana a manusear este teclado légico.

A minha mente, vem de imediato uma imagem de um mar, deserto; onde também
estou sozinho numa praia imensa a olhar seus movimentos e a ouvir suas mensagens
entre as ondas, que se batem umas as outras.

Nas profundezas desse mar de velozes ondas no qual vagueio, existe vida?

Pablo Neruda uma vez nos perguntou:

— O que uma lagosta tece 14 embaixo com seus pés dourados? Por quem a medusa
espera em sua veste transparente?

Tempo, sempre 0 tempo. Apenas o oceano sabe. Aqui, envolto na velocidade da
superficie saltitante entre elos de ondas digitais, jamais poderei saber.

Para saber, terei que ir em direcdo ao oceano e ficar a escuté-lo? Escuta-lo? Diriam
0s cépticos. Sim, escuta-lo, pois, se até o siléncio fala, imaginem o que podemos ouvir do
oceano.

C4& estou eu de novo, na minha imagem, agora sentado numa pedra a ouvir o oceano.
Através do barulho de suas ondas, sinto ele me perguntar:

— O que esperas? Esperas pelo tempo?

— Né&o! - respondo imediatamente. — Quero saber a quem as algas apertam em seu
abraco.

De novo, um siléncio gritante de ondas gque se batem. Nada, nenhuma resposta, nada.

Pergunto mais uma vez, agora sobre as plumas do rei-pescador que vibram nas
puras primaveras dos mares do sul. E nada, de novo, apenas de novo o siléncio
ensurdecedor das ondas que batem. Nada de novo.

Nada me resta a fazer, retiro um livro de poesia do bolso. E Neruda de novo, abro, e
la estava escrito algo sobre 0 que o0 oceano sabe. Eis que poderei entdo saber o que o
oceano sabe, eis que posso findar o meu choro e meu lamento.

Pacientemente, viro a folha e la esta:

— Avida, meu caro, em seus estojos de joias, é infinita como a areia incontavel, pura;
e 0 tempo, entre uvas cor de sangue, tornou a pedra lisa, encheu a agua-viva de luz,
desfez o seu nd, soltou seus fios musicais de uma cornicopia feia de infinita madrepérola.

E isto? Mas quem sou eu? Pergunto-me. Sou uma unidade de carbono presa numa
rede de silicio poluida de nés vazios diante dos olhos? Estamos diante da escuriddo,
habituados a longitude que pelos dedos tornar habitantes planetarios de um imenso mar
de ondas eletromagnétiocas devidamente repressadas num pequeno tubo catodico?

Volto a Neruda e leio:

— Caminho como tu — amigo —, investigando as estrelas sem fim e em minha rede,
durante a noite, acordo nu.
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Entdo por que sé surfar? Penso. Por que apenas deslizar sobre a superficie rasa das
ondas? Por que ndo dar um mergulho nas profundezas? Por que ndo mergulhar onde as
lagostas tecem seus pés dourados?

Tempo, de novo sempre o tempo. Queremos o tempo real, mas 0 novo tempo
dominante quer apenas habitar ondas na velocidade da luz.

E isto, a velocidade passou a ser minha propria morada, meu espaco existencial.

Olho de novo para tras do oceano de ondas digitais por onde naveguei e sinto-me
como Neruda, também nu.

Volto a Neruda e por fim leio:

— Amigo, este é o meu lamento, o lamento de uma esperanca que finda.

Buscamos investigar nossa estrela infinita e, quando nos damos conta, somos um
peixe preso dentro do vento.

E isto! SO posso ser um peixe dentro do vento. Somos agora nada mais do que um
peixe preso numa rede dentro do vento.

3.1.4.7 Enfim: metaforas e falacias

Imbuidas da pretensdo de dar uma explicacio complexa para o emergente
fenomeno do espago imaterial das redes digitais, as metaforas, ainda que elucidem, direta ou
indiretamente, muitas das suas manifestacdes na sociedade, deixam lacunas profundas a serem
explicadas e tomadas como explicagdes verdadeiras do fendmeno imaterial das redes digitais.
Assim, as metaforas acabam se transformando em falacias, muitas vezes movidas por um
espirito juvenil de um ciberpitagorismo (cf. WERTHEIM, 2001).

Um computador e suas conexdes, certamente, estdo integrados num complexo
sistema simbolico sob todos os aspectos. Trata-se de uma maquina abstrata composta por
programacgdes capazes de transformar pulsos de eletricidade em simbolos que ndo apenas
representam zeros € uns, mas que, com camadas de interfaces interativas, transformam
simples conjuntos de instru¢do numéricas em representacdes de palavras ou imagens,
planilhas e mensagens interativas. O enorme poder da computagdo abstrata contemporanea,
inclusive, depende dessa capacidade de auto-representacdo computacional. A propria palavra
interface evoca imagens de desenho animado de icones coloridos e lixeiras que se mexem,
bem como os inevitaveis clicks de acessibilidade ao usuario. Assim, ndo queremos ver a

computagdo abstrata da mesma forma que nossos antepassados viam as fabricas, como se elas
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fossem selvas mecanicas, povoadas por “serpentes de fumaga”, ou como viam as maquinas a
vapor, que lhes pareciam ter uma cabega viva e igual a de um elefante, ou como encaravam os
trens que cruzavam as paisagens de suas fazendas, lembrando-lhes diabdlicos cavalos de
ferro, ou, até mesmo, da mesma forma que muitos urbanistas ainda hoje imaginam o sistema
rodoviario, assemelhando-o a artérias que percorrem o corpo, ou os tecidos das cidades.

Tanto a teoria da sindrome de Frankenstein como as metaforas do ciberespago
desconsideram que a mente humana ¢ um fendmeno quintessencialmente dindmico, e parece
absurdo sugerir-se que ambientes digitalizados ou até mesmo a Internet possam ser
promovidos num fechado sistema autopoiético (cf. MATURANA, 1997). Esse sistema ¢
definido agora como uma inteligéncia coletiva ou um ente vivo que pode apreender, no qual o
saber ¢ a complexidade de saber podem ser encapsulados nas redes digitais numa
complexidade superior a propria realidade vital.

As diversas metaforas explicativas e mesmo o conceito de ciberespaco sdo tao
assombrosos, que mal podemos imagina-los emergindo de dentro do dominio da ciéncia e da
tecnologia. Ao aceita-los, posicionamo-nos como se fossemos os novos portadores de uma
ciberalma. Podemos encontrar as origens dessa curiosa integracdo entre matemadtica e
misticismo numa antiga tradi¢do, que, ha mais de dois mil anos, vem dando forma a ciéncia
ocidental, na figura do enigmatico filéosofo grego Pitagoras de Samos, que viveu no século VI
a.C. Quer se déem conta disso ou ndo, os paladinos contemporaneos do download da mente
ndo s6 seguem uma tradigdo cristd (agora como cibercéu) mas, sobretudo, sdo os herdeiros do
mestre de Samos (WERTHEIM, 2001, p.195).

A Pitagoras, credita-se a introdugdo dos gregos na Matematica, tendo ele sido um
dos fundadores do empreendimento cientifico ocidental. Ao mesmo tempo, era um religioso
fanatico, que conseguiu fundir matematica e misticismo numa das sinteses mais intrigantes da

historia intelectual. Contemporaneo de Buda na India, de Zoroastro na Pérsia e de Confucio e
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Lao-Tsé na China, Pitdgoras foi um mistico de uma estirpe ocidental singular. Meio milénio
antes do nascimento de Cristo, formulou uma filosofia radicalmente dualista da natureza, que
continua a repercutir nas visdes cibernauticas de hoje. Segundo o sabio de Samos, a esséncia
da realidade reside ndo na matéria — no que se considerava seus quatro elementos: terra, ar,
fogo e agua —, mas na magica imaterial dos nUmeros. Para Pitigoras, os nimeros eram
literalmente deuses, tendo-os associado aos deuses do panteon grego. A verdadeira realidade,
segundo ele, ndo se situava no plano da matéria, mas na esfera transcendente desses deuses-
numeros (ibid., p.196).

Assim, para Pitdgoras e os pitagoricos, os nimeros nao so6 constituiam a base do
dominio divino, como serviam de arquétipos para o dominio material. Essa visdo ¢
reconstituida, contemporaneamente, pela nocdo de. Segundo Pitdgoras, os numeros
literalmente conformavam o mundo da matéria, conclusdo a qual foi levado pela observagao
de que os proprios numeros tinham formas e diferentes variedades de formas. A partir disso,
Pitdgoras indagou se todas as formas ndo poderiam, também, ter nimeros € se 0 nimero nao
poderia ser a propria esséncia da forma. Dois mil e quinhentos anos depois, o ciberespago esta
sendo construido sobre essa premissa. A propria idéia de uma simulagdo ou modelo digitais
baseados em computador pressupde que a forma possa ser apreendida na danca efémera dos
numeros. Essa € a “esséncia” da preconizada realidade “ciberespacial” (ibid., p.198).

Mesmo a partir dessa descricdo sumaria, podemos reconhecer imediatamente os
laivos pitagdricos presentes nos sonhos cibernduticos contemporaneos. O que se transfere
para computadores, seja 14 o que for, deve ser necessariamente expresso em termos de
nimeros — para sermos precisos, em termos dos numeros “zero” e “um”. O cédigo
sublimemente simples e, no entanto, infinitamente maleavel de zeros e uns compde os blocos
de que todos os constructos do ciberespago sdo feitos. Sob sonhos de download da mente ou

da alma estd, portanto uma atitude profundamente pitagérica. Como os antigos pitagoricos, 0s
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paladinos de hoje do download nido s6 do conhecimento, mas da alma e da mente, véem a
“esséncia” do homem como algo numericamente redutivel; como a alma pitagorica, sua
“ciberalma” ndo pertence ao dominio da “carne”, mas ao dominio eterno dos dados digitais.
Temos aqui, portanto, o que Eliade (1987) chama de uma “cripto-religido”, um sistema quase-
religioso em que o ciberespaco reencena o papel outrora atribuido ao espago divino dos
antigos deuses-numeros pitagoricos.

A nova ciberalma, entretanto, ao contrario do que prevé a tradigao pitagérica, nao
tem nenhum contexto moral. As fantasias ciberespaciais ndo envolvem nenhuma demanda
ética, nenhuma responsabilidade moral. Obtém-se acesso a uma religido que promete muito
pela conversdao digital, mas que ndo apresenta nenhuma das obrigacdes morais da tradigdo.
Para Pitagoras, que acreditava que os proprios nimeros tinham qualidades éticas, a idéia de
uma crenga numérica dissociada de alguma estrutura moral teria sido aterradora, pois, no
pitagorismo original, eliminar o contexto moral teria eqiiivalido a arruinar espiritualmente
todo o sistema. Porém, isso ¢ efetivamente o que o novo ciberpitagorismo faz.

O mais aterrorizante ¢ que essa perspectiva quase magica estd sendo cada vez
mais aceita no mundo do conhecimento complexo, como se suas proposi¢des fossem quase
naturais. Ha, porém, aspectos contraditdrios os quais devem ser considerados. Por um lado, tal
perspectiva pressupde corretamente que o conhecimento deva ser progressivamente regido
pela comunicacao.

E certo que vivenciamos a emercdo de uma nova e complexa divisio do trabalho,
de uma crescente personalizacdo dos agentes, que estavam presos e confinados em rigidas
estruturacdes racionais, ja ha muito destacada embrionariamente pela perspectiva durkaniana
e complementada pelos estudos da modernizagao reflexiva de Ulrich Beck, Anthony Giddens

24 . , I
e Scott Lasch.” No entanto, verificamos também uma supervalorizagdo do pensar o mundo no

* Ver, principalmente, Beck (1997).
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mundo restrito a dindmica computacional dos programas numéricos ¢ ao seu condicionante
modo de produzir informagdes e conhecimentos.

Nas sociedades contemporaneas, o trabalho pensante e reflexivo vai se destacando
cada vez mais, e a abstragdo simbolica amplia-se de modo tao surpreendente, que quase nao €
possivel conhecer a realidade de modo complexo sem haver o compartilhamento de suportes
da computagdo abstrata. Os beneficios das tecnologias da informag¢ao e da comunicagdo sao
inegadveis em simplicidade operacional, em precisdo logica e em programagdo e
potencializagdo reflexiva realizadas por nddulos informacionais integrados com a realidade
vital. Porém, reconhecer a existéncia e a importancia dessa potenciacao da agdo reflexiva para
a vida humana contemporanea, nao significa afirmar que ela deva significar e reduzir todas as
interagdes humanas e os meios vitais da vida aos condicionantes inorganicos da tecnologia da
informagdo ¢ da comunicagdo. Seria de modo simplificado o mesmo que substituissemos o
conceito de producao de conhecimento complexo pela simples idéia de comunicagdo. Assim,
quando estivéssemos nos comunicando, seja de que modo, for ou sobre qualquer natureza e
profundidade, estariamos sempre produzindo conhecimento complexo.

Assim, uma perspectiva magica mescla-se a uma velha perspectiva de cunho
“neopositivista”, ja descrita por Luhmann (1997), dela se alimentando e difundindo-a.
Ademais, restringe a constru¢do do conhecimento e da comunicagdo devido a seu método de
encapsulamento dos contetidos e interagdes, ou melhor, dos procedimentos l6gico-formais da
computagdo abstrata. Essa visdo esconde um conceito pobre e limitado de conhecimento,
como se ele fosse constituido apenas de habilidades manipuladoras de probabilidades de
prospeccdo e de uma capacidade de manipulagdo correta de regras ¢ procedimentos formais
de ambientes dotados de nitida reducdo de complexidade. A aplicacdo mecanicista de

procedimentos e conceitos cibernéticos a educagdo, por exemplo, acaba por reduzir a
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complexidade da aprendizagem, ndo distinguindo devidamente a dualidade sistémica do nosso
meio vital.

Devemos ter claro que sempre que hd a institucionalizacdo de procedimentos
visando-se a sua transformacao em tipos de comportamento e ambientes sociais interativos —
utilizando-se ou ndo para isso suportes digitais de informagao e comunicacao —, ha a interacao
de formas de papéis sociais especificos a0 mesmo tempo em que outros comportamentos e
outros papéis, socialmente concebiveis e possiveis, estdo sendo excluidos. Um sistema digital
ou ndo oferece, pois, orientagdes comportamentais que facilitam a redugdo da complexidade,
exonerando o ator da obrigagdo de fazer uma escolha entre as multiplas alternativas possiveis.
Porém, isso s6 sera possivel quando ele for uma expressio da propria “redugdo de
complexidade vital”.

O velho combatente do neopositivismo alemao Jirgen Habermas ressaltou dois
problemas vinculados a essa interpretagdo da realidade: a indistingdo entre realidade e sua
representacdo por um lado e, por outro, a dificuldade de captar as fungbes que assegurem a
permanéncia do sistema quando este ndo apresenta reducéo de complexidade ou quando se
desenvolve justamente em sentido contrario, aumentando a sua complexidade.”

A visdo de trafego probabilistico dos processos de informar e conhecer (implicita
ou explicitamente) como solugdo tipica da complexidade sistémica digital transforma as
relacdes e expressdes sociais apenas em redutores de freqiiéncias sociais, em expressdes do
condicionamento factual das agdes, com grau muito restrito de liberdade. A indistingdo entre
a realidade e sua representagao, inerente ao proprio conceito de sistema, tem, portanto, efeito

conservador.

% Ver, principalmente, as seguintes obras do autor: Técnica e Ciéncia como ideologia (1968); Conhecimento e
Interesse (1987) — texto produzido em 1968, cuja visdo das mediagdes entre conhecimento e interesse o autor
reviu mais tarde; e O Discurso Filosofico da Modernidade (2000).
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Essa grande confusdo, presente nio s6 nos “levianos”,”® mas em muitos

deterministas tecnologicos, deve-se a grande revolucdo interfacial que a microcomputagao
abstrata promoveu. Pensamos que aqui reside uma das principais dificuldades de os
deterministas tecnologicos entenderem o fendmeno do interfaciamento. Para nos, a cultura da
interface digital, mesmo constituindo uma emergéncia revolucionaria de suporte ao
conhecimento reflexivo, refere-se muito mais a expressdes ¢ mediagdes redutoras da
complexidade. Como ja dissemos, essa confusido ¢ o que faz com que espiritos impacientes
desdobrem-se em crendices pelos meios intelectuais, expandindo armadilhas e imprecisoes
entre os agentes reflexivos da sua crenga na indistingdo entre vida social e sistema social ou
socializado.

A sobreabstragdo induzida pela potente agdo da computacao abstrata, interfaciada
por poderosos agenciamentos maquinicos/simbolicos atuais, torna quase invisivel essa
distin¢do, a qual passa até mesmo como verdadeira para muitos, ocorrendo o aprisionamento
da representagdo digital da realidade e o encapsulamento do agente reflexivo, como aquele
inseto que, logo apos ser aprisionado nas armadilhas da rede feita pela aranha, ¢ encasulado
para servir como alimento posteriormente.

Enfatizar a contraditéria relagdo entre a realidade ¢ as formas sistémicas de
representacdo sempre foi um dos papéis fundamentais da Sociologia ¢ do conhecimento
complexo. Tal assertiva ¢ valida porque uma determinada modalidade de expectativa para
captarmos a dinamica da histéria deve ser encarada como nada mais nada menos que um
redutor da complexidade vital, caso contrario, mergulhamos num velho conservadorismo,
mesmo que moldado por termos futuristas da fic¢do. Isso porque, por mais interativo que seja
um sistema digital, por mais amplificadas que sejam suas modalidades de compartilhamento
com as realidades humana e vital de pensar sobre o mundo e por mais que gere novas

possibilidades e potencialidades de amplificagdes reflexivas, ele sempre sera um redutor de

%6 Seguidores de Pierre Levy.
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complexidade, restringindo novas possibilidades de significacdo que ndo estejam vinculadas
aos seus parametros e ndo possibilitando de imediato a implementacdo de outras normas e
valores (recursos reflexivos) que possam ser estabelecidos, criados ou criticados de modo
consensual.

A teoria sistémica ndo tem condi¢cdes de explicar a forma como normas e
procedimentos encapsulados autonomizam-se, por exemplo, de valores que emergem junto ao
sistema e passam a regulamentar a suas interagdes. Para admitir que essa contradi¢do entre
realidade sistémica e realidade vital ndo acontega, os neopositivistas deveriam abrir mao da
categoria de sistema (ambiente digital) e poderiam, por exemplo, falar de rotinas interativas
digitais esparsas ou abertas. Porém, isso ndo altera a perspectiva de haver interacdes de baixa
constitui¢do de significados na interagdo dialdgica em frente a constitui¢ao de significados
previamente estabelecidos que, por um lado, precisam ser internalizados pelos atores para que
possam comportar-se de acordo com as orientagdes sugeridas e, por outro,
institucionalizarem-se em papéis previamente instituidos, mesmo que através de
procedimentos de elevada reflexividade, pois, sem isso, ndo seria possivel que eles tivessem
validade social. Enfim, sem essa clareza na distingdo entre representagdo sist€émica da
realidade e realidade vital, ocorre, dentro de uma formulagao habermasiana, apenas mais uma
nova expressdo da modalidade de colonizagdo da racionalidade instrumental sobre o mundo
da vida (HABERMAS, 1988, p.465-508).

O conhecimento s6 pode emergir de modo emancipatério e complexo em
situagdes dialogicas, em que ego ¢ alter atribuam significados as coisas, pessoas e suas
relagdes de modo consensual ¢ em que seja respeitada a autoconstrugdo dos processos
significantes, mesmo quando ocorram relagdes sociais sem rosto (ndo diretamente presencial),
as quais sdo cada vez mais importante no mundo contemporaneo. Para que possa ocorrer essa

emancipag¢ao reflexiva, € necessario haver um grau elevado de liberdade, inadmissivel para a
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concepgao sist€émica. Estamos convencidos de que o conceito de sistema/ambiente
neopositivista e o de informagdo complexa sdo incompativeis em muitos aspectos.

A indistin¢do entre representagdo e realidade, a mecanica substituicdo do conceito
de informagdo ou interacdo informacional pelo de conhecimento, a indistingdo entre relagdes
sociais com rosto e sem rosto e suas implicagdes para a constru¢do do conhecimento
complexo ¢ a definicdo prioritdria da fungdo sistémica como “redu¢do de complexidade”
(ambientes/espagos de informagdo) constituem muitos dos temas vulneraveis da teorizagdo da
nova modulagdo determinista de conhecimento sistémico programavel proveniente das
tecnologias de informagdo e comunicagao.

Como vimos, essas divergéncias tém, como pano de fundo, a diferenciagdo do
entendimento da efetiva “revolucdo” das tecnologias informacionais no atual processo de
aceleracdo tecnologica, em curso nas sociedades ocidentalizadas, o qual foi e esta sendo muito
dinamizado pelo tratamento da informagao digital. Isso ndo nos obriga, de modo algum, a nos
alinharmos aos conservadores, a estacionarmos o potencial reflexivo das novas relagdes
emergentes promovidas pelas mediagdes com as tecnologias da informagdo e comunicagdo ¢ a
nos submetermos aos velhos habitos da tradigdo e controle disciplinar da sociedades de baixa
reflexividade. Ao contrario, ndo vemos outra possibilidade de imersdo critica no processo
reflexivo se ndo partirmos, desde agora, para novas modulag¢des institucionais que rompam
com os velhos processos das culturas dominantes de saber e conhecer.

Para nos libertarmos do saber disciplinar, ndo necessitamos da producdo e
aquisi¢ao de sistemas/ambientes de encapsulamento, mas muito mais da implantagdo de
procedimentos e processos sociais, com ou sem rosto, que constituam e aprimorem
efetivamente a emergéncia de uma nova cultura para acesso e constru¢do do conhecimento
reflexivo e complexo a qual incentive novos papéis de trocas e reflexividades em ambientes

semipresenciais ou presenciais, (des)discipline e (des)asfixiem o conhecimento e
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(des)controle e flexibilize suas estruturas de controle racional e normatizadas permitindo que
possam emergir novos agencimantos indiviuais e sociais. A isso, Giddens (1989) chamou
apropriadamente de substitui¢io da idéia de controle pela de monitoramento reflexivo.”’
Necessitamos, ainda, potencializarmos a ampliacdo sensoéria da subjetividade, do ludico,
permitindo o crescimento afetivo/emocional ¢ maduro também da inteligéncia ndo-cognitiva
(reflexividade estética).”®

Uma perspectiva meramente fenomenologica das interacdes entre os redutores da
complexidade satisfaria apenas em face dos fenomenos advindos da experiéncia primeira
dessas interagdes, emergindo um saber e um agir pouco reflexivo. Também uma perspectiva
sisttmica ndo permite sequer darmos conta satisfatoriamente das novas emergentes
subjetividades que o tratamento digital da realidade potencializa. As proprias pesquisas sobre
a identidade na rede digital indicam um caminho contrario, qual seja, o de que as interagdes
digitais a partir da integracdo entre cultura e interface permitem um alargamento da dobra
subjetiva, uma expansao desterritorializada do(s) eu(s) e da realidade em rede com os outros,
que podem, inclusive, possuir também multiplos eus materializados por interagdes nao-
presenciais (cf. Turkle).”’

A acdo interativa, porém, ndo ¢ somente uma combinag¢do de “‘atos”. Como
escreve Giddens, os “atos” sdo constituidos apenas por um momento discursivo de atengdo a
durée da experiéncia vivida (a estratificacdo do self). Assim, a durée apresenta-se como a

forma especificamente reflexiva da cognoscibilidade dos agentes humanos que estd mais

" Giddens (1989, p.4-5) diz ndo a experiéncia do ator individual e ndo a existéncia de qualquer forma de
totalidade social, mas sim as praticas sociais ordenadas no espago e no tempo onde as atividades sociais
humanas sdo recursivas e continuamente recriadas por atores sociais (‘“cognoscitividade”).

¥ Nietzsche, num dos seus primeiros ensaios, Uber Liige und Wahrheit, afirma que a mimese proporciona um
maior acesso a verdade que o pensamento conceitual. O autor proclama que os conceitos tedricos sao pouco
melhores que as versdes dissecadas das metaforas miméticas e que, em sua fixidez abstrata e estéril, eles
carecem da flexibilidade necessaria & verdade.” Sherry Turkle. Escritora e professora de Sociologia da Ciéncia
no Instituto de Tecnologia de Massachussetts. Ver principalmente Turkle (1989, 1995). Ver também Allucqueére
(1992).
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profundamente envolvida na ordenacdo recursiva das praticas sociais. A continuidade de
praticas presume reflexividade, mas esta, por sua vez, s6 € possivel devido a continuidade de
praticas que as tornam nitidamente “as mesmas” através do espaco e do tempo (o que retém
ndo como apenas registro fisico ou algoritmico de memoria). Logo, a “reflexividade” deve ser
entendida ndo meramente como ‘“‘autoconsciéncia”, mas como o carater monitorado do fluxo
continuo da vida social. Para Giddens (1989, p.52-58), o ser humano ¢ potencialmente um
agente intencional, que tem razdes para suas atividades, estando também apto, se solicitado, a
elaborar discursivamente essas razoes (inclusive mentindo a respeito delas).

Em circunstancias de interagdo — encontros e episddios —, a monitoragdo reflexiva
da agdo incorpora tipicamente, € uma vez mais rotineiramente, a monitoragao do cendrio onde
essa interagdo desenrola-se, fendmeno que ¢ basico para a interpolagdo da acdo dentro das
relacdes espago-temporais daquilo que Giddens designa, parafraseando a fenomenologia,
como ‘‘co-presenca”. A monitoragdo reflexiva da acdo depende da complexidade da acao,
sendo entendida aqui mais como um processo do que como um estado funcional para o
controle racional ou normativo do velho estruturalismo. Tanto o funcionalismo como o
estruturalismo inclinam-se para o naturalismo e o objetivismo da estrutura, em muito,
anulando 4 autonomia do agenciamento indiividual e coletivo e a agdo reflexiva dos agentes
sociais.

Enfim, a simples idéia de criarmos sistemas ou de virarmos consumidores de
encapsulamentos digitais (ambientes) onde todos possamos nos submeter aos seus
procedimentos configura-se como uma tarefa tanto mais facil quanto ineficaz a longo prazo

diante da producao complexa de conhecimento.
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4 REFERENCIAL TEORICO: A SIMBIOGENESE HOMEM-
MAQUINA™

4.1 Introducao

Nossa limitada percepc¢ao sensorial do mundo envolve-nos com um resultado
incompleto e distorcido. O pensamento complexo tem o poder de expandir essa percepgao,
permitindo explorarmos mundos invisiveis e fascinantes, sejam eles formados por atomos,
mediacdes societarias, novos inventos, estrelas ou galaxias distantes. Sem expandirmos
nossos horizontes intelectuais, ndo teriamos alcangado avangos médicos e tecnoldgicos € nao
teriamos produzido uma civilizagdo tecnologicamente inteligente. Como imaginar um mundo
sem penicilina, sem telefone, sem televisdo ou sem computadores e satélites?

Feliz ou infelizmente, nao existem apenas dois lados em qualquer realidade (isso
vale para o conhecimento complexo), o que, inclusive, faz-nos lembrar o seguinte alerta do
Buda Sidarta Gautama: onde existe luz, existe sombra. Conhecimento complexo torna-se cada
vez mais sinonimo de poder, permitindo salvarem-se vidas ou eliminé-las aos bilhdes. Ainda
que o conhecimento nao represente a nossa sabedoria, com certeza, a ignorancia nunca sera

uma opcao desejavel. Assim, enfrentando o bom senso, quem sabe poderemos responder ao

% Mais adiante, nos deteremos na importincia da abordagem evolutiva da simbiogénese. Trata-se de um
conceito proveniente da genética molecular, mais precisamente proposto por Lynn Margulis. A teoria da
simbiogénese implica uma mudanga radical de percep¢do no pensamento evolutivo. Enquanto a teoria
convencional concebe o desdobramento da vida como um processo no qual as espécies apenas divergem umas
das outras, Lynn Margulis alega que a formagdo de novas entidades compostas por meio da simbiose de
organismos, antes independentes, tem sido a mais poderosa e mais importante das forgas da evolucao. Essa nova
visdo tem for¢ado bidlogos a reconhecer a importancia vital da cooperag@o no processo evolutivo. Pensamos que
a abordagem da simbiogénese constitui um recurso tedrico importantissimo para darmos conta dos dilemas e da
complexidade provenientes da emergéncia da esfinge informacional.
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que Alfred North Whiteheard indagou em 1925: “Qual serd o absurdo de hoje que serd a
verdade de amanha?”

Acreditamos que a abordagem da simbiogénese, proveniente da Genética
Molecular, pode nos ajudar muito nessa tarefa de decifracdo da esfinge informacional. Assim,
simbiose, simbidtica e simbiogénese constituem, para nds, conceitos fundamentais para
entendermos o impacto sofrido pelas velhas relagdes sociais polarizadas por realidades fisicas
delimitadas no individuo. Pensamos, dessa forma, explicarmos e compreendermos mais
precisamente a interagdo entre as informagdes e a estrutura reflexiva de comunicagdo
imaterial das redes digitais como mediacdes simbidticas que expressam a emergente
complexidade entre as relagdes do mundo organico com o inorganico. Igualmente, a
simbiogénese ¢ mais adequada para explicarmos o impacto sofrido pela sociedade em
decorréncia do fendmeno da aceleragdo tecnologica, a qual, cada vez mais, esta submetida ao
dominio da polaridade dinamica da informagao genética.

Trata-se entdo de explicitarmos a abordagem original da simbiogénese. Como
vimos, fomos buscar esse conceito na genética molecular, mais precisamente em Lynn
Margulis (1995), que se indagou acerca do modo de evolugdo das formas superiores de vida.
A propria autora respondeu a essa pergunta, ao descobrir um caminho totalmente inesperado
de evolugdo, o que traz implicacdes profundas para todos os ramos da Biologia.

Os microbiologistas tém sabido, desde ha algum tempo, que a divisdo
fundamental entre todas as formas de vida ndo corresponde aquela estabelecida entre plantas e
animais, como a maioria das pessoas presume, mas entre dois tipos de células — células com
ou sem um nucleo. As bactérias, as formas de vida mais simples, ndo tém nucleos celulares e
sdo, por isso, chamadas de procariotes (células ndo-nucleadas), enquanto que todas as outras

células tém nucleos e sdo denominadas eucariotes (células nucleadas). Todas as células dos
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organismos superiores sao nucleadas, a0 mesmo tempo em que microrganismos nao-
bacterianos formados por uma s6 célula também sdo denominados eucariotes.

Em seus estudos na area da Genética, Margulis (1995, p.89) ficou intrigada com o
fato de que nem todos os genes de uma célula nucleada encontram-se dentro do nucleo
celular:

Fomos todos ensinados que os genes se encontravam no nucleo e que o nucleo € o
controle central da célula. No comego dos meus estudos de genética, tomei-me
ciente de que existem outros sistemas genéticos, com diferentes padrdes de heranca.
Desde o principio, fiquei curiosa a respeito desses genes indisciplinados que ndo
estavam nos nucleos.

A medida que estudava mais minuciosamente esse fenomeno, Margulis descobriu
que quase todos os genes indisciplinados derivam de bactérias e, aos poucos, compreendeu
que eles pertencem a diferentes organismos vivos, constituindo pequenas células vivas que
residem dentro de grandes células vivas.

A simbiose, ou seja, a tendéncia de diferentes organismos a viver em estreita
associacdo uns com o0s outros e, com freqiiéncia, dentro uns dos outros (como as bactérias em
nossos intestinos), ¢ um fendmeno difundido e bem conhecido. No entanto, Margulis deu um
passo além ao propor a hipdtese de que simbioses de longa duracdo, envolvendo bactérias e
outros microrganismos habitantes de células maiores, teriam levado, e continuariam a levar,
ao surgimento de novas formas de vida. Margulis publicou sua hipdtese revolucionaria, pela
primeira vez, em meados da década de 1960, tendo-a desenvolvido, ao longo dos anos, numa
teoria madura, hoje conhecida como simbiogénese. Sob esse enfoque, o surgimento de novas
formas de vida ocorre por meio de arranjos simbidticos permanentes, sendo esse o principal
caminho de evolucdo para todos os organismos superiores.

A evidéncia mais notdvel para a evolugdo por meio de simbiose ¢ encontrada nas
assim chamadas mitocOndrias (as casas de forca internas a maioria das células nucleadas).

Essas partes vitais das células animais e vegetais, responsaveis pela respiragdo celular, contém



124

seus proprios materiais genéticos, reproduzindo-se de maneira independente e em tempos
diferentes com relacdo ao restante da célula. Segundo Margulis (1986), as mitocondrias
poderiam ter sido, originalmente, bactérias que flutuariam livremente e que, em antigos
tempos, teriam invadido outros microrganismos e estabelecido residéncia permanente dentro
deles: “Os organismos mesclados iriam se desenvolver em formas de vida mais complexas,
que respiram oxigénio [...] Aqui, portanto, havia um mecanismo evolutivo mais inesperado do
que a mutacdo: uma alianga simbidtica que se tornou permanente.” [ibid., p.17].

A teoria da simbiogénese implica uma mudanga radical de percepgao acerca do
pensamento evolutivo. Enquanto a teoria convencional concebe o desdobramento da vida
como um processo no qual as espécies apenas divergem umas da outras, Lynn Margulis
argumenta que a formacdo de novas entidades compostas por meio da simbiose de
organismos, antes independentes, tem sido a mais poderosa e mais significativo das forgas da
evolugao.

Essa nova visdo tem forcado bidlogos a reconhecer a importancia vital da
cooperagdo para o processo evolutivo. Os darwinistas sociais do século XIX viam somente
competicdo na natureza — “a natureza, vermelha em dentes e em garras”, como se expressou o
poeta Tennyson. Agora, porém, estamos comegando a reconhecer a cooperagdo continua e a
dependéncia mutua entre todas as formas de vida como aspectos centrais da evolugdo. Nas
palavras de Margulis e de Sagan, “A vida ndo se apossa do globo pelo combate, mas sim, pela
formagao de redes” (MARGULIS, 1986, p.15).

O desdobramento evolutivo da vida ao longo de bilhdes de anos constitui uma
historia empolgante. Acionada pela criatividade inerente a todos os sistemas vivos, expressa
ao longo de trés caminhos distintos — mutacdes, intercambios de genes e simbioses — e
agucada pela selegdo natural, a patina viva do planeta expandiu-se e intensificou-se em

formas de diversidade sempre crescente.
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Nao ha evidéncia de algum plano, objetivo ou propdsito no processo evolutivo
global e, portanto, ndo ha comprovacdo de progresso; ndo obstante, hd padroes de
desenvolvimento reconheciveis. Um deles, conhecido como convergéncia, constitui-se na
tendéncia de os organismos desenvolverem semelhantes formas para enfrentarem desafios
analogos (mesmo que carreguem histérias ancestrais diferentes). Desse modo, os olhos
evoluiram, muitas vezes, ao longo de diferentes caminhos — nas minhocas, nas lesmas, nos
insetos ¢ nos vertebrados —, assim como as asas desenvolveram-se independentemente em
insetos, em répteis, em mamiferos ¢ em passaros. Parece que a criatividade da natureza ¢
ilimitada.

Outro padrio notavel expressa-se pela ocorréncia de catastrofes — que talvez
sejam pontos de bifurcacdo planetarios — seguidas por intensos periodos de crescimento e de
inovacdo. Desse modo, a redugdo desastrosa da quantidade de hidrogénio na atmosfera da
Terra (ha mais de dois bilhdes de anos) levou a uma das maiores inovagdes evolutivas: o uso
da agua na fotossintese. Milhdes de anos atrds, esse novo processo extremamente bem-
sucedido produziu uma crise ambiental, ao ocasionar a polui¢do catastréfica por meio do
acumulo de grandes quantidades de oxigénio toxico na atmosfera. A crise do oxigénio, por
sua vez, induziu a evolug¢do de bactérias que respiravam hidrogénio (outra das espetaculares
inovacdes da vida). Mais recentemente, ha 245 milhdes, as mais devastadoras extingdes em
massa que o mundo ja viu foram seguidas rapidamente pela evolu¢do dos mamiferos, e, 66
milhdes de anos atras, a catastrofe que eliminou os dinossauros da face da Terra abriu
caminho para a evolug¢do dos primeiros primatas e, finalmente, para o surgimento da espécie
humana.

A partir desses elementos, por que ndo podemos comecar a falar do surgimento de
uma nova espécie evolutiva, produto de uma sociedade simbiOntica, emergente dessa

complexa teia cada vez mais intensa de media¢des simbiogénicas? Hoje, mesmo que, na
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maioria das vezes, expressando uma perspectiva simplista que desconsidera a forca, a
resisténcia e a heranca da matéria ¢ da realidade organica diante da emergente realidade
imaterial das redes digitais, encontramos essa perspectiva tanto na literatura cientifica, a
exemplo da defesa do homem simbiotico de Rosnay (1997), como em filmes de fic¢do como
Matrix e Gattaga: a experiéncia genética. Este Gltimo relata o conflito entre uma aristocracia
formada por seres de matriz humana geneticamente melhorados, ou seja, evoluidos pela
interven¢do da simbiogénese, ¢ os decadentes seres humanos submetidos a evolugao
meramente bioldgica. Nesse sentido, compartilhamos da hipdtese de que o polo dindmico da
informagdo digital migra cada vez mais para a informacao genética e que, provavelmente, os
avancos das tecnologias da informagdo e da comunicagdo interativa permitirdo a eclosdo de
uma nova possibilidade de evolugdo da vida diferente daquela prevista pelo darwinismo. A
vida biolégica mesclar-se-4, numa simbiose cada vez mais intensa, com as tecnologias de
informagao integrada em redes e artefatos bioinformacionais organicos e inorganicos.

Esse processo incidird com muita intensidade sobre as instituicdes modernas e
industriais, e viveremos num ascendente império cada vez mais presente da velocidade do
tempo real em detrimento do tempo histérico. Assim, viveremos também a perda da
centralidade normativa, o desmonte da moderna transformacdo da vida em maquinaria
racional e a desmaterializagdo do poder, corroendo-se as fisicas instituigdes e seus territorios
funcionais de competéncia, ou seja, viveremos o fim da existéncia do monopdlio da
representacdo e regulamentacdo normativa e das fisicas institui¢des modernas. Finalmente,
esse processo acelerard ainda mais o estabelecimento de um dos paradoxos mais radicais da
contemporaneidade, qual seja, o destronamento do principio da centralidade do trabalho na
vida humana. Nao devemos esquecer, como ja vimos, que a centralidade do trabalho na vida
em sociedade, encontrada até hoje, tem sido uma marca visivel em toda nossa historia

civilizadora, acompanhando desde o coletor paleolitico ao moderno trabalhador industrial.
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Tudo isso pode parecer, a primeira vista, muito estranho. Em geral,
“compreendemos” ¢ emitimos juizos € convicgdes com base em situagdes do nosso cotidiano,
sejam em nivel emocional, sejam no plano fisico. De modo geral, lidamos com situagdes que
estdo dentro de nossa experiéncia sensorial direta, palpaveis; entretanto, com um pouco de
esfor¢o, nao ¢ dificil compreendermos que essas experiéncias fazem sentido para o futuro.

Hoje, muitos de nos ja vivem como se fossem “chupados”, alguns por muitas
horas diarias e outros quase integralmente, para dentro dos tubos catddicos das televisdes e
dos videos dos computadores. Vivemos o instante, ou seja, vivemos a imagem no minuto da
imagem. Ja existem quase dois bilhdes de radios na Terra e quase um bilhdo de aparelhos de
televisdo que, juntamente com redes de comunicacdo telefonica e da Internet, criam um
transito intenso de imagens, sons e textos na velocidade da luz durante 24 horas por dia em
nosso lar planetario.

As diversas conquistas de novas tecnologias inteligentes permitiram a construg¢ao
de uma memodria artificial em rede mundial, dotada de ampla capacidade de receber, estocar,
represar, alterar, transmitir e retransmitir dados, sons e imagens estaticas ou em movimento,
ampliando nossa enorme capacidade de comunicagdo inteligente. Isso possibilitou, por fim, j&
ao final do século XX, pela primeira vez na histéria da vida humana, experimentarmos uma
teleparticipacdo planetaria cotidiana.

O que nos reserva o novo polo dindmico da informac¢ao? Acreditamos estar mais
que na hora de comecarmos a refletir acerca dessa questdo e de buscarmos respostas no

presente. Como nos disse o mestre da estratégia, o futuro nao ¢ sé destino ou sorte pois:

Muitos acreditam que as coisas do mundo sdo de tal maneira dirigidas pela sorte e
por Deus, que os homens ndo podem com sua prudéncia corrigi-las... Essa opinido
tem sido mais aceita em nossos tempos [...] Pensando nisso, eu, algumas vezes, € em
certos casos, tenho-me inclinado a aceitar tal opinifio. Ndo obstante [...] [um aceite
quase certo movido por uma necessidade estratégica] comparo-a a um rio desastroso
que, quando se enfurece, inunda as planicies, destrdi as arvores e edificios, carrega
terra de um ponto ao outro, e diante do qual todos fogem e a cujo impeto cedem,
sem poder coisa alguma intentar para conté-lo. Mas, apesar desta sua natureza, nao ¢
impossivel aos homens, quando esse rio estiver em calma, tomar medidas
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preventivas, construindo barragens e diques, de maneira que, avolumando-se ele
depois, ou correra por um canal ou o seu impeto ndo serd tdo violento nem tao
danoso. (MAQUIAVEL, 1984, p.143).

Por meio de um exemplo muito simples, mas muito perspicaz, Maquiavel indica-
nos, em 1512, a importancia da virtude do pensamento por simulagdo, capaz de antecipar, no
presente, o futuro, bem como aponta a relagdo desse pensamento com a sorte e o destino. Por
meio de uma metafora, o autor sugere a necessidade de diminuirmos a influéncia do governo
de Deus sobre o reino da vida (o conhecido mistério, o destino, traduzido também no dito
popular “Deus quis”). Esse processo foi levado a cabo com intensidade, mais tarde, pelo
[luminismo, porém, nenhum dos intelectuais e cientistas desse periodo poderia imaginar a
tamanha pretensdao humana que adviria dessa intengao de se reduzir o governo de Deus.

Apds muitos anos, dominamos o governo divino da natureza para o fornecimento
de alimentos. Com a agricultura, criamos multiplas técnicas e novos processos de controle da
produtividade das colheitas, alteramos a natureza genética de graos e plantas e conquistamos
um maior dominio das previsdes climaticas. Hoje, buscamos aceleradamente, com a conquista
da informagdo genética, suplantar o governo divino sobre a vida e a morte. Testemunhamos,
assim, reproduc¢do assistida, clonagens, terapia genética com reprogramac¢ao genética em vida,
evolugdo pods-biologica, alargamento da vida, autonomia da vida diante da matéria/corpo,
corpo obsoleto e a polémica da morte do corpo versus manutencio da vida em outros suportes
materiais e/ou corporais. Novamente, lembremos do velho Maquiavel (ibid., p.146), que nos
diz:

Diante de um processo social onde os tempo e as coisas sdo favoraveis a ti, agir em
conformidade das circunstincias, ¢ importante. Entretanto, ¢ bom que estejas atento
para verificar se o tempo e as coisas modificaram. Pois, alterando as circunstancias
€ necessario alterar sua conduta.

4.2 A vida humana e as maquinas
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Vamos nos ater mais especificamente a interagao entre vida humana e suas
criagdes tecnoldgicas, assumam elas desde a forma de utilitarios até sofisticados artefatos ou
maquinas. Geralmente, utilizamos diferentes termos como utensilios, ferramentas ¢ artefatos,
maquinas, aparelhos e dispositivos para darmos conta das criagdes, das invengdes humanas
que servem de suportes diversos para a vida ou para a morte. Seria interessante precisarmos
melhor esses termos a fim de darmos conta, de modo mais qualificado, da intricada relacao,
cada vez mais simbidtica, que ocorre entre vida humana e as ferramentas e maquinas.

Em termos gerais, existem duas grandes familias no mundo das invengdes que
no6s, humanos, produzidos visando facilitar a nossa existéncia: a familia das ferramentas®' ¢ a
familia das mz'lquinas.32 Na familia das ferramentas, encontramos, também, termos como
utensilios, artefatos e dispositivos.”> A acep¢io da palavra utensilios deriva do termo latino
utensilis, que significa “para uso proprio”, ou seja, os utensilios sdo produzidos com a
finalidade precipua de serem usados. Diferentemente dos utensilios, as ferramentas também
sdo chamadas, as vezes, de artefato.

Ferramentas, utensilios e artefatos sdo objetos projetados ¢ formatados como
meio ou como suporte para a realizacdo de uma ou mais tarefas. As ferramentas, por isso

mesmo, sdo quase sempre extensoes ou prolongamentos das habilidades naturais da vida, na

3! Ferramenta. “[Do lat. ferramenta, pl. de ferramentum.] S. f. 1. Utensilio de ferro de um trabalhador. 2. P. ext.
Qualquer utensilio empregado nas artes e oficios. 3. Conjunto de utensilios de uma arte ou oficio. 4. Fig.
Instrumento [...]. Bras. CE Designagdo dada, no sertdo, as esporas do vaqueiro.” (Ferreira, A. B. de. Novo
dicionario da lingua portuguesa. Rio de Janeiro. Nova Fronteira, 1986. p.770).

32 Maquina. [Do lat. machina < gr. dorico machand (gr. mechané).]. S. f. 1. Aparelho ou instrumento proprio
para comunicar movimento, por em agao, ou transformar uma energia ou um agente natural [...] 2. O conjunto
organico das pegas dum instrumento; maquinismo, mecanismo [...] motor, veiculo motorizado, construgéo
complexa, entidade ou organismo complexo, multiplicidade de coisas que se relacionam entre si. Fig. pessoa sem
idéias proprias e que procede como autdmato.” (ibid., p.1087).

3 Utensilio. “[Do lat. tardio utensilium (lat. clas., pl., utensilia), ‘tudo quanto serve para nosso uso’.] S. m.
objeto que tem utilidade como meio ou instrumento para alguma coisa: utensilios domésticos”. (ibid., p.1745).
Artefato. “[Do lat. arte factu, ‘feito com arte’; var. de artefacto.] S. m. 1. qualquer objeto manufaturado; pega;
objeto resultado de manipulagdo (artificio)”. (ibid., p. 176). Dispositivo. “[Do lat. dispositus] [...] Adj. 1. Que
contém disposi¢do, ordem, prescri¢ao. S. m. 2. Regra, preceito, prescricdo. 3. Artigo de lei. 4. Mecanismo
disposto para se obter certo fim. 5. Conjunto de meios planejadamente dispostos com vista a determinado fim
[...] 6. Jur. Parte de uma lei, declaragdo ou sentenga que contém respectivamente a matéria legislada, [...] a
exposicdo de razdes ou motivos. [...] 8. Bras. modo peculiar como se acham dispostos os orgdos de um
aparelho.” (ibid., p.598).
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maior parte das vezes de habilidades manuais humanas, o que explica por que as ferramentas
sdo artefatos do tipo engenhoso. Assim, sua construcao pressupde o ajustamento e integracao
do desenho do artefato ao movimento fisico-muscular da vida o qual a ferramenta tenha por
finalidade amplificar.

Por sua vez, as maquinas ndo deixam de ser também uma espécie de ferramenta,
visto que sdo projetadas como meio para se atingir um certo propdsito. Contudo, as maquinas
apresentam um certo nivel de autonomia de funcionamento, o que as diferencia dos artefatos,
dos utensilios e da idéia basica de ferramenta. Assim, definir o que sejam maquinas nao ¢ uma

tarefa simples. Num sentido amplo, Santaella (1997, p.33) define maquina como

[...] uma estrutura material ou imaterial, aplicando-se a qualquer construgdo ou
organizacdo cujas partes estdo de tal modo conectadas e interrelacionadas que, ao
serem colocadas em movimento, o trabalho ¢ realizado como uma unidade.

Nesse sentido, nas literaturas cientifica ou de fic¢do sobre maquinas nao faltam
comparagdes entre elas e o corpo e o cérebro dos seres humanos. Numa acep¢do mais
especifica, geralmente o termo maquina esta implicado numa idéia de algum tipo de forca que
tenha o poder de aumentar a rapidez e a energia quando da realizacdo de uma atividade
qualquer. Nesse imaginario, incluem-se desde os tipos mais rudimentares de maquinas, como
a antiga e pesada catapulta medieval, com suas cordas torcidas e alavanca, que era usada para
se atirarem pesadas pedras, até os motores, cuja invengdo deu novo impulso industrial as
maquinas.

Um motor qualquer tem como input alguma energia ndo-mecanica ¢ como output
algum trabalho mecanico. A sociedade industrial legou-nos intimeros tipos de motores: o a
vapor, o de combustdo, o pneumatico, o hidraulico, o elétrico. Todos eles tém em comum a
capacidade de transformar uma energia dada em energia cinética, uma energia encapsulada
em mecanica. Apos a invencao dos motores, a palavra maquina, num sentido mais literal,

passou a restringir-se a equipamentos que disponham de algum tipo de motor. Os motores
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proporcionaram um novo impulso para o funcionamento ideal autonomo no modo de
trabalhar das maquinas, as quais passaram a ser entendidas como “[...] um conjunto de partes
ou corpos solidos, de um lado, e de um gerador de energia cinética®®, mecanica, de outro, que
transmite for¢a e movimento entre essas partes de um modo predeterminado e com finalidades
predeterminadas” (ibid., p.34).

O pensamento sobre as relacdes homem-maquina ndo ¢é recente. Ele ja aparecia
em Aristoteles e esteve na base da concepgdo dualista do ser humano em Descartes, tendo
ocupado, de uma forma ou de outra, a mente de muitos filésofos. Entretanto, aqui nos
interessa detalharmos mais especificamente a maquina para que possamos dar conta de um
entendimento social mais complexo da relagdo e da simbiose, cada vez mais evidentes, entre
elas e a vida humana.

Nesse sentido, vamos continuar na trilha proposta por Santaella (1997, p.33-44)
quando a autora propde trés niveis possiveis de serem encontrados, através de um
mapeamento cientifico, na relacdo e simbiose da vida humana com as maquinas. O primeiro
nivel é chamado de muscular-motor, o segundo nivel, de sensério e o terceiro nivel, de
cerebral, que aqui chamaremos de cognitivo. Detalharemos o entendimento da autora para
cada um desses niveis e teceremos alguns comentarios sobre as caracteristicas desses planos.
E importante, de imediato, registrarmos que, apesar de esses niveis situarem-se em um plano
historico, a autora nao pretende dotd-los de uma perspectiva linear e/ou evolucionista, com o
que concordamos plenamente. Para Santaella, a existéncia de um nivel ndo exclui o outro,
mas permite a convivéncia e, por vezes, até mesmo instaura intercimbio ou colaboragdo deste

com o nivel anterior.

4.2.1 As maquinas “musculares”

A cinética esta ligada ao estudo dos movimentos dos corpos e objetos (mecanica dindmica).
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Antes do estabelecimento da sociedade industrial, a relagao entre os humanos e as
maquinas era bastante incipiente, limitando-se a operagdes de primarios, incipientes ou
truculentos artefatos como uma catapulta, as maquinas de tortura, o relégio e instrumentos de
medida e pesquisa, como o telescopio manual. A partir do século XVIII e inicio do século
XIX, na Europa, esse cendrio comecou a mudar, passando por profundas e crescentes
modificag¢des, sendo que, no século XIX, a maquina a vapor ja era o signo da sociedade
industrial. Conforme apontado anteriormente, tais maquinas sdo capazes de converter a
energia quimica do carbono em energia cinética e, finalmente, em trabalho mecanico.

As maquinas inventadas na emergente sociedade industrial do século XIX
maravilharam nossos antepassados porque eram capazes de substituir a for¢a fisica do
homem, primeiramente pela utilizacdo do vapor, e, mais tarde, pela utilizagdo da eletricidade;
a energia da maquina foi posta a servico dos musculos humanos, livrando-os do desgaste
(SHAFF, 1995). Ainda que essas maquinas tenham propiciado uma revolugao eletromecanica,
suas caracteristicas de poténcia ndo iam além da imitagdo dos gestos mais grosseiros e
repetitivos, enfim, dos movimentos mecanicos. Tratava-se de maquinas servis, tarefeiras, que
trabalhavam para o homem, ou melhor, substituiam o trabalho humano naquilo que ele tinha
de mais puramente mecanico. Além disso, tal substituicio ndo se dava em igualdade de
condi¢des, pois a maquina era e € capaz de acelerar os movimentos, intensificando o ritmo da
realizagdo das tarefas.

Nao ¢ novidade alguma que toda a concep¢do de uma maquina inicia pela busca
da imitacdo de uma capacidade humana, que a invengdo torna, entdo, capaz de amplificar.
Assim, muito antes da sociedade industrial, ja existiam maquinas, como a alavanca, a qual
pode ser entendida como uma maquina rudimentar, no sentido de que, a0 movimentar o
objeto, converte-se em um amplificador de forca. Além disso, bem antes do automdvel, por

exemplo, tivemos tipos elementares de maquinas voltadas a locomog¢do, conforme aponta
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Beer (1974), para quem o movimento de grandes pesos arrastados sobre troncos gigantes foi
um percursor do veiculo com rodas (seja de atragcdo animal ou a motor). Esse engenho, que
hoje nos parece tdo primario, permitiu, a0 homem, experimentar o poder para além de sua
autolocomogdo natural, um poder que, mais tarde, se ampliaria quando da incorporacdo de
motores de toda a espécie (Beer, 1974, p.25). Entretanto, a despeito dessa variedade, podemos
esquematizar em dois os objetivos que se buscavam atingir por meio das maquinas que

emergiram durante a sociedade industrial, a saber:

1) a substitui¢do amplificada da forga fisica humana; e

2) a mecanizacdo da locomogao (fosse da vida, fosse de objetos).

Esses foram, inclusive, os principios que nortearam as primeiras nogdes de robd,
ou seja, a concep¢ao da maquina como uma imagem e semelhanga dos musculos humanos,
pronta para trabalhar em seu lugar. As maquinas musculares sobrevivem até hoje na nossa
sociedade, de modo muito comum. Infelizmente, contudo, a similaridade entre homem e
maquina ¢ tomada muito literalmente, o que impede que se reconhecam os robds musculares
que tomam conta de nosso cotidiano os quais ndo tenham necessariamente a forma humana,
ou uma aproximagao com essa aparéncia. Nesse sentido, cabe destacar que todas as maquinas
capazes de aumentar ou mesmo substituir as fung¢des fisico-musculares sdo robds-maquina,
tais como o elevador, o automovel, a batedeira de bolo, o ligiiidificador, o aspirador de pd ou
outros tantos utensilios que facilitam a vida doméstica.

A mecanizacdo de multiplos processos que se apresentam para a industrializagao
da produc¢ao, porém, exigem principios de precisdo muito mais complexa que a dos pequenos
robds domésticos. E por isso que, somando-se aos principios de amplificagio da forca e
mecaniza¢gdo do movimento, foi necessaria a adi¢do de uma outra capacidade aos diferentes
robds industriais, a saber, a precisdo. Esses robos industriais, porém, ndo s6 imitam a

capacidade humana de precisdo, mas ampliam-na muito mais. Assim, por exemplo, um pintor
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mecanico de chao de fabrica de uma montadora de automoveis economiza, em média, 40%
de tinta em relagdo ao operario humano (isso sem se contarem outras redugdes de custos,
como a eliminagdo de inumeras camadas de supervisdo, a jornada de trabalho com 24 horas
de duragdo, a possibilidade de trabalharem no escuro, sem lampadas acesas, entre outras).

Os principais problemas que se apresentam em face da demanda por precisdo
mecanica das ferramentas podem ser expressos através das seguintes questoes: COmo se pode
controlar a seqiiéncia das atividades precisas? Como se pode acoplar uma peca de trabalho
a peca seguinte e como se pode intervir nessa sequéncia? Esse tipo de flexibilidade requerida
no elaborado processo de se fabricarem objetos podia ser encontrado apenas nos humanos
transformados pela disciplina do corpo em maquinas flexiveis de trabalho. Ademais, tais
processos implicam uma atividade de controle de elevada complexidade, cuja execucao
requer Nndo apenas as ferramentas altamente enervadas dos dedos e cuidadosamente
controladas dos arcos reflexos do sistema nervoso autdbnomo, mas também procedimentos
cognitivos 1dgicos. E em razdo disso que as industrias, nos paises de economia e tecnologia
avancadas, exigiam, até ha algum tempo, o trabalho integrado entre maquinas e ¢ homens.
Construiam-se, assim, corpos e cérebros humanos adaptaveis a mecanizagdo acelerada das
maquinas, conforme descrito em insights de imagens produzidas por Charles Chaplin em sua
brilhante caricatura na pelicula Tempos Modernos.

Nao foi necessario esperar-se muito para que o jogo da civilizagdo transformasse
os Tempos Modernos em documento historico. As conquistas notaveis da ciéncia e da técnica
promoveram o advento de uma maquina totalmente nova, tdo nova e complexa, ao ponto de ir
afastando-se, cada vez mais, da idéia de que ela era, na verdade, uma maquina: o computador.
Surge, entdo, um dispositivo com habilidades que apresentam alguma similaridade com

aquelas do cérebro humano, sobretudo no que concerne aos procedimentos 16gicos.
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Ao serem acoplados a produc¢ao industrial, os computadores deram-nos o primeiro
exemplo da possibilidade de dispositivos complexos e ndo-humanos controlarem maquinas e
da existéncia de chios de fabricas totalmente automatizados. Desde entdo, as fabricas tém
podido contar, cada vez mais, com ilhas de maquinas computadorizadas que fabricam outras
maquinas. De acordo com Schaff (apud Santaella, 1997, p.36), em breve, as fabricas que
contam com essas ilhas estardo conectadas num arquipélago de agentes intercomunicantes.

Hoje, todas as tarefas de um operario podem ser, efetivamente, substituidas por
maquinas. A figura do operario, o qual ja constituiu, nas sociedades industrializadas, o maior
contingente numérico do mundo do trabalho, esta técnica e conceitualmente, ou seja,
cientificamente extinta. O trabalho humano pode ser definitivamente eliminado da execugao
de tarefas musculares, brutas, mecanizadas e repetitivas. A vida humana — do ponto de vista
da ciéncia e ndo da politica econdmica — estd livre dos grilhdes que a transformava em
modestas maquinas.

Essa substitui¢do traz implicagdes cientificas profundas, pois as sociedades tém se
constituido em fungdo da idéia de trabalho desde o inicio da civiliza¢do, do cag¢ador/coletor
paleolitico ao fazendeiro neolitico, do servo e do artesdo medievais ao moderno operario da
linha de montagem que emergiu com enorme forga no século XX. Entretanto, cada vez mais,
o operariado fabril despede-se do papel de ator politico fundamental que desempenhava no
cenario do trabalho. Vivemos entdo a crise do trabalho? A crise da sociedade industrial? Ou,
quem sabe, vivemos uma crise mais profunda, qual seja, a da eliminagdo do papel de
centralidade que a razdo exerceu na Modernidade? (cf. LIMA, 1999b, p.167-191).

A idéia de que o trabalho enobrece o homem tem sustentado uma das méaximas
mais antigas, tendo servido de base, talvez, a primeira campanha mundial de propaganda. A
palavra trabalho vem do latim tardio tripalium, vocabulo que definia um instrumento formado

por trés estacas que serviam para se imobilizar o cavalo enquanto ele recebia as ferraduras, ou
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seja, enquanto ele era ferrado. No latim classico, a principal palavra que designava trabalho
era labor. Labor, antes de mais nada, traduzia apenas a fadiga que advinha do trabalho. Com
o tempo, a parte passou a representar o todo, e , em sentido figurado, a palavra designava
doencga, desgraca e dor. Em grego, a palavra cujo sentido mais se aproximava ao de trabalho
era ponos, significando ela pena, sofrimento, fadiga. Em japonés, havia um vocabulo apenas
para se referir a trabalho temporario, aruibato. Mais tarde, os decasséguis, ou estrangeiros,
que foram trabalhar 14 associaram a palavra a trés Ks: ktisui (penoso), kitanai (sujo) e kiken
(perigoso). Em alemao, o vocabulo para trabalho ¢ arbeit, que tem relagdo com um antigo
verbo germanico o qual designava as pesadas atividades fisicas que as criancas 6rfas tinham
que fazer para sobreviver. Foi Martinho Lutero quem inverteu esse jogo, deixando a palavra
trabalho de ter conotagdes pejorativas ¢ passando a significar atividade util e positiva.
Também ¢ interessante registrar-se que o léxico robd deriva da palavra checa robota, que
significa trabalho. No Brasil, nossa elite pro-colonialista ndo queria saber de trabalho, pois
essa era uma atividade realizada por escravos, primeiro os indios nativos, depois os negros
provenientes de algumas tribos africanas. Em nosso pais, o malandro ¢ aquele que vive bem
sem trabalhar. Na fala popular, quem trabalha muito nao tem tempo de viver.

Uma das questdoes mais significativas da Ciéncia Social contemporanea
materializa-se no debate em torno do papel do mundo do trabalho humano na sociedade. Sao
multiplos e diferentes os fatores que nos levam a concluir sobre a existéncia de uma mutagao
cada vez mais intensa que o mundo do trabalho assume em nossa cultura neste inicio de
milénio. Para muitos autores, o principio axial da sociedade, em breve, ndo sera mais o da
transformagdo de matérias-primas em manufaturas, mas aquele baseado em veiculagdes de
informagdes e conhecimento através de sofisticadas técnicas de telecomunicagdes e

processamento computacional.
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Estaremos, hoje, vivendo a supremacia do saber fazer, a supremacia das multiplas
e fragmentadas tecnologias em frente a conhecida ciéncia moderna, ou seja, de um saber que
pretendeu sempre ser um saber fazer pensando? A isso, certamente, um dos maiores e mais
criticos teoricos da sociedade industrial, Karl Marx, nos responderia que esse novo
processamento mais qualificado e complexo ndo é nada mais, nada menos, que uma nova
modalidade de materializacdo da mercadoria. A informagdo passaria, assim, a ser entendida
como um produto mercadoldgico. Entretanto, serd que ndo estamos vivendo a possibilidade
de um novo constructo social que romperd com o império da mercantilizacdo social
proveniente da heranca da sociedade industrial e da moderna sociedade ocidental? Sera que o
axioma quanto mais ciéncia no mundo do trabalho, mais tecnologia, e quanto mais
tecnologia, menos emprego nao tornara possivel um mundo cada vez mais sem trabalho? Ja
em 1958, Hannah Arent escreveu que estavamos diante do prospecto de uma sociedade de
trabalhadores sem trabalho.

Para termos uma idéia dessa mutacdo, ¢ interessante lembrarmos que, somente
muitos anos apos a Revolugao Industrial, a populagdo camponesa deixou de ser a maioria da
populacdo produtiva do planeta. Nos Estados Unidos da América ¢ na Europa, ela
praticamente desapareceu e atualmente, em paises como Inglaterra, Canad4, Alemanha e
também nos Estados Unidos, o campesinato totaliza apenas de 2 a 3% da populagdo ocupada.
Até mesmo na América Latina, a populagdo agricola, cada vez mais, caminha para se tornar
uma minoria em relagdo a populacdo ocupada, tendo, claramente, cada vez menos importancia
numérica.

Na sociedade industrial, a atividade produtiva levou a uma transformagao na idéia
de trabalho, o qual deixou de ser considerado como apenas parte integrante da vida, para se
tornar um meio de se ganhar a vida. Entretanto, atualmente, eliminamos cada vez mais

intensamente 0S meios de 0s humanos ganharem a vida. A crenga de que o mundo do trabalho
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determinaria uma nova rede de solidariedade e de alternativas constitutivas das sociedades
contemporaneas, impulsionadas principalmente por um sujeito histérico, o trabalhador
industrial, como previu Marx, esta, no minimo, em questdo. O problema ¢ que estamos sendo
governados por uma hegemonia ¢ uma cultura planetarias que estabelecem meios para cada
vez se fazer mais, melhor e mais rapido, com cada vez menos participagdo da atividade
humana. Essa mesma hegemonia, simultaneamente, restringe mais e¢ mais os espagos de
reflex@o sobre os impactos desse seu fazer sobre essa civilizagdo humana. O certo € que, em
um futuro préximo, o tempo do trabalho nido poderd mais ser a uUnica medida de valor
econdmico para o acesso a renda adotada pelos povos, agora ainda traduzida em uma moeda

fisicamente aceita nos fluxos comerciais de um determinado territorio.

4.2.1.1 Dos mitos gregos: Sisifo e Prometeu

A palavra mito tem origem grega e significa palavra final, acepgdo que se
relaciona ao fato de que, no mundo cléssico, se recorria a mitologia como explicacao
definitiva dos fendmenos da natureza e da sociedade. A mitologia grega sobrevive por meio
de palavras que se usam ainda hoje, como Deus, justica, cereal, nomes dos planctas e
geografia, a ciéncia de Gea, entre tantas outras. Assim, permanece como uma presenga no
cotidiano das pessoas essa distante montanha que emprestou seu nome a cidade de Olimpo, no
Sul da Grécia, e onde, no século VIII a.C., comecaram a ser disputadas as olimpiadas. O
teatro, por exemplo, tem origem nos coros entoados pelas sacerdotisas embriagadas por
Dioniso, deus do vinho e das orgias, que os romanos chamavam Baco (dai originou-se a
palavra bacanal). Ademais, ao mesmo tempo em que as artes plasticas descendem das pinturas
e das estatuas representando deuses gregos, a arquitetura ainda emprega colunas, porticos e

naves dos antigos templos da Grécia.
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O monte Olimpo ¢ uma montanha com exatos 2.917 metros de altura, perdida nos
confins do nordeste da Grécia, situada entre as regides da Tessalia e da Macedonia, e que tem
influenciado toda a cultura ocidental por cerca de trés mil anos. As histérias que se contam
dessa montanha sdo importantes até hoje para o cotidiano, o pensamento, os habitos, os
costumes e até mesmo para a ciéncia. Atualmente, o Olimpo ¢ a sede de um parque nacional,
preservado pelo Governo grego, mas, pelo menos durante mil anos antes de Cristo, com suas
escarpas abruptas, eternamente coberta de neves e geralmente encoberta pelas nuvens, a
montanha mais alta até entdo conhecida pelos gregos — ou melhor, seu pico entdo inacessivel
—, foi conhecida como a casa dos deuses, mais ou menos como os devotos de outras religides
concebem o céu.

Os gregos antigos instalaram suas divindades no pico do Olimpo do século IX
a.C. ao IV d.C., quando sua religido passou a ser substituida pelo cristianismo. Até entdo, essa
era a morada de seus deuses, que ali levavam a vida que os homens gostariam de pedir para si.
Esses deuses tinham forma humana, mas eram maiores, mais belos e mais leves que os
humanos (sendo capazes até de voar) e, acima de tudo eram imortais. Viviam uma vida cheia
de peripécias e aventuras, marcada por intrigas entre eles proprios e entre eles e os seres
humanos, a quem influenciavam. A descri¢do das vidas dos deuses, di-se o nome de
mitologia.

Na mitologia classica, os deuses eram comandados por um ser supremo, Zeus
(Jupiter para os romanos). Zeus ¢ outra forma da palavra do antigo indo-europeu que, em
portugués, evoluiu para Deus e justica. Por sua vez, Jupiter provém da jungdo das palavras
latinas jus e pater. Jus significa “fazer jus”, tendo originado justo e justica, e pater quer dizer
pai, ou seja, Jupiter designa o pai da justica.

Originariamente, Zeus era o deus do clima para os antigos gregos. Esse povo

originou-se de ndmades guerreiros que, chegando em ondas sucessivas ao centro da Europa,
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onde hoje ¢ a Grécia, ali encontraram uma civilizagdo agricola avancada, baseada na
metalurgia do bronze e no cultivo de uva, oliva, trigo ¢ cevada. Essa civilizagdo tinha seus
proprios deuses, ou melhor, deusas, pois os homens primitivos, ao se fixarem a terra,
costumavam cultuar divindades femininas que pudessem assegurar fertilidade (associada as
mulheres) aos seus campos. J& os povos guerreiros, como inicialmente eram os gregos,
adotavam em geral divindades masculinas, com, por exemplo, Zeus, o deus das tempestades,
que enviava raios a Terra.

Mas quem era Zeus? No principio, segundo Hesiodo, havia o Caos, que, em
grego, quer dizer vazio. Caos teve dois filhos, Urano, o céu, ¢ Gea, a Terra. Urano ¢ Gea
tiveram varios filhos, entre eles Cronos, o tempo, ¢ Réia. Cronos ¢ Réia casaram e tiveram
varios filhos. Mas Cronos, que atacou o proprio pai, Urano, também devorou cada um dos
seus filhos, até que Réia deu a luz Zeus e escondeu o bebé, substituindo-o nas fraldas por uma
pedra. Por engano, na ansia de devorar seus filhos, Cronos engoliu a pedra.

Oculto do pai, Zeus cresceu e desenvolveu-se como um jovem vigoroso, que
acabou derrotando Cronos numa luta, obrigando-o a vomitar todos os filhos que engolira.
Assim, Zeus libertou, entre outros, dois irmaos com os quais partilhou o mundo conhecido
dos gregos: Zeus ficou com o céu, Posséidon (Netuno para os romanos), com 0s oceanos € 0
rios e Hades (Plutdo) com o mundo subterraneo, ou inferno. Como morada, Zeus adotou o
Olimpo, ndo s6 porque era a montanha mais alta e, portanto, mais préxima do céu, como
também porque seu pico sobressaia-se entre as nuvens. Desse modo, se criou a no¢ao de que
na morada dos deuses, acima das nuvens, jamais poderia haver tempestades.

Outros irmdos de Zeus foram também vomitados por Cronos, como Hera, com
quem ele se casou, ¢ Deméter, que os romanos conheciam como Ceres, nome que originou a
palavra cereal. Deméter era cultuada como a deusa da agricultura e, por isso, ndo morava no

Olimpo, mas no reino vegetal. Deméter teve uma filha com Zeus, Perséfone, que foi raptada
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por Hades para viver com ele no submundo. Deméter entdo queixou-se a Zeus, que decidiu
que Perséfone passaria um terco de cada ano com Hades e dois tercos com a mae, no reino
vegetal. E aqui esta uma das fungdes do mito, a de explicar a natureza: o terco do ano em que
Perséfone vivia no inferno era identificado com o seco verdo grego, no qual a vegetacao
sobrevivia precariamente, mas que renascia quando Perséfone voltava para a casa da mae.

Além de Hera, sua esposa, Zeus relacionava-se com outras mulheres.
Disfarcando-se de cisne, seduziu Leda, mulher do rei de Esparta, e com ela teve os filhos
Helena e Doéscuros (os gémeos protetores da navegacdo). Com a filha do rei da Fenicia,
Europa, a quem seduziu disfar¢ado de touro, Zeus teve os filhos Minos, rei de Creta, e
Radamanto, rei das ilhas Ciclades.

O cotidiano dos deuses no Olimpo era invejavel sem duvida. O Unico trabalhador
que 14 habitava era Hefaistos, o ferreiro, que produzia os artefatos — ferraduras para o cavalo
alado Pégaso e armas para Ares e para os demais. Os outros viviam em festas e banquetes
presididos por Zeus, de onde s6 saiam para intervir nos destinos humanos e nos dos animais,
plantas e elementos. Zeus podia abrir o banquete ordenando que a copeira Hebe, sua filha com
Hera, servisse a ambrosia, o alimento dos deuses, semelhante ao mel de abelhas, que deu o
nome ao famoso doce. Mas a bebida, o néctar derivado do mel (uma das primeira bebidas
alcodlicas usadas pelos seres humanos foi o mel fermentado, ou hidromel) que deu o nome a
substancia das flores a partir da qual as abelhas produzem o mel, era servida por Ganimedes.
Esse mortal, filho de Laomedonte, rei de Troia, havia sido chamado ao Olimpo. Por sua
beleza, esse garcom do Olimpo despertava paixdes, ndo entre as deusas, mas entre os deuses,
J& que os gregos consideravam normal o relacionamento erdtico entre homens.

Durante os banquetes, Artemis (Diana para os romanos, deusa da caca) podia

comunicar quantas mulheres morreriam naquele dia na Terra, pois era ela quem deliberava a
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esse respeito. Ja os homens destinados a morrer seriam indicados ou por Apolo, em caso de
morte natural, ou por Ares, em caso de morte violenta.

Nao tendo sido convidada para um desses banquetes, Eris, a deusa da discordia,
armou uma intriga: mandou por, ao centro da mesa, um pomo (ma¢a dourada) contendo a
dedicatéria “A mais bela das presentes”. Zeus leu em voz alta a frase, declarando que apenas
Hera, Afrodite e Atena faziam jus ao titulo. Estabeleceu-se o conflito, o que deu origem a
expressdo “pomo de discordia”. Para resolvé-lo, Zeus atribuiu o julgamento ao pricipe Paris,
que elegeu Afrodite a mais bela, recebendo, em troca, o amor de Helena. Esse
relacionamento levaria a Guerra de Troia.

Ao fim de outro desses banquetes, Zeus anunciou que o herdi Héracles (Hércules
para os romanos), seu filho com a humana Alcmena, seria imortalizado a fim de poder casar
com Hebe, a copeira. Para tanto, bastaria que Hércules comesse ambrosia ¢ bebesse néctar.
Contudo, mesmo imortalizado, Hércules ndo poderia morar no Olimpo, por ndo ser um deus,
mas iria para os Campos Elisios (“campos dos abengoados”), o paraiso dos herois. Esse
mesmo nome foi dado aos palacios do Governo da Franga ¢ do Estado de Sao Paulo, embora
esses prédios raramente sejam habitados por hero6is.

Até hoje, a vida continua povoada por mitos, inclusive no mundo da ciéncia
moderna, que ¢ baseado sinteticamente em dois axiomas, os quais — do ponto de vista
estritamente 16gico —, sdo tdo improvaveis quanto os antigos mitos gregos, a saber: o de que o
mundo existe fora da mente humana e o de que ele pode ser conhecido pela mente. Isso sem
contar os mitos que geraram grandes descobertas cientificas, como o da atra¢ao secreta entre
as coisas, que levou Newton a descobrir a gravitagdo universal, o da influéncia do movimento
dos planetas sobre o sangue, gragas ao qual o inglés Willian Harvey (1578-1657) descobriu a
circulacdo sangiliinea, ou o da relacdo entre o movimento das marés e o interesse do

naturalista inglés Charles Darwin pela anatomia das espécies. Assim, os mitos criados pelos
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antigos gregos transformaram-se em eternos companheiros do homens. Vejamos um pouco
sobre os mitos de Sisifo ¢ Prometeu e verificaremos o quanto s3o ainda atuais os dilemas que

cada um deles traz.

4.2.1.1.1 O mito de Sisifo

Segundo narra o mito, Sisifo teria sido um heroi grego punido pelos deuses devido
a seu excesso de engenhosidade. Foi condenado, entdo, a rolar uma grande rocha até o pico de
um monte, mas que, 14 chegando, tornava a cair. Era eterna a sua condenagdo, pois a tarefa
repetia-se todos os dias. Atualizando esse mito, podemos relaciond-lo aos multiplos e
diferentes procedimentos e atividades mecanicas da sociedade industrial, movida por suas
repetitivas padronizagdes estabelecidas tanto na primeira como na segunda revolugdes
industriais. Sendo Sisifo um ser pensante, imaginemos seu sofrimento ndo apenas na subida,
quando sua mente estava toda ocupada pelo esfor¢o sobre-humano de transportar a rocha até o
topo, mas sobretudo na descida, quando, apds chegar com a rocha mais uma vez no alto do
monte, ele tinha que descer, praticamente sem esfor¢o nenhum, pensando na sua tragica

existéncia de condenado, pela crueldade dos deuses, a um trabalho inutil e sem esperanca.

4.2.1.1.2 O mito de Prometeu

O mito de Prometeu narra a tragédia do titd que roubou o fogo do Olimpo para da-
lo aos homens. Em contraste com o de Sisifo, o mito de Prometeu ¢ um dos mais poderosos
de todos os tempos.

Para os antigos gregos, a conquista do fogo estava intimamente ligada a luta pela
liberdade, aspecto que pode ser melhor avaliado através de seus relatos acerca do dominio
desse elemento. Existia no Olimpo, a montanha onde os deuses moravam, um titd (deus

gigante) muito brincalhdo, Prometeu, cujo nome significa “o que pensa antes”. Prometeu era
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filho de Japetos, que nascera do casamento entre Urano, o céu, e Gea, a Terra. Prometeu tinha
como tio Cronos — o tempo, irmao de Japetos —, que tivera, como vimos, o filho chamado
Zeus, a divindade suprema. Assim, Zeus e Prometeu eram primos. Ora, Prometeu vivia
fazendo artes e piadas, tendo sido uma delas, justamente, a de criar o ser humano, ou melhor,
s6 o homem, e colocar nele uma centelha do fogo divino, a alma. Os homens assim criados
assumiram o compromisso de homenagear Zeus com sacrificios de animais, podendo, em
troca, usar o fogo, até entdo considerado exclusivo das divindades.

Pouco depois, Prometeu fez outra brincadeira: escondeu a carne de um animal
sacrificado, de modo que Zeus ficou s6 com os ossos e a gordura. Irritado ao descobrir o
engodo, Zeus retirou o fogo dos homens e proibiu-lhes de utiliza-lo novamente. Os homens
comecaram, entdo, a passar frio e fome, pois ndo podiam mais usar o fogo para se aquecer,
para cercar a caga, para moldar as armas usadas na caca ou para cozinhar os alimentos, muitos
dos quais, como os cereais, deixaram de ser comestiveis. Penalizado com a situagcdo dos
homens — afinal, ele fora o seu criador —, Prometeu fez outra séria brincadeira: roubou uma
brasa da forja de Hefaistos, o deus ferreiro, e escondeu-a no oco de um pau, saindo do Olimpo
sem que os outros deuses percebessem que ele estava novamente entregando o fogo aos
homens. Com isso, os homens puderam voltar a fazer tudo o que precisavam para sobreviver.
Quando soube que o fogo tinha sido roubado do Olimpo, Zeus ficou furioso e resolveu
vingar-se duplamente: dos homens e de Prometeu.

Para se vingar dos homens, Zeus ordenou a Hefestos (Vulcano), o deus do fogo,
que modelasse uma criatura semelhante as deusas imortais. Apds, Zeus deu-lhe vida e
solicitou aos outros deuses que a dotassem de todos os dons, os quais a tornariam irresistivel
aos indefesos homens. Estava criada a primeira mulher. O supremo deus enviou-a, entdo, para
que se casasse com Epimeteu (cujo nome significa “o que sé pensa depois”), irmao de

Prometeu. Ao contrario do que lhe aconselhara o irmao, Epimeteu aceitou o presente de Zeus
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e casou-se com Pandora, a qual trazia um outro presente, uma caixinha. Apos casarem-se,
Pandora abriu a caixa, de onde sairam todos os males que desde entdo tém dificultado a vida
dos homens, como as discérdias, as doencas e a necessidade de trabalhar duro para
sobreviver, tendo ficado no fundo do recipiente apenas a esperanca.

Contra Prometeu, a vinganca de Zeus foi particularmente cruel. O deus supremo
ordenou a Hefestos forjasse uma corrente indestrutivel, incumbéncia que ele aceitou de bom
grado porque, afinal, fora de sua forja que Prometeu roubara o fogo. Prometeu foi, entdo,
acorrentado a um pico no Caucaso — onde hoje fica a Gedrgia, portanto, bem longe do
Olimpo grego — e condenado a ter o figado eternamente devorado por uma aguia. Todas as
noites, durante trinta mil anos, a viscera renascia, para que o castigo recomegasse no dia
seguinte.”” Isso durou até que o herdi Héracles (Hércules, para os romanos) entrasse em cena.
Para os gregos antigos, um hero6i era nascido da unido entre uma divindade e um ser humano,
sendo, portanto, mais poderoso que um homem, mas nio imortal como um deus. No caso,
Héracles era filho de Zeus com a humana Alcmena. Com sua conhecida for¢a sobre-humana,
Hércules matou a aguia e arrebentou a dita corrente indestrutivel, libertando Prometeu.

O mito de Prometeu acabou tornando-se a metafora do sacrificio de um martir
pela liberdade, da terrivel saga de quem ousa contrapor-se a tirania arbitraria daqueles que,
como Zeus, querem governar o destino humano. Prometeu representa, também, um simbolo
da luta pela implantagdo do extraordinario sobre o ordindrio da vida, do estabelecimento da

civilizacdo e da cultura, pois, conforme narra a lenda, com o fogo, o deus legou também a



146

humanidade as artes e as ciéncias. A aventura da busca do conhecimento, a matéria-prima da
liberdade, tem impresso na mente humana, desde os tempos antigos, um claro sentido de
tragédia. O sofrimento de Prometeu, ao menos, ¢ redimido pela intervencao de Héracles.

Outra lenda que ilustra a tragédia da vida humana, condenada em face da
impossibilidade de acesso ao extraordinario, é a que narra a expulsdo de Addo e Eva do Eden,
episédio o qual, diversamente do castigo de Prometeu, foi irreversivel. Esses primeiros
humanos foram punidos por provarem do fruto da arvore do bem e do mal, ou seja, por terem
apropriado-se de uma preciosidade, o saber, tdo exclusivo da divindade como o era o fogo dos
senhores do Olimpo.

Ao desafiar os deuses, deles roubando uma por¢ao do fogo sagrado, Prometeu
teria introduzido o extraordinario na vida humana, a civilizacdo. Esse titd funda o inesperado
na Terra, a cidade do homem, ¢ hoje vivemos em um planeta de cidades, onde a vida humana
ocupa apenas 2% do territdrio. Prometeu representa, ao contrario de Sisifo, a possibilidade de
alcangarmos, enquanto humanos, o esplendor do éden, o extraordinario, a possibilidade de
estendermos nosso poder para além do mero atendimento as necessidades vitais.

Podemos, entdo, concluir que o écio, o lidico, o prazer e a liberdade de
exercermos a racio-vitalidade prometéica permitirdo pela primeira vez na histéria geral da
civilizacdo, segundo pensam alguns cientistas e analistas simbolicos, que superemos o castigo
de Sisifo, libertando-nos da eterna condenagdo de dedicarmos nossas vidas a busca das

necessarias reprodugdes vitais? Em uma passagem de seu livro O Conflito Social Moderno,

33 A palavra figado deriva do latim ficatum, por sua vez originada do grego fykotdn, “nutrido com figos”, numa
alusdo as aves as quais se dava esse fruto para que as pastas feitas com seu figado tivessem um sabor especial.
Desde a Antigiiidade, associa-se o figado ao humor, da mesma forma como se atribui a paternidade das emocgdes
ao coragdo. Nao ¢ sem motivo que a depressao conhecida como melancolia tenha esse nome, pois ela vem da
conjungdo das palavras gregas melanos (negro) e cholé (bilis), ou seja, a tristeza teria a ver com a secre¢do desse
suco. Ja para os chineses, ha milhares de anos, o figado tem sido par constante do sentimento de raiva. Por isso, a
Medicina chinesa tradicionalista assegura que os tratamentos para o figado deixam a pessoa mais calma, assim
como as técnicas de relaxamento fazem bem ao 6rgdo. De alguma forma, esses conceitos fazem parte da cultura
popular no mundo inteiro. Usa-se, por exemplo, a expressdo “desopilar o figado” com o significado de se
promover alegria, assim como se diz que quem tem mau génio sofre do figado. Quando Zeus — maior deus do
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Ralf Darendorf (1992, p.153) apresenta um conjunto de dados para sustentar a idéia da crise

da centralidade do trabalho na vida social:

Numa sociedade onde 20% tém idade abaixo a de entrar no mercado de trabalho,
outros 20% estdo aposentados. Do restante, 10% passam o tempo em instituicdes
educacionais. Dos 50% remanescentes, alguns ndo estdo procurando um emprego
remunerado e outros, por uma razdo ou outra, sdo incapazes de fazé-lo; ndo é
implausivel a avaliagdo de que ambos juntos esses dois grupos abarcam 15%. Outros
10% podem estar desempregados. Isso deixa 25% da populacdo. Esses 25%
despendem cerca da metade de seus dias do ano no trabalho, e, nesses dias, seus
empregos requerem sua presenca por cerca da metade de suas horas acordados.
Estamos ainda, de fato, vivendo numa sociedade do trabalho?” *°

Uma das questdes mais significativas da Ciéncia Social contemporanea diz
respeito ao debate travado em torno do papel do mundo do trabalho na sociedade. Sao
multiplos e diferentes os fatores que nos levam a concluir sobre a mutacdo cada vez mais
intensa que o mundo do trabalho sofre na nossa cultura neste inicio de milénio. Como vimos,
para muitos autores, o principio axial da sociedade ndo sera mais o de transformacdo de
matérias-primas em manufaturas, mas aquele baseado em veiculagcdes de informagdes e
conhecimento através de sofisticadas estruturas reflexivas de telecomunicagdes ¢
processamento computacional.

A fabrica automatizada ndo ¢ mais uma promessa tecnologica, mas,
progressivamente, materializa-se como realidade. Vivemos intensamente, neste inicio de
século, a extingdo do sujeito histdrico do socialismo marxista, qual seja, a classe operaria
fabril. A revolucdo microeletronica inaugura a era da aboli¢ao do trabalho, o qual, cada vez
menos, implicarda uma relagdo face a face do trabalhador com a matéria. Exércitos de
maquinas musculares e de automagdo de rotinas eletronicas implicam novas complexidades
nos processos de gestdo de fabricas e de estabelecimentos comerciais e institucionais. Cada
vez mais, verificamos manifestacdes de atos programaveis, processos transformados em

algoritmos produzindo programas computacionais complexos, artefatos roboticos autdmatos

Olimpo — mandou amarrar Prometeu a uma pedra a fim de que uma aguia comesse seu figado diariamente, ele ja
sabia o que estava fazendo, pois o figado € o Unico 6rgdo que se regenera. Assim, o castigo seria eterno.
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reprogramaveis, ou, até mesmo, simples bragos automatos de fungdes especialistas, multiplos
sensores e biotecnologia para aplicacdo as atividades agroindustriais. Tudo isso implica uma
eliminagdo em grande escala da atividade humana do mundo do trabalho.

Em quatro décadas, obtivemos mais conquistas tecnoldgicas que nos 40.000 anos
precedentes, destacando-se o fax, o laser, os satélites, os robds, as fibras oOticas, os novos
remédios e as maquinas interativas, entre outros. Isso significa, também, mais vida com
menos trabalho e com uma maior qualidade de existéncia. A esse respeito, o socidlogo

italiano Domémico de Mais (1993, p.45-46) escreve que

Nossa média de vida ¢ de 700.000 horas seis vezes mais longa do que o homem de
neanderthal (EUROPA). Nossa média de vida ¢ mais do que o dobro da dos nossos
avos: 300.000 horas. Nossos avos trabalhavam em média 120.000 horas no curso de
suas vidas. Nos trabalhamos 80.000 (10 anos a menos), isto para uma média de
existéncia de 700.000 horas, ou seja, um pouco mais de 79 anos. Nossos filhos
viverdo em média 900.000 horas (102 anos) e trabalhardo ndo mais do que 50.000
horas no curso de sua existéncia.

Também para esse autor, a qualidade da nossa existéncia tendera a melhorar
devido a introducdo de novos remédios que adiam a morte e derrotam parcialmente a dor, a
tendéncia de crescimento do nivel de escolarizag¢io, cobrindo pelo menos os vinte primeiros
anos de vida de cada cidaddo, e as conquistas da engenharia genética, que permitira uma
melhor selecdo das espécies vivas, da biogenética, que criard moléculas capazes de prover a
medicina com remédios bem mais eficazes que os atuais, e da quimica e da fisico-quimica,
que produzem novos materiais, capazes de superar os limites dos que se encontram
atualmente a nossa disposi¢do. Valendo-se do conjunto desses aportes cientificos, a area
cirtrgica tera multiplicada sua capacidade de transplantar 6rgdos e implantar proteses, ao
mesmo tempo em que a microeletronica ¢ a nanotecnologia, pela miniaturizacdo dos
processadores eletronicos, consolidardao os meios de comunica¢do de massa, culminando no

barateamento da tecnologia digital. Nos proximos anos, caso o processo tecnologico siga seu

3% E importante estarmos atentos ao fato de que esses dados expressam o resultados de uma pesquisa realizada
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intenso ritmo atual, deverd haver um aumento da possibilidade de se recolher, elaborar e
difundir informagdes, integrando-as cada vez mais intensamente a complexos de satélite e
extensas avenidas de fibras oticas. Esse quadro delineia a entrada definitiva da civilizagdo no
tratamento da informacdo em BIT (id. ibid.).

O certo ¢ que vivemos, progressivamente, uma restruturacao produtiva que pora
um fim a idéia de construirmos sociedades baseadas no instituto do emprego. Hoje,
multiplicam-se processos de flexibilizagdo da produ¢do, e o paradigma “serialista” racional
taylorista e principalmente o fordista estdo em agonia, sendo colocados em questdo. Embora
estejamos vivemos mudangas significativas no mundo do trabalho desde a década de 1960,
atualmente, elas apresentam um crescimento vertiginoso € exponencial, o que implicara
alteracdes substanciais no mundo do trabalho e nas cidades herdadas pela sociedade
industrial.

O processo de introdugdo das maquinas musculares, juntamente com a revolugao
biotecnoldgica e, sobretudo, com a microeletronica, por meio da introdug¢ao de novas técnicas
e novas filosofia de gestdo, estdo determinando que a populagdo economicamente ativa
envolva-se cada vez menos de modo direto com o mundo do trabalho industrial. Como
conseqiiéncia, tende a se repetir o mesmo fendmeno ocorrido com o velho camponés, o que
ocasionara, praticamente, a extingdo da figura do classico operario fabril. A continuar esse
ritmo, certamente, ja na primeira metade do século XXI, o total da populagdo envolvida
ativamente na produgdo, tanto a rural como a industrial, ndo devera ultrapassar o indice de
10% da populagao ocupada.

O mesmo podemos observar diante dos fendmenos da crescente
desindustrializacdo das grandes cidades ¢ dos processos de terceirizagdes e relocacdes de
estabelecimentos fabris. Nesse sentido, muitas cidades que ja foram verdadeiros simbolos de

prosperidade da industria automobilistica estdo se tornando cada vez mais cidades fantasma

sobre uma realidade ainda muito circunscrita, qual seja, a de alguns paises europeus.
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de um saudosismo urbano remoto, transformadas, principalmente, pela automagao e pela
implantacdo de novos mecanismos de competitividade e tomadas por ndmades e habitantes
desterritorializados, para se contraporem as técnicas de gestdo introduzidas pela
mundializacdo do mercado sem fronteiras e contra elas competirem. Dessa forma, muitas
cidades que sdo sindnimos de prosperidade industrial tenderao a ser habitadas por populagdes,
em sua maioria, sem acesso a renda. Entretanto, poderemos encontrar, em seus entornos,
montadoras altamente robotizadas, abrigando processos automaticos nas suas linhas de
montagem.

Com a emergéncia e proliferagdo das maquinas “mentais” (que descreveremos
logo a seguir) também haverd um violento impacto da infra-estrutura informacional sobre a
técnica de gestdo das instituicdes publicas e privadas e sobre o gerenciamento do territorio
fisico-ambiental, principalmente as cidades. A estrada da informagdo devera incidir sobre a
velha engenharia de circulagdo de manufaturas e os deslocamentos didrios e em massa de
trabalhadores, os velhos sisifos condenados a inutil tarefa de carregarem diariamente suas
pedras ao topo da montanha num padronizado horario comercial. Isso implicara, também,
tensdes com as teorias de gestdo institucional baseadas na tecnologia da escrita, como a
contabilidade financeira, o taylorismo e o fordismo. O tratamento matematico, presente nas
normalizac¢des legais de controle sobre a sociedade, se deslocara do mundo das diretrizes
preestabelecidas do diagnostico congelado, historico, para diagnoses com interfaces graficas
de geoprocessamentos em tempo real.

Na sociedade industrial, ficou para tras a idéia de que a atividade produtiva era
parte da vida, para se tornar um meio de se ganhar a vida. Entretanto, atualmente, cada vez
mais eliminamos intensamente esses meios de ganhar a vida. A crenca de que o mundo do
trabalho determinard uma nova rede de solidariedade e de alternativas constitutivas das

sociedades contemporaneas, impulsionadas principalmente por um sujeito historico, o
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trabalhador industrial, estd, no minimo, em questdo. Como ja vimos, o problema ¢ que
estamos sendo governados por uma hegemonia que prescreve mecanismos para cada vez se
fazer mais, melhor e mais rdpido, com cada vez menos atividade humana e que,
simultaneamente, cada vez pensam menos sobre os impactos desse modo de fazer.

Nesse contexto, a conquista das maquinas musculares, da roboética, da
biotecnologia ¢ da criagdo de multiplos softwares gerenciais permite que se elimine
progressivamente a atividade humana, como nunca antes imaginado por nossos antepassados.
Estamos, entdo, construindo uma nova sociedade do trabalho? Estamos caminhando para
uma sociedade que sera criada para além da idéia de trabalho? Sera que, enfatizando apenas o
que estamos perdendo nesse desmanche colossal da matéria moderna, ndo estamos, como
pensam alguns, criando uma nova Idade Média, movimentada por um trabalho precario em
massa? Ou sera que, como pensam outros, enfatizando apenas o que estamos ganhando nesse
desmanche moderno, estamos nos dirigimos rumo a uma sociedade ludica, do o6cio
prometéico?

Estamos sendo dominados por um império de praticas ndo-reflexivas, de um saber
fazer em si mesmo que esta nos levando a uma encruzilhada sem sentido. Urge continuarmos
a fazer e a fazer melhor e mais rapido, devendo, contudo, integrarmos esse fazer a um pensar
sobre o fazer. Parodiando a 11* tese de Marx sobre Feuerbach,’’ poderiamos dizer que 0s
homens tém cada vez mais, e ja ha algum tempo, se limitado a criar técnicas novas e
diferentes artefatos; o que importa, agora, é pensar-se sobre os impactos dessas criacdes e
transformarem-se as herancas da sociedade industrial numa nova, heterogénea e solidaria
teia de civilizacdo planetaria. De outro modo, estaremos condenados a transformar também o
ocio, a liberdade de se exercer a vitalidade prometéica, num novo negdcio rentavel e numa

flagrante utilidade mercantil acessivel a poucos.
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De fato, como j& sabemos, as fabricas modernas contam, a cada dia, com mais
ilhas de maquinas computadorizadas que fabricam outras maquinas, sendo que essas ilhas, por
sua vez, estdo se conectando num arquipélago de agentes produtores em intercomunicacdo. Se
as maquinas ndo passavam de robds acéfalos, puramente musculares, até o advento do
computador, este veio trazer-lhes um pouco de “cogni¢do” para seus musculos embrutecidos.
Entretanto, essa passagem do nivel muscular ao cerebral nao se deu diretamente, mas foi
mediada por um outro tipo de maquina, operativa em nivel mais propriamente sensorio, que

iria introduzir uma outra ordem de questdes.

4.2.2 As maquinas “sensorias”

Ainda no contexto da sociedade industrial distinta das maquinas substitutivas do
esfor¢o muscular humano, uma outra espécie de maquinas comegou a aparecer. Trata-se de
maquinas que operam como extensdes dos sentidos humanos especializados, como a visdo e a
audi¢do, a exemplo do que fazem a camara fotografica e o radar. Este ultimo, utilizado como
arma na Segunda Guerra Mundial, ao lado da bomba atdémica, foi um dos principais recursos
que possibilitou a vitéria dos aliados.

Enquanto as maquinas musculares sdo engenhosas, os aparelhos e as maquinas
sensorias sdo construidos com o auxilio de pesquisas e teorias cientificas sobre o
funcionamento dos sentidos humanos, sobretudo o da visdo. S3o, por isso mesmo, maquinas
dotadas de capacidades sensiveis, na medida que prolongam certo nivel de ressonancia
sensivel de 6rgaos humanos. Se os sentidos humanos funcionam como janelas para o mundo,
sendo meios de conexdo entre o mundo exterior ¢ o interior, operando como canais de
passagens, muitas dessas propriedades sdo incorporadas por aparelhos munidos de sensores,

os quais também possuem algumas capacidades cognitivas, buscando assim precisar, ampliar

TA 11" tese original de Marx sobre Feuerbach diz o seguinte: “Os filosofos tém apenas interpretado o mundo de
maneiras diferentes, a questdo é transforma-lo”. Ver: MARX, Karl; ENGELS, Friedrich. A ideologia alema. Sao
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e prolongar suas ressonancias. Desse modo, enquanto as maquinas musculares sdo feitas para
trabalhar, os aparelhos sdo feitos para reproduzir, prolongar ou estender as ressonancias de um
ou mais 6rgios sensorios, acabando, por simular seu(s) funcionamento(s). Entretanto, ao
simular esse funcionamento, os aparelhos sensores acabam, também, por provocar profundas
modifica¢des na propria paisagem do mundo.

As maquinas tarefeiras imitam e amplificam os poderes da musculatura humana,
acelerando com precisdo o ritmo do trabalho, enquanto que os aparelhos sdo maquinas de
registros, que nao apenas fixam num determinado suporte certas ressonancias (ouvir, ver,
escutar etc.), mas também amplificam essas mesmas e determinadas ressonancias, instaurando
novos prismas e perspectivas que, sem esses aparelhos, o mundo nao testemunharia. Assim, se
as maquinas musculares produzem e reproduzem objetos, os aparelhos produzem e
reproduzem significagdes por meio de imagens e sons.

Ao passo que, apos o advento das maquinas musculares, o mundo comegou a ser
crescentemente povoado por objetos industrializados, com o surgimento dos aparelhos
sensorios, ele passou a ser progressivamente dotado de uma capacidade ampliada de
reproducdo de imagens e sons (de signos portanto), gerando uma crescente civilizagdo da
imagem. Essa civilizagdo amplificou sua capacidade de acessar imagens produzidas pela
realidade vital ou dela reproduzidas, ou até mesmo geradas independente de contextos vitais
através de manipulagdes de ambientes de simulagao.

Ao funcionarem como prolongamento de ressonancias, sobretudo da visdo e da
audicdo, os aparelhos sensores estenderam nossos sentidos, amplificaram a capacidade
humana de produzir significados, de significar, de imaginar e compartilhar imagens,
tornando-a mais abstrata. Isso porque esses aparelhos ndo apenas estendem as ressonancias e
0 processamento sensoério da vida humana, mas também, como maquinas de registros e

reprodugdo integradas a suportes de gravacdes e armazenamentos, amplificam a memoria

Paulo. Morais, 1984.
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humana ao estocarem o que tenha sido captado por determinados sentidos. Uma simples
fotografia, por exemplo, ¢ uma imagem, traduzindo uma visdo do real registrada num suporte
— 0 negativo — que, além de duradoura, tem capacidade de ser uma matriz para infinitas
copias. Nesse sentido, os outputs, ou “produtos-signos” dos aparelhos, sdo também formas de
memoria extra-somatica sobretudo da visao e da audigdo.

Os registros fixados pelos aparelhos sensdrios (que sdo principalmente visuais e
auditivos) sdo signos roubados do mundo, capturados para dentro de camaras, gravadores e
sensores diversos, ¢ devolvidos ao mundo como imagens e ecos daquilo que existe na
realidade vital. Os aparelhos sensodrios sdo, por isso, paradoxalmente usurpadores e doadores,
pois, se, de um lado, roubam pedagos da realidade, de outro, mandam esses pedacos de volta,
expelindo-os para fora dos aparelhos como forma de signos, de onde advém a idéia de que sdo
aparelhos que, além de reproduzir signos, também os produzem, sendo dotados de um alto
poder de proliferagdo de signos.

Os aparelhos funcionam como verdadeiras usinas na arte da producdo de
significados. Assim, apesar das inumeras diferengas nos modos de registro, difusdo,
distribuicdo e armazenamento que separam a fotografia, o cinema, a videografia ¢ a
holografia, entre outros, todos os suportes que os produzem constituem aparelhos regidos por
denominadores comuns, entre eles, principalmente: 1) o fato de serem verdadeiras usinas de
signos; e 2) o carater vicario dos signos que produzem, os quais se ligam indissoluvel e
servilmente a realidade, o que leva aos problemas das fixa¢des da relagdo entre os signos ¢ a
realidade tais como fidelidade, infidelidade, imita¢do, copia, simulacro, falseamento,
verossimilhanga etc.

Aqui cabe um paréntese. O muito conhecido escritor italiano Italo Calvino (1991),
apos ter se dedicado ao género de ficgdo por quarenta anos, fez um balango, um pouco antes

de falecer, sobre o impacto futuro das novas tecnologias sobre o modo de escrever. Para ele,
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até entdo, a producdo das narrativas estava demarcada pelo prisma do peso, ou seja, desde o
inicio de sua atividade literaria, o dever de representar nossa €poca era um imperativo
categorico (Kant), assim como o era para todo jovem escritor. Cheio de boa vontade, Calvino
buscou identificar, com a impiedosa energia, o movimento da historia do século XX,
mergulhando em seus acontecimentos coletivos e individuais. Entretanto, relata o escritor que
ele acabou dando-se conta de que, entre os fatos da vida, que deviam ser sua matéria-prima, e
um estilo que ele desejava agil, impetuoso, cortante, havia uma diferenga a qual ele tinha cada
vez mais dificuldade em superar (ibid., p.16). Para Calvino, o mundo inteiro, as vezes, parecia
transformado em pedra, mais ou menos avangada segundo as pessoas ¢ os lugares. Uma lenta
petrificagdo ndo poupava aspecto algum da vida, como se ninguém pudesse escapar ao olhar
inexoravel da Medusa.

Vamos nos deter um pouco sobre Medusa, personagem feminina da mitologia
grega. Essa era uma terrivel mulher, que tinha serpentes no lugar de cabelos e que
transformava em pedra quem a encarasse. Conta-nos a lenda que apenas um tUnico herdi,
Perseu, foi capaz de enfrenta-la e liquidar sua forca, tendo conseguido, com um golpe preciso
de sua espada, decepar a poderosa cabeca de Medusa. Perseu alcangou seu intento porque
aproximou-se sem jamais dirigir seu olhar para a face da gorgona.’® Muito habilmente, ele se
utilizou do artificio de olhar para o monstro apenas através da imagem refletida em seu
escudo de bronze. Eis que Perseu vem ao nosso socorro até mesmo agora, quando ja nos
sentiamos capturados pela mordaga de pedra.

Para decepar a cabeca de Medusa sem se deixar petrificar, Perseu sustenta-se
sobre o que ha de mais leve, as nuvens e o vento, e dirige o olhar para aquilo que s6 pode se
revelar por uma visdo indireta, a imagem capturada no espelho. Calvino lembra-nos que a
relacdo entre Perseu e a gorgona ¢ complexa, ndo terminando com a decapitacdo do monstro.

Do sangue de Medusa, nasce um cavalo alado, Pégaso, que, com uma patada, faz jorrar, no
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monte Hélicon, a fonte da qual as musas irdo beber. Assim, o peso da pedra pode reverter o
seu contrario. Lembremos que Pégasus ¢ a marca de um conhecido software de e-mails, a
partir do qual nossas mensagens voam na velocidade da luz sob os impulsos eletromagnéticos,
chegando aos multiplos tubos catddicos plugados e espalhados por nosso pequeno planeta.

Quanto a cabeca cortada da apavorante Medusa, longe de abandona-la, Perseu
passou a leva-la consigo, escondida num saco. Quando os inimigos ameacavam subjuga-lo,
bastava ao her6i mostra-la, erguendo-a pelos cabelos de serpentes, para que esse despojo
sanguinoso tornasse-se uma arma invencivel em suas maos, a qual ele utilizava apenas em
casos extremos ¢ sO contra quem merecesse o castigo de ser transformado em estatua de si
mesmo.

Diz a lenda que Perseu venceu uma nova batalha, quando derrotou outro monstro
e libertou Andromeda. Apds uma batalha desse porte, Perseu tratou de fazer o que faria
qualquer um de noés: foi lavar as maos. Nesse caso, o problema residia em onde deixar a
cabeca de Medusa. Neste momento, Calvino (1991, p.18) cita os extraordinarios versos de
Ovidio (IV, 740-752) para expressar a delicadeza de alma necessaria para que se seja um
Perseu, dominador de monstros: “Para que a areia aspera ndo melindre a angiliicoma cabega,
(Perseu) ameniza a dureza do solo com um ninho de folhas, recobre-o com algas que cresciam
sob as aguas, e nele deposita a cabeca da medusa, de face voltada para baixo”.

A leveza de Perseu ndo poderia ser melhor representada do que por esse gesto de
cortesia para com um ser monstruoso e tremendo, mas mesmo assim de certa forma perecivel,
fragil. Mas inesperado ¢ o milagre que se seguiu. Apds o contato da Medusa com os ramulos
aquaticos, estes se transformam em coral, e as ninfas, para se enfeitarem com ele, aproximam-
se da horrida cabega.

Apods essa perspicaz licdo de Calvino sobre a leveza, podemos fechar nosso

paréntese, porém, dando continuidade as indagagdes do escritor, voltando-nos agora aos dias

¥ Do grego gorgés: rapida, impetuosa, terrivel.
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de hoje. Imaginemos que o velho Perseu tenha morrido e que a cabega da poderosa Medusa
tenha ficado rolando no decorrer da historia, passando por diferentes mutagdes, ¢ que ela se
encontra viva em nossa sociedade contemporanea. Imaginemos que a Medusa, agora
transfigurada, transformada, ndo esteja mais tdo acessivel aos olhos nus como o havia sido ao
nosso heroi Perseu. Imaginemos também que sua mutagdo tenha recomposto seus tentaculos,
fazendo com que sua forca seja ainda mais poderosa que a do antigo monstro visivel. Enfim,
imaginemos que a mutacdo da Medusa efetivou-se, que sua resisténcia ao reflexo indireto
fortaleceu-se e que ela conviva atualmente com o espelhamento.

Pensemos agora nas maquinas de captura do olho, nos radios, no cinema, na
televisdo e até nos “nossos” atuais satélites espaciais com seus multiplos sensores e suas
garras de invisiveis ramulos de ondas eletronicas viajando a velocidade da luz (mais de
3.000.000 km por segundo). Esses satélites sobrevoam o planeta quotidianamente, capturando
uma imensa malha informacional de imagens e textos em fluxos. Unificados, os satélites
compdem uma nova faceta do monstro mutante e ressuscitado, configurando-se como a
Medusa agora fortalecida em fragmentos que nos impedem de vermos sua natureza holistica.
Esses sdo pedagos de sua face gérgona, condenando todos a petrificagdo diaria através do
consumo de imagens de gldrias, erotismo e tragédias. A partir de um éxtase produzido nessa
teleparticipagdo planetaria, vamos transformando-nos em estatuas de nés mesmos.

Hoje, forgas poderosas e estratégias inusitadas redesenham nosso rosto no espelho
do mundo. Sim, o mundo vive de espelhos, a maioria em formato de tubos catodicos,
herdeiros do reflexo indireto do escudo de Perseu, vitorioso sobre a monstruosa Medusa, a
qual condenava a transformarem-se em pedra todos que simplesmente a encarassem. Isso tem
implicado cada vez mais uma crise, qual seja, a agonia sem precedentes da moderna
sociedade industrial, quando vemos a ascensdo da importancia da subjetividade, dessa

matéria-prima impalpavel e que tanto chamou aten¢do dos humanistas perante o império da
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matéria, da objetividade, da objetiva, do olho, do fisico de tudo que era “superior” no ato de
conhecer da Modernidade manufatureira e industrial. A ganancia da objetiva racional, do
olhar o tudo com precisao mecéanica, so se efetivou pela Modernidade quando se deixou um
infinito de vida e sensacgdes de fora da objetiva drbita gananciosa. O vazio, o nada, acabou por
se formalizar em zero pelos arabes, como se ali “nada” ocorresse, “nada” existisse, como se
ali nao houvesse vida sensivel, porque nao haveria matéria a se observar.

A atual sociedade em transicdo encontra-se ainda amarrada a um imaginario social
que se realiza repetindo e copiando a mesma idéia de valor criada para a reprodugdo da
mercadoria manufaturada pela velha sociedade industrial. Assim testemunhamos, diariamente,
um assalto a subjetividade, em que maquinas de modelagem da subjetividade pasteurizam-na,
desfazendo o mito da subjetividade dada e transformam-na em algo auto-modelavel.
Inaugura-se a fabricagdo social da subjetividade, e o corpo torna-se o alvo preferido das
maquinas de modulagem subjetiva. Docilizar o corpo, excita-lo, erotiza-lo, torna-lo emissor
de signo e significagdes, eis o objetivo de tais maquinas.

Aumenta o nosso estranhamento em face das novas maneiras emergentes de se
sentir, pensar, fantasiar, sonhar etc. Estamos sitiados pela monstruosa Medusa, com seu olhar
inexoravel. Em todos os lados para os quais olhamos, encontramos maquinas que capturam o
real e processam-no em codificacdo, determinando, pela captura, as constituintes de novas
espessuras vitais. Nossos territorios existenciais sdo plugados a essas ondas precarias, e
surfamos em ondas eletronicas de uma mobilidade generalizada, nas musicas, nas modas, nos
slogans publicitarios, nos filmes, nos circuitos informatico e telecomunicacional. O que nao ¢
captado pela malha virtual ¢ encarado como se nao existisse para o mundo. A realidade vital ¢
o novo zero formal sem vida, e a vida, ao contrario, passa a ser o mundo da coisificacao,
sendo o espetaculo virtual assumido como a nova realidade. Habitamos ondas e velocidades

em vez de lugares. O escritor Italo Calvino, que também escreveu sobre a importancia do
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valor da rapidez para a narrativa literaria no préoximo milénio, alertou-nos sobre o fato de que
a velocidade reduz as distancias, abole as perspectivas e a profundidade da nossa moderna

experiéncia sensorial que era baseada na cognicdo existencial.”’

Vivemos uma espécie de
instantaneidade “hipndtica”, sugada inteiramente pelos tubos catddicos dos televisores e das
multiplas maquinas sensorias.

Ha quase dois bilhdes de receptores de sinais rediofonicos no planeta e quase um
bilhdo de receptores de sinais televisivos, os quais, juntamente com redes terrestres de
comunicagdo telefonica e de multiplas infovias Oticas, constituem um transito intenso de
imagens, sons ¢ textos circulando a velocidade da luz, durante 24 horas por dia, compondo
uma espécie de telecomando universal ondulatério que vai substituindo as fisicas
instituicdes estaticas da Modernidade. Caducam os seus processos modernos de representagao
e dominagdo politica racional; caducam seus processos normativos de regras fixas e
estatutarias de antigos territérios funcionais de competéncias; caduca o processo de fabrica¢ao
delegada de pactos e leis. Ficam praticamente impotentes os partidos politicos, com sua fome
insaciavel de deter o monopolio de representacdo politica; geram-se escleroses nos classicos
movimentos sindicais ¢ nos multiplos movimentos sociais. Nao sobra nem mesmo o poder
local, desmantelando-se, progressivamente, seus processos e suas ordenacoes.

Nos, os erectus sapiens, cada vez mais nos conscientizamo de que vivemos num
mundo planetario, ou seja, de que vivemos num planeta suspenso no espago, com recursos
limitados e dependente de suas caracteristicas cosmicas. A inteligéncia humana ¢, hoje, a
inteligéncia dominante no planeta Terra, pois ainda somos a Unica espécie capaz de se

comunicar através de uma produgdo cultural complexa e de construir intricadas tecnologias

% Calvino (1991, p.20) escreve que a revolugdo em curso difere substancialmente da Primeira Revolugio
Industrial. Enquanto essa revolugdo industrial oferece-nos imagens esmagadoras, como a de prensas de
laminadores ou corridas de ago, hoje se apresentam a n6s imagens em bits como fluxos de informagao que corre
pelos circuitos sob a forma de impulsos elétricos. Também hoje, ao contrario de ontem, cada ramo da ciéncia
parece querer nos demonstrar que o mundo repousa sobre entidades sutilissimas — tais o sdo as mensagens do
ADN, os impulsos neurdnicos, os quarks ou os neutrinos errando pelo espaco desde o comego dos tempos.
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inteligentes (cf. CHAISSON, 1984). Entretanto, a emergéncia das maquinas e aparelhos
sensoOrios ndo suscitaram e continuam nao suscitando discussdes muito comuns acerca de sua
interacdo e da amplificagdo das faculdades e habilidades das ressonancias sensiveis existentes
na vida humana. Em niveis tedrico e cientifico, tal discussdo teve que esperar pelo advento do
computador que, inicialmente, de modo timido, mas cada vez mais frontalmente, tem
desafiado-nos com procedimentos interativos inéditos que ndo param de crescer em

proporgdes e complexidade.

4.2.3 As maquinas “cognitivas”

Durante quase todo o século XIX, a metafora da maquina a vapor constitui o
redutor dominante para se explicar o cosmo ¢ a realidade. Ja a partir da segunda metade do
século XX, a eletronica acabou por colocar seus artefatos e maquinas em primeiro plano,
sobretudo o computador, com todas as metaforas dele derivadas. Entre essas metaforas, a
mais utilizada é a que relaciona o cérebro a um computador.*® Se as maquinas musculares
amplificam a for¢a e o movimento fisico da vida humana e as maquinas sensorias dilatam o
poder dos sentidos, as maquinas cerebrais amplificam habilidades mentais, notadamente o
processamento de informagdes, seu represamento ¢ a recuperagdo de dados e informagdes
através de uma memdria artificial e interativa.

A busca do estabelecimento de analogias entre os artefatos e a vida ndo constitui

uma novidade. Durante muito tempo, por exemplo, a maquina a vapor esteve vinculada a

A pretensdo de se alcangar a mimética cerebral por meio de maquinas cognitivas acompanhou, como vimos,
desde as primeiras concep¢des computacionais, ainda tedricas, de Turing até os fundacionistas inventores das
maquinas computacionais e da Informatica. Turing, por exemplo, promoveu um largo debate para demonstrar
essa pretensdo, questionando desde as objecdes teologicas em frente a questdo do conflito entre imortalidade do
homem versus mortalidade da maquina, até os argumentos relacionados as percepg¢des extra-sensoriais nao
matematizaveis encontradas nos organismos vivos complexos, sobretudo nos “humanos”. Turig debateu até
mesmo sobre os problemas relacionados ao fato de as maquinas ndo terem sistema nervoso ou consciéncia. Esse
debate ainda ¢ muito intenso nas areas espicializadas da robotica, das redes neurais e da inteligéncia artificial. A
esse respeito, ver: TURING, Alan. Compouting machinery and intelligence. Mind, Londres, n. 51, p.433-60,
1950. Esse artigo pode ser originalmente encontrado em portugués. Ver: TEIXEIRA, Jodo Fernandes (Org.).
Cérebros, maquinas e consciéncia. Sdo Carlos. Editora UFSCar, 1996.
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1déia de uma estrutura viva. A invencao da bomba teve como metafora o nosso coragao, visto
também como uma bomba. O relogio foi tomado durante muito tempo, ja na era pré-
industrial, sobretudo a partir de Descartes, como um modelo para o funcionamento do cosmo.
Por sua vez, as maquinas e os aparelhos sensorios foram compreendidos como reprodu¢ao dos
sentidos da vida humana. No ambito das maquinas cognitivas, esse processo intensificou-se
com o aparecimento de um modo muito abstrato de se capturar e de se compreender a
realidade, qual seja, 0 modelo computacional.

Como vimos anteriormente, Turing inventou uma maquina cujo processo era
muito diferente do da maquina meramente fisica; tratava-se de uma maquina tedrica, cujos
propdsitos eram também essencialmente tedricos. Assim, a maquina de Turing reduzia todas
as possibilidades encontradas na realidade a célculos numéricos, traduzindo-os em conjunto
de problemas operacionais. Desse modo, nasceu com ela a no¢do de computo, a idéia de
computar-se a realidade, em suma, a era digital.

O que foi incubado com a maquina de Turing ndo ndo foi apenas a idéia de uma
maquina computacional, ou uma complicada rede de impulsos elétricos, ou um dispositivo
por onde circulam estados distintos em um autdmato de calculos finitos, mas um dispositivo
que manipula e processa simbolos computaveis. Logo, o computador acabou sendo uma
invencdo pela qual se pretendeu imitar e simular os processos mentais até onde a ciéncia
conhecia-os na época.*!

Os simbolos eram traduzidos em expressdes formais regradas, vistas como
simbolos interpretados pela maquina. Turing fez o processamento sintatico dos simbolos ser
verdadeiramente maquinal, asseverando a universalidade potencial de sistemas simbdlicos
estritamente definidos. Por sua vez, o conceito de armazenamento de programas para

computadores reafirmou a interpretabilidade dos simbolos ja implicita na maquina de Turing,
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pois, como também vimos, por volta de 1956, todos esses conceitos ja estavam disponiveis
para serem implementados no hardware.

Os primeiros computadores, concluidos nos anos de 1940, pesavam toneladas,
ocupavam andares inteiros de grandes prédios e exigiam, para serem programados, a conexao
de seus circuitos, por meio de cabos, em um painel inspirado nos padrdes telefonicos. Eram
verdadeiros brutamontes, “dinossauros” mantidos em isolamento do mundo dos leigos.

Nos anos 1950, os cabos ja haviam sido recolhidos para dentro da maquina,
cobertos por uma nova pele de programa e dispositivos de leitura. No inicio dos anos 1960, a
empresa americana Burroughs langou o B5000, uma méquina revolucionaria, a primeira a
implementar “memoria artifical”, um excelente expediente usado até hoje nos computadores,
qual seja, através do uso inteligente do disco, as maquinas computacionais puderam passar a
executar programas superiores a real capacidade de memoria da maquina.

Foi, porém, s6 nos anos 1970 que o uso das telas foi generalizado, e, desde entdo,
tela e teclado tornaram-se partes integrantes do computador, ao ponto de confundirem-se com
ele. A grande revolugdo, contudo, s6 viria com advento do computador pessoal, uma inovagao
imprevisivel, que permitiu que a Informadtica invadisse o cotidiano das instituigdes e das
relagdes sociais em dimensdes cada vez mais intensas de comunicagdes ¢ simulagdes. Assim,
o processo de informar-se e de produzir conhecimento implica uma complexa interacdo de
operagdes intuitivas, metaforicas e sensorio-motoras imbricadas a maquinas computacionais
produtoras de agenciamentos informaticos amigaveis, materializando, enfim, uma dinamica
pela qual sistemas de sensibilidade e de cogni¢do humana interagem de modo complexo com
sistemas numéricos computacionais.

A IBM entrou no mercado dos micros em agosto de 1981, com o seu IBM-PC,

cujo padrao de computador pessoal ainda até hoje ¢ utilizado. Para tanto, a IBM contou com a

*! Infelizmente, muitos defensores da inteligéncia artificial e até mesmo das ciéncias cognitivas ainda
desconsideram os avangos ja obtidos no campo da Neurologia ¢ seguem repetindo a gama de equivocos daqueles
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ajuda de Bill Gates ¢ da sua pequena empresa (na época), a Microsoft, responsavel pelo
programa operacional em caracter chamado PC-DOS. O IBM-PC tornou-se o modelo padrao
da microinformatica.

Como vimos entdo, o computador ¢ uma invengdo que existe teoricamente desde
1929 (maquina de Turing) e efetivamente desde o final da Segunda Guerra Mundial. Numa
visdo simplificada, a revolucdo digital deve-se ao surgimento dos proprios computadores e
seus programas numéricos (sistemas/ambientes digitais), os quais, por sua vez, sao os efetivos
aceleradores dessa macrorrevolugdo informacional. No entanto, a revolugdo efetiva da
informagdo digital ocorreu de fato com a criagdo daquilo que foi designado pela modesta
palavrinha interface. Com a invengdo das maquinas computacionais ¢ sua humanizac¢do
através de interfaces graficas (pixels) bem como de seu processamento distribuido em
descentralizadas micromaquinas, emerge uma nova cultura, ampliando-se como nunca havia
ocorrido antes a camada da interface dos usuarios amadores em detrimento do monopolio
perital da programacdo maquinica (codificagdo algoritimica). E por isso que existe hoje a
Web, por exemplo. Logo, somente quando se tornou possivel construir-se uma integracao
entre cultura e interface ¢ que emergiu a revolucao da microinformatica.

Mas, afinal, o que ¢ exatamente uma interface? Em seu sentido mais simples, a
palavra refere-se a softwares que dao forma a intera¢do entre usuario e computador. A
interface atua como uma espécie de tradutor, mediando as duas partes e tornando uma sensivel a outra.
Em outras palavras, a relagdo governada pela interface é semantica, caracterizada por
significado e expressdo, ndo por forga fisica.

A ruptura tecnologica decisiva da emergéncia da cultura da interface reside menos
na idéia maquinica do computador que na sua capacidade de mediagdes diante de interagdes
reflexivas simbolicas. Trata-se de uma maquina que lida com representacdes e sinais € nao

com mecanismo de causa-e-efeito. Para que a revolugdo digital ocorresse, o computador teve,

que insistem na idéia de uma mente humana computacional.
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antes de mais nada, também de representar-se a Si mesmo ao usuario, ¢ numa linguagem que
este compreendesse. O enorme poder do computador digital contemporaneo depende dessa
capacidade de auto-representacdo. Nesse sentido, Steven Johnson (2001, p.15) relata um
episodio que teria sido reponsavel por uma reviravolta da revolugdo computacionais nos anos
seguintes, ou seja, a emergéncia da informagao digital cada vez mais mediada pela cultura da

interface. Diz ele:

No outono de 1968 um homem de meia idade e poucos encantos chamado Doug
Engelbart se postou diante de uma platéia heterogénea de matematicos, diletantes e
hippies no San Francisco Civic Auditorium e fez uma demonstragéo de produto que
mudou o curso da historia.

Era um cenario improvavel numa convencgdo de Jornada nas Estrelas, ou na
exposi¢do maravilhosamente Kitsch de detetives particulares e ‘especialistas em
seguranga’ de A conversagdo, de Coppola. O proprio Engelbart estava longe de
evocar imagens de Lutero a martelar reformas em portas de igreja. Mas daqui a uma
centena de anos historiadores vdo provavelmente atribuir a esse evento o mesmo
peso e a mesma significagdo que hoje conferimos aos toscos experimentos de
Benjamin Franklin ou a conversa telefonica acidental de Alexander Graham Bell
com Watson. A demonstra¢do de 30 minutos feita por Engelbart foi nosso primeiro
vislumbre publico do espago-informagao, e até hoje estamos vivendo a sua sombra.
A idéia de espago-informacdo esteve no ar por milhares de anos, mas, até a
demonstragdo de Engelbart, foi sobretudo exatamente isso: uma idéia. Mas que
idéia! O poeta grego Simoénides, nascido seis séculos antes de Cristo, era famoso por
sua fantastica capacidade de construir o que os retoéricos chamam de ‘palacios de
memoria’. Foram esses os espagos-informagao originais: as historias convertiam-se
em arquitetura, conceitos abstratos transformados em vastas — e meticulosamente
decoradas — casas imaginarias. O estratagema de Simodnides baseava-se numa
peculiaridade da mente humana: nossa memoria visual ¢ muito mais duradoura que a
memoria textual. E por isso que temos muito mais facilidade de esquecer um nome
que um rosto, ¢ nos lembramos meses mais tarde de que certa citagdo aparecia no
canto superior esquerdo de uma pagina, mesmo que tenhamos esquecido as palavras
da prépria citagdo.

O que Engelbart fez foi demonstrar, pela primeira vez na historia, uma tradugao
interfaciada da informacao digital numa expressao visual dindmica no computador. Engelbart
partiu da leitura de um texto escrito por um cientista militar, As We May Think, que descrevia
um processador de informacao teodrico chamado Memex, o qual permitia ao usuario “abrir
caminho” por grandes cole¢des de dados, quase como um navegador da Web atual

(JOHNSON, 2001, p.17). Engelbart fascinou-se completamente pela idéia e perseguiu-a até

poder demostrar um produto em condi¢des de funcionamento em pixels que permitia arrastar-
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se pelas telas e abrirem-se janelas, nascendo ali uma mudanga radical do tratamento da
inteface comunicacional de dados digitais. Para nés, hoje, arrastarmos uma janela de um canto
de uma tela, mudando seu lugar sem alterar a integridade dos dados armazenados, por meio de
comandos simples de interfaces com um apontador clicavel, pode ser algo banal, mas isso
levou a uma grande revolucdo no mundo da informagdo digital. Tal possibilidade marcou o
nascimento da cultura da interface para muito além da programagdo dirigida apenas para a
maquina abstrata. A partir de Engelbart, toda uma dobra subjetiva e externa a maquina
colocava-se na agenda com uma intensidade jamais imaginada pelos fundacionistas da
computagdo abstrata.

Doug Engelbart foi, é claro, um dos primeirissimos a apreender o quanto guias de
informagdo se tornariam essenciais, € sua concep¢do de como esses guias iriam operar —
concepgdo delineada naquela demonstragdo de 1968 — defininiu o projeto basico da interface
contemporanea. Como a maior parte das revolugdes tecnologicas, o espaco-informagdo de
Engelbart envolvia varios e amplos componentes-chave. Havia, antes de mais nada, a
interessante idéia de mapeamento de bits, tecnicamente refinada pelos idealizadores do Xerox
PARC nos anos seguintes.*? Engelbart sugeria haver uma provével alianca entre cartografia e
codigo binario, um guia do explorador para a nova fronteira da informagdo. Cada pixel na tela
do computador era referido a um pequeno naco da memoria do computador. Assim, numa tela
simples, em preto-e-branco, esse naco seria um unico bit, um 0 ou um 1; se o pixel fosse
iluminado, o valor do bit seria serial; se ficasse escuro, seu valor seria de 0. Em outras
palavras, o computador imaginava a tela como uma grade de pixels, um espago

bidimensional. Os dados, pela primeira vez, teriam uma localizacdo fisica, ou melhor, uma

** Trata-se da “interface grafica do usuario” (ou GUI), desenvolvida inicialmente pelo Palo Alto Research Center
da Xerox, na década de 1970, e depois popularizada pelo Macintosh da Apple. A adocdo generalizada da GUI
operou uma mudanga colossal no modo como os seres humanos e os computadores interagem e expandiu
enormemente a capacidade de uso dos computadores entre pessoas antes alienadas devido a sintaxe misteriosa
das interfaces mais arcaicas das “linha de comando”. As metaforas visuais que a demonstracdo de Engelbart
produziu pela primeira vez na década de 1960 tiveram provavelmente mais a ver com a popularizagdo da
revolucdo digital do que qualquer outro avango ja registrado no campo do software. Ver Johnson (2001, p.18).
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localizagao fisica e uma localizacdo simulada graficamente por elétrons em vaivéns entre o
processador e sua imagem espelhada na tela.

A grande investida de Engelbart, porém, ndo parou por ai, mas envolveu o
principio da manipulacéo direta. Representar um documento de texto como uma janela ou um
icone era uma coisa, mas era ainda preciso que o usudrio tivesse algum controle sobre essas
imagens ¢ ndo apenas como uma ilusdo remota projetada a poucos fotogramas por segundo.
Para que a ilusdo de espaco-informagdo funcionasse, o usudrio deveria poder “sujar as maos”,
mexer os objetos de um lado para outro, fazer coisas acontecerem. Foi ai que entrou em cena
a manipulacio direta. A partir dela, em vez de teclar comandos obscuros, o usudrio podia
simplesmente apontar para alguma coisa e expandir seus conteudos, ou arrasta-la através da
tela e, em vez de programar instrugdes complexas de l6gica no computador para executar uma
tarefa especifica — por exemplo, “abra este arquivo” —, o usudrio poderia ele proprio executa-
la. Contudo, a manipulacdo direta tinha uma qualidade estranhamente paradoxal: na realidade,
a interface grafica havia acrescentado uma outra camada entre o usudrio e sua informacao.
Ainda assim, a imedia¢do tactil da ilusdo dava a impressdao de que agora a informacgao estava
mais proxima, podendo o usudrio sentir que estava fazendo alguma coisa diretamente com
seus dados, sem ter que ordenar ao computador que executasse determinada tarefa (cf.
JOHNSON, 2001, p.21-22).

Era necessario, entdo, desenvolver-se uma boa ferramenta que fizesse todo esse
trabalho recém-concebido. Engelbart inventou duas. A primeira foi um engenhoso substituto
para o teclado QWERTY, que empregava um sistema de “acordes” de toques e em que cada
simbolo era representado por varias teclas premidas simultaneamente (cf. ibid., p.22). Esse
dispositivo era consideravelmente mais rapido que um teclado tradicional, sobretudo quando
usado com um software otimizado para ele. Infelizmente, a invengdo demandava que o

usuario aprendesse a datilografar de uma maneira inteiramente nova, exigéncia que se revelou
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excessiva para que o dispositivo um dia chegasse a atrair um grande publico. Mas a outra
ferramenta de input que Engelbart usou naquela tarde de outono em S&o Francisco acabou por
revolucionar o mundo do tratamento da informacao reflexiva, embora viesse a levar mais de
uma década para que ganhasse forma. Tratava-se do que Engelbart chamou de mouse (id.).

Como nos computadores atuais, o mouse de Engelbart fazia o papel intermediario
de representar tanto o usuario como o espago de dados. O software operava uma coordenagio
entre os movimentos da mao do usudrio e um ponteiro na tela, permitindo a Engelbar clicar
em janelas ou icones, abrir e fechar coisas e reorganizar o espago-informagao no monitor do
tubo catodico. O ponteiro correndo pela tela era o doppelgénger, o duplo virtual & usuario. O
feedback visual dava a experiéncia seu carater imediato, direto: se o mouse fosse movido um
centimetro ou dois a direita, o ponteiro na tela faria mesmo. Sem esse vinculo direto, toda a
experiéncia mais pareceria com a de se ver televisdo, quando ficamos circunscritos a
influéncia de um fluxo constante de imagens que s3o mantidas separadas, distintas de nés. Ao
contrario, 0 MOUSe permitia ao usuario entrar naquele mundo e manipular realmente as coisas
dentro dele, sendo por isso muito mais que um mero dispositivo apontador (id).

Ao revelar a integragdo inconsutil entre infoespaco mapeado por bits,
manipulagdo direta e mouse, a demonstragdo de Engelbart eletrizou a platéia. Aquelas pessoas
nunca tinham visto nada parecido, e muitas delas iriam esperar por anos para ver algo
equivalente. O mundo novo e luminoso do espago-informagao havia despontado de repente, e
estava claro que o futuro da computacdo mudara irreversivelmente. Howard Rheingold foi

quem melhor descreveu essa revelagao, em Tools for Thought:

O territério que vemos através da janela ampliada em nosso novo veiculo nao ¢
paisagem habitual de planicies, arvores e oceanos, mas uma paisagem de informagéo
cujos marcos sdo palavras, niimeros, graficos, imagens, conceitos, paragrafos,
raciocinios, formulas, diagramas, provas, corpos de literatura ¢ escolas de critica. De
inicio o efeito ¢ vertiginoso. Nas palavras de Doug, todos os nossos velhos habitos
de organizar informagdo sdo “detonados” pela exposi¢do a um sistema que tem por
modelo ndo o lapis ou maquinas impressoras, mas o0 modo como a mente humana
processa a informagao (JOHNSON, 2001, p.22-23).
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No inicio da década de 1960, McLuhan fez a célebre observagdo de que a
convivéncia simultanea com tecnologias elétricas e mecanicas constituia o dilema peculiar do
século XX. Para McLuhan, o grande drama do século XXI iria se desdobrar sob as estrelas
cruzadas entre o analdgico e o digital, como se filtros de informagdo fossem nos guiar através
dessa transi¢do, traduzindo os zeros e os uns da linguagem digital as imagens mais
conhecidas, analdgicas, da vida cotidiana. Essas metaformas, os mapeamentos de bits, iriam
entdo ocupar praticamente todas as esferas da sociedade contemporinea, levando ao
surgimento de uma estranha nova zona entre o meio e a mensagem, qual seja, a interface (cf.
JOHNSON, 2001, p.35).

A representacdo de toda essa informagdo exige uma nova maneira e expressar a
informagdo visual, tdo complexa e significativa quanto as expressoes narrativas das grandes
hermenéuticas de profundidade do século XIX. Assim podemos ver os primeiros movimentos
dessa nova hiperabstragdo reflexiva em recentes interfaces, que crescem exponencialmente
pela infosfera e expandem-se em escala ampliada na complexidade reflexiva.

Com a criagdo das interfaces graficas, integrada ao surgimento da
microinformatica, damos inicio a uma nova cultura informacional. Nesse sentido, o foco deve
convergir menos aos sistemas centralizados dos centralizados 6rgaos disciplinadores das
rotinas logicas das gestdes das instituigdes, os conhecidos centros de processamentos de dados
(CPD’s), e mais aos usuarios amadores ¢ as interfaces, para que se viabilize uma cultura
simbidtica. Emerge a era de sistemas especialistas (descentralizados), amplia-se o acesso ao
microcomputador (PC) e dissemina-se miniaturizacdo dos microprocessadores. Surgem uma
intensa ofensiva por parte dos amadores competentes e uma apropriagdo individual das
técnicas digitais, havendo descentralizagdo tanto da concep¢do como da operacionalizacio
dos sistemas, tudo isso devido & conquista de maior liberdade na Informatica. Com a

emergéncia da cultura da interface, pela primeira vez o debate, o esforco reflexivo ¢ a
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tecnologia computacional instauram a idéia de maquina como suporte e simbiose ao usuario
(ampliacao do paradigma digital) em detrimento do velho paradigma que até entdo visava a
plena substitui¢do do homem pelo cérebro autdmato superior.

Proliferam-se meios e métodos, redes médias convivem com a computagdo
pessoal proveniente da microinformatica e integram-se pequenos e grandes sistemas. Emerge,
entdo, a no¢dao de sociedade da comunicagdo, com a reunido entre telecomunicagdes e
informatica, e desponta a infovia, que se consiste em uma infra-estrutura digital integrando
receptores a fibra ética e satélites. Criam-se novos multimeios integrados ao hipertexto (textos
em fluxos de links combinando caracteres, sons e imagens estaticas e/ou em movimento),
tornando muito acessiveis as tecnologias digitais ao usudrio comum.

Como vimos, o processo evolutivo do computador também foi, gradativamente,
aproximando-o da vida humana e dos usudrios amadores sobretudo através da criagcdo das
novas interfaces graficas e da microinformatica. Isso implica uma simbiose cada vez mais
intensa entre as vidas humana e computacional. O computador esta perdendo suas feigdes de
maquina ligada a composi¢do de materiais inorganicos, pois foi ganhando camadas técnicas
com o objetivo de se estabelecerem interfaces fluidas e complementares com os sentidos
humanos. Com a intensifica¢do da miniaturizagdo, a maior adequagdo de comandos ¢ a
interagdo pela voz, outros agenciamentos informaticos poderdo constituir um hibrido de
elementos bioldgicos e ndo-bioldgico, mundos esses cujas fronteiras deverdo sofrerdo
redefini¢des.

Dentro desse novo universo, o vocabulo maquina deixou de ser a palavra de
ordem, para ser substituida pelas conexdes mais fluidas das interfaces, através das quais os
computadores vao se potencializando para novas interagdes com o meio ambiente fisico € o
humano, em sistemas inteligentes de gerenciamento de bancos de dados, moédulos de

compreensdo da linguagem natural, dispositivos de reconhecimento de formas ou sistemas
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especialistas de autodiagndstico e interfaces, como telas, icones, botdes, menus e dispositivos
aptos a conectarem-se cada vez melhor aos moédulos cognitivos e sensoriais humanos. Tudo
isso, no entanto, so se tornou possivel gragas ao modelo digital, grande sintetizador capaz de
conectar, num mesmo tecido eletrénico, a imagem, o som e a escrita. Igualmente, ele é capaz
de unir, dentro de sua rede, o cinema, a radiotelevisdo, o jornalismo, a edi¢do, as
telecomunicagdes etc., com seus bits de imagens, textos e sons, mesclando nossos
pensamentos e nossos sentidos. A informagdo digital tornou-se o grande processador leve,
moével, maledvel e inquebrantavel.

Se as maquinas musculares amplificam a for¢a e 0 movimento fisico humanos, e
as maquinas sensodrias dilatam o poder dos sentidos, as maquinas cognitivas amplificam as
habilidades mentais, notadamente as de processamento informacional da memoria. Dessa
forma, os bancos de dados podem ser entendidos como hipermemdrias, sendo o universo de
circuitos e interfaces da sintese digital, antes de tudo, um universo transportador, armazenador
e recuperador de signo, bem como um ambiente facilitador para a criacdo de novos
processamentos de signos. Gracas a capacidade de a computacdo transformar impulsos
eletronicos em informagdes de dados, de voz e video, nesse universo, ndo ha signo que nao
possa ser absorvido, traduzido, manipulado e/ou transformado.

Ampliando a capacidade dos sentidos humanos, os aparelhos ou maquinas
sensorias registram e copiam o mundo visivel e audivel, sendo basicamente produtores e,
sobretudo, reprodutores de signos. Em razdo disso, promoveram e continuam promovendo
uma proliferagdo desmedida de signos. Nao ha parte alguma do mundo que ndo esteja

hiperpovoada de signos, lotada de interfaces transdutoras,®

e a computagdo, por sua vez,
funciona como verdadeiro aspirador desses signos, manipulando-os das mais variadas formas.

Tamanha foi a disseminacdo de signos, que ¢ necessario haver uma hipercognicdo para
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processa-los. Logo, amplificando o poder de significagdo cognitiva da mimese cerebral, a
computacgdo parece estar hoje fornecendo campos simbioticos de interface entre a congni¢ao
produzida pela mente humana e as maquinas cognitivas, que potencializam a percepgao
bioldgica. Com isso, os sentidos e a cogni¢cdo estendem seus tentaculos para fora do corpo
humano, estabelecendo novas conexdes cujas fronteiras estamos longe de poder delimitar.

O poder de interface e manipulagdo signica do computador revela-se ainda mais
impressionante quando se pensa na sua aliangca com os novos canais de telecomunicagao, as
tecnologias de transmissdo por satélite e fibra oOtica, formando redes computadorizadas de
extensao planetaria. Com isso, a informacdo pode atravessar oceanos e continentes tao
facilmente como se podem atravessar as salas de um edificio. Assiste-se cada vez mais a
criacdo de uma cultura telematica multidirecional, de conectividade global de pessoas e
lugares, cuja forma mais conhecida materializa-se na Internet, uma imensa rede mundial que
liga milhdes de computadores em mais de trés dezenas de paises, conectando pessoas das
mais diversas proveniéncias, sejam universidades, negdcios, artes etc.

E aqui que a ascensdo da Internet torna-se importante. A primeira geragdo de
interfaces graficas (como o Mac ou o Windows) parece tdo desproporcional em relagdo as
nossas nogoes atuais de interatividade porque as tarefas que se apresentam na tela sdo cada
vez mais relativamente simples. Uma interface eficiente permite, a um usudrio isolado,
navegar intuitivamente através de seus documentos e aplicagdes, comunicando-se
ocasionalmente ou ndo com o mundo externo por meio de nddulos de comunicagdo
informacional.

A simplicidade da interface reflete a simplicidade das ferramentas que o proprio
computador oferece. Nos ultimos anos, porém, surgiram, no horizonte, novas ferramentas, que

vao transformando em algo muito mais amplo nossos pressupostos basicos com relagdo ao

# A palavra transdutor define literalmente qualquer dispositivo capaz de converter um tipo de sinal em outro,
transformando uma forma de energia em outra. Aqui a idéia de interfaces transdutoras refere-se a essa
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computador e a seu papel social. De fato, “ferramenta” parece ndo ser mais a palavra
adequada para tais invengdes, pois o que estd emergindo assemelha-se mais a imersdes em
ambientes/espacos informacionais digitais como pragas, shopping centers, assistentes
pessoais, bancos, salas de estar e gabinetes, compreendendo ainda informagdes noticiosas,
entretenimento e trabalho, seja parado ou em movimento, integrado a rotinas locais ou
deslocas de seu meio natural. A medida que nossas maquinas vdo sendo plugadas em redes
globais de informagdo, torna-se mais dificil imaginarmos o espago de dados na ponta dos
nossos dedos e visualizamos reflexivamente uma nova gama de complexidade. Isso nos leva a
um nivel de abstragdo que paulatinamente nos induz a esquecermos que estamos, na verdade,
mapeando cognitiva e esteticamente o mundo real e vital por ambientes interfaciados de
espacos informacionais digitais e ndo vivendo como se esses ambientes digitalizados fossem a

complexidade da nossa propria imersao no mundo vital ou a esgotassem.

4.3 Finalizando

A velha representacdo material da informacdo exigia uma nova expressao de
linguagem visual complexa e significativa, presente nas grandes narrativas do século XIX.
Podemos ver que, com a emergéncia das maquinas digitais, despontam também novos
movimentos de uma hiperabstracdo reflexiva em recentes interfaces, que crescem
exponencialmente de uma infosfera e em escala ampliada na complexidade reflexiva.
Permeado pela telematica, o fluxo da informacdo, em simbiose com o mesmo tecido da
realidade, gera formas de sociabilidade inéditas e leva ao nascimento de um mundo de
expansao mental.

Embora ainda estejamos longe da “liga¢do” neuronal direta com o ciberespaco
digital, sua interferéncia no cotidiano de nossas vidas tende a ter um papel crescentemente

geométrico. Por exemplo, a rede chamada Internet estd em via de tornar-se, ja na primeira

capacidade de transmudagdo através de mediagdes.
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década do século XXI, aquilo que foi o rock para os anos 60, a saber, um fenémeno de
“cultura de massa”. Toda a economia, a cultura, o saber ¢ a politica do século XXI passarao
por um processo de negociacao, distor¢do e apropriacdo dessa dimensdo, desse espaco, dessa
nova natureza simbidtica.

Estamos caminhando para uma interligagcdo total dessa beta natureza em nivel
cada vez mais organico ¢ em ambito planetario, pois, a0 mesmo tempo em que as redes se
conectam mais elas permitem interagirmos em mundos virtuais em trés dimensdes. Ainda que
ndo sejam entidades fisicas concretas, os espagos virtuais constituem-se em espagos de
intermediagdes. Eles ndao s3o desconectados da realidade, ao contrario, fazem parte
fundamental da cultura contemporanea, sendo, assim, uma mediagdo complexa da realidade.
Esses espacos imaginarios aumentam a realidade, j4 que suprem nosso espaco fisico numa
simbiose de novas camadas ndo-orgadnicas do tratamento abstrato da informacdo ¢ da
produgdo da realidade sintetizada digitalmente. No lugar de um espacgo fechado, desligado do
mundo real, esses espacos colaboram para a criagdo de uma “realidade aumentada”, a qual,
por sua vez, passa a constituir um espaco amplificado pela realidade imaterializada das redes
reflexivas.

Acreditamos que, com a emergéncia das novas maquinas cognitivas, surgem
também quatro grandes camadas imateriais de amplificacdo da realidade abstrata. Vejamos
entdo quais sdo elas e saibamos um pouco de sua especificidade. E preciso primeiramente
afirmar que a informagdo digital computada incorpora-se a uma gama de multiplos saberes
envolvidos em simbiose e vinculados a suportes infra-estruturais sofisticados de redes
comunicantes e interativas que compartilham essas quatro camadas informacionais, as quais
sdo:

a) primeira camada: a Algebra boolena;

b) segunda camada: a informag¢ao como expressao bindaria digital;
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c) terceira camada: o pensamento e a constru¢ao de instrugdes através de
algoritmos;

d) quarta camada: a cultura da interface;

Analisemos, agora, essas quatro camadas, uma a uma.

a) A primeira camada: a Algebra boolena e as implicagdes — uma atengdo mais
significativa aos procedimentos 16gicos e reflexivos.

Como vimos na introducdo desta tese, foi ainda no Século XIX que um
personagem muito importante para a teoria e aplicagdo da informacgdo digital computada
surgiu, George Boole (1815-1864), um matematico autodidata inglés que escreveu o livro
Investigacdo das Leis do Pensamento (An Investigation of the Laws of Thought), publicado
em 1854 e o qual foi muito apreciado. Até entdo, Boole indagava-se se realmente haveria leis
que regeriam o pensamento. Em seu livro, o matematico responde a sua propria pergunta,
reduzindo a logica do pensamento humano a operagdes matematicas. Embora Boole ndo tenha
explicado o pensamento humano, ele demonstrou o poder e a generalidade surpreendentes de
uns poucos tipos simples de operagdes logicas, inventando uma “linguagem” para descrever e
manipular proposi¢des logicas e determinar se elas eram ou ndo verdadeiras. Essa linguagem,
hoje, ¢ chamada de algebra booleana. Meio século mais tarde, o matematico e filosofo
Bertrand Russell satirizou Boole como o descobridor da “matematica pura”.

Boole como vimos, formulou ainda uma série de regras para descrever
manipulagdes de proposicdes logicas. Para a ldgica booleana, existem niimeros para os quais
as equagdes podem ser definidas como verdadeiras ou ndo. De fato, essa defini¢do poderia ser
expressa exatamente por dois numeros: 0 e 1. Logo, para se reduzir a logica a equagdes, €
preciso trabalhar-se apenas com zeros € uns — em outras palavras, ¢ necessario usar-se o

sistema bindrio.( cf. BOOLE, 1992, p.69).
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Boole queria provar que as leis do pensamento humano podiam ser expressas por
equacdes algébricas. O matematico imaginou que tais equagdes seriam usadas para se
descreverem relagdes logicas, sendo que, ao resolver as equagdes, qualquer um poderia chegar
a solugdo correta para dado problema.

As implicagdes desta primeira camada da informacdo digital computada para a
investigacdo e produ¢do do conhecimento sociologico dizem respeito a uma apropriagdo mais
efetiva da 4algebra, envolvendo a precisdo logica e uma maior atengdo as minucias
operacionais dos procedimentos e processos investigativos na formacao dos socidlogos. Para
que isso se efetive, ¢ necessario dar-se mais atencao tanto as novas geragdes de socidlogos
que estdo se formando como as atuais, bem como haver um didlogo com a teoria e a aplicagao
da moderna informagdo computdvel. Ainda que os socidlogos ndo precisem se tornar
especialistas em Algebra, certamente, ndo podem continuar mais a ignora-la, a fim de que o
didlogo entre eles e os informaticistas possa ser muito mais frutifero para a investigagao

social.

b) Segunda camada de base da informacao digital computavel: a informagao

como expressao binaria digital

Como vimos, o trabalho de Boole chegou a teoria da informagao por meio da tese
de mestrado do jovem Claude Shannon. Ele produziu a primeira tese que estabeleceu a genial
conexao entre a logica simbdlica booleana e os circuitos elétricos, ou seja, entre os operadores
logicos e os circuitos de comutagdes elétricas. Isso permitiu inferirem-se as possiveis relagdes
entre o mundo dos simbolos e os dispositivos elétricos de transmissdo de sinais. A tese de
Shannon também relacionou-se a criacdo de uma unidade de medida informacional. O
engenheiro defendeu a possibilidade de haver uma mensuragdo de quantidade de informagao
(dados), cuja unidade ele chamou de bit (Bynary Digit).

Para Shanonn, para podermos pensar em processamento computavel de
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informacdes, € necessario pensarmos também na sua “codificagdo”, ou seja, nos protocolos
operacionais que venham a ser a base desse processamento. Shannon indicou que essa
“linguagem ndo humana”, de maquina, seria numérica (algebra boolena), a base dos numeros
binarios, 0 e 1, chamando cada 0 (zero) ou cada 1 (um) de bit.

A conexao entre a logica simbodlica booelana e os circuitos elétricos realizado por
Shanonn, iniciou uma nova muta¢do da memoria fisica estocada da informacao, ao dota-la de
uma dimensao significativa para o conhecimento, qual seja, a conversdo da memoria estatica
dos registros e armazenamentos dos dados, que agora se movimentam e fluem em torno dos

circuitos, a0 mesmo tempo em que mantém a sua integridade informacional.

c) A terceira e reflexiva camada da informacdo digital computavel: o
pensamento e a escrita através de algoritmos.

Para entendermos de que informagdo estamos tratando, ¢ importante
considerarmos também a idéia de “algoritmo” que consiste na substituicdo ou tradugdo da
idéia intuitiva de procedimento efetivo por uma representacdo matematica formal. O resultado
deve se dar pela constru¢do de uma nogdo de algoritmo modelada a partir de dados e
fenomenos a serem efetuados por um processo finito computavel, ou seja, o procedimento de
computar.

Para os anglo-saxdes, que ressignificaram a no¢do de algoritmo, ela se
transformou quase em sindnimo de “um processo efetivo”, mas foi Alan Turing (1912-1954),
um audacioso matematico inglés proveniente da Universidade de Cambridge, que lhe deu uma
forma definitiva para a informacdo digital computada: “Um algoritmo podera ser definido
como o conjunto completo de processos (finitos) ordenados, com regras que permitem a
resolug¢do de um problema (finito) determinado” (BRETON, 1991, p.59).

Para a Sociologia, a apropriagdo desse preceito implica em gestar-se cada vez

mais uma capacidade de pensar, de compreender, de analisar fendmenos sociais, investigados



177

através de criagdes e construgdes algoritmicas. Certamente, ainda que os fenomenos sociais e
a expressdo social de eventos complexos ndo possam ser computados ou reduzidos aos
processos de construgdo algoritmica, a sua investigagdo pode sofrer incidéncia algoritmica,
seja para aproximar, simular, testar ou refutar hipoteses e problemas a serem resolvidos por
metodologias informacionais. Como ja dissemos, os socidlogos nao necessitam se transformar
em programadores numéricos, mas, certamente, precisam dominar, conhecer e compreender
como operar os procedimentos digitais computdveis, para estarem aptos a dialogar
adequadamente com os informaticistas e tirarem o melhor proveito possivel das tecnologias
informacionais para a producao de seus conhecimentos.

d) A quarta e ainda mais reflexiva camada da informacao digital computavel:
a cultura da interface.

Devido a computagdo abstrata, a informagdo tornou-se cada vez mais reflexiva,
sobretudo diante da grande revolugdo interfacial que a microcomputagdo promoveu. Cabe
lembrar que o computador existe, teoricamente, pelo menos desde 1939 (maquina de Turing),
materializando-se ao fim da Segunda Guerra Mundial.

Nao devemos esquecer que o advento da midia analdgica e, sobretudo, da midia
televisiva, ja havia alterado significativamente a expressdo informacional no século XX.
Entretanto, a emergéncia das infra-estruturas reflexivas de interacdo informacional e
comunicacional, com a peculiariedade dos pixels, bem como o encontro entre elas
amplificaram e complexificaram ainda mais a expressao social da midia digital. Cada pixel na
tela do computador refere-se a um pequeno naco da memoria do computador, ao passo que,
numa tela simples, em preto-e-branco, esse naco seria um unico bit, um 0 ou um 1. Assim, se
o pixel fosse iluminado, o valor do bit seria 1; se ficasse escuro, seu valor seria 0. Em outras
palavras, imaginemos a tela do computador como uma grade de pixels, um espago

bidimensional. Os dados, como espago-informacgao, possuem agora uma localizagao fisica e
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uma localizacdo simulada graficamente por elétrons em vaivéns entre o processador e sua
imagem espelhada na tela. Esse processamento da informacgao estd envolvido num principio
da manipulagéo direta pelo usuario.

Com a emergéncia da cultura de interface, em vez de teclarmos comandos
obscuros, podemos simplesmente apontar para algum icone e expandirmos contetdos através
de janelas que se abrem sucessivamente, ou arrastar conteudos e icones através da tela. Em
vez de programar instru¢cdes complexas de ldégica no computador para executar uma tarefa
especifica tipo “abra este arquivo”, agora, os usuarios amadores podem realizar, eles proprios,
suas tarefas de modo cada vez mais independente. Sem esse vinculo direto, tal experiéncia
assemelha-se ao ato de ver televisdo, quando ficamos circunscritos a influéncia de um fluxo
constante de imagens que sdo mantidas separadas, distintas de nds. Um apontador, assim
como 0 Mouse, permite-nos entrar naquele mundo invisivel e manipular, realmente, os objetos
e janelas dentro dele.

A partir da integragdo sutil do infoespago, mapeado por bits e pixels, com a
manipula¢do direta e o mouse, conquistamos algo nunca antes experimentado por nossa
civilizagdo, o qual ndo encontra realizagdo parecida ou equivalente. O mundo novo e
luminoso do espago-informacao despontou de repente, ¢ a computagdo mudou e nunca mais
foi a mesma.

Quando falamos em reflexividade, geralmente nos referimos a idéia de um
pensamento que esta sempre debrugado sobre si proprio, que narra e autonarra, analisa e auto-
reflete o proprio processo de analisar, assim como suas condi¢des sociais de produgdo e de
objetivacdo. Estamos também falando de uma reflexividade propria das estruturas digitais de
informagdo e comunicagdo, que ¢ efetivamente primaria, mas que, indiscutivelmente, contém
habilidades cognoscitivas que permitem classificarem-se as maquinas computacionais como

maquinas de simbiose cognitiva entre a ldgica e o sensorio, diferentemente das maquinas



179

singularmente musculares e das mdaquinas singularmente sensorias (midia televisiva
tradicional).

Quando dizemos que a propria infra-estrutura reflexiva de comunicagdo e
informagdo, que promove a sintetizagdo digital da realidade, ¢ também dotada de
reflexividade, afirmamos que ela possui habilidades, ainda que primarias, de cognicao
propria, a fim de tratar e de debrugar-se sobre a propria teia de significados e de significancias
envolvidas, o que ndo deixa de constituir uma mudanga relevante em frente aos velhos
suportes de construcao de conhecimento em bases materiais de registros estaticos em atomos
no pagus.

E o6bvio que a reflexividade dos agentes humanos ndo se restringe ao
agenciamento cognitivo entendido meramente como “autoconsciéncia” ou muito menos
como “automacgao programada de processos em fluxos”, mas abriga praticas muito mais
complexas e que envolvem, também, um monitoramento reflexivo dos fluxos integrados a
vida social e a sua indeterminacdo, ndo estando presas apenas as certezas binarias digitais. No
entanto, a aceitacdo do impacto da cultura da interface ¢ indispensavel para compreendermos
a emergéncia da informacdo digital como cultura informacional e enquanto espaco-
informacional. Nao devemos esquecer que os estudos sobre a mente humana tém apontado
que nossa memoria visual ¢ muito mais duradoura que a memoria textual. A nova midia
reflexiva digital tem permitido que possamos ndo apenas compartilhar conceitos, mas
integrarmos dados e informag¢des num novo modo de produgdo da informagdo, que, através de
nédulos informacionais em fluxos, também cada vez mais miméticos, permitem o
compartilhamento de significados. Nao deixa de ser importante a comparagao desse estagio ao
modo de producdo material industrial/capitalista, em que a questdo central gira em torno da
busca de interesses compartilhados e ndo de significados compartilhados. O proprio Karl

Marx ndo entendia o conceito de classe em si, enfaticamente, como uma questdo de
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significados compartilhados, mas de interesses compartilhados (BECK et al., 1995, p.140).

Vivemos a emergéncia de uma cultura reflexiva propria gerada pela nova
interface informacional. Sociologicamente, ndo podemos desconsiderar o grandioso feito da
computagdo abstrata ao ter propiciado a constru¢do de maquinas e artefatos numéricos com
habilidades 16gicas que até ontem eram monopdlio da mente humana. E muito significativo
também a conquista da criacdo de maquinas e artefatos programaveis com capacidades de
manipulagdo de estoque/armazenamento, processamento ¢ até mesmo de recuperacio — ainda
que de modo primario — de dados e informagdes em volumes cada vez maiores. Por fim,
também ndo sdo nada descartaveis os feitos relacionados a integracdo de ambientes
hipermidiaticos digitais (sons, imagens em movimento e informagdes em caracteres), que
amplificam nossas realidades vitais ¢ aproximam-nas a realidade vital por antecipagdes em
simulagdes também, cada vez mais, integradas em fluxos informacionais interativos de
comunicagao.

Ao se conceberem essas novas camadas como espagos imateriais, vistos sem a
simbiose, passa-se a entendé-los apenas como espacos fisicamente desterritorializados,
transnacionalizados, onde o corpo, as instituicdes € os processos vitais sdo suspensos pela
abolicdo e auséncia do espago fisico, através de intera¢des imateriais que estabelecem um
jogo nos mais diversos meios de socializacdo. Assim sendo, dissociados da simbiose, esses
espacos materializam somente um novo “nao-lugar”, como as velhas “utopias”. Dessa forma,
constituem-se como meras conexdes as quais devemos delegar a significacdo e representacao
sensorial de nossa civilizagdo vital, quando, de fato, sdo compartilhamentos de informagdes
digitais, interacdes individuais e coletivas, mediadas por complexas simbioses entre
realidades organicas e vitais e inorgéanicas reflexivas.

A escrita hipertextual da Internet ¢ também antagénica a hermenéutica de

profundidade, pois ela é regida pelo signo da rapidez e precisdo, visando ndo a profundidade,
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mas a uma audiéncia leve e veloz. Os novos meios de comunicagdo que coletam, manipulam,
estocam, simulam e transmitem os fluxos de informagdo criam, assim, novas camadas que
vém se sobrepor aos fluxos materiais os quais estamos acostumados a receber. A Internet é
um espaco sem dimensoes, sem centro de referéncia, sem inicio € meio, mas € um universo de
informagdes navegavel de forma instantanea e reversivel. A Internet conforma, desse modo,
um espago magico, ja que caracterizado pela ambigiiidade dos tempos real e histdrico, pelo
espaco simbidtico fisico presencial e ndo-fisico.

E certo que a hermenéutica de profundidade, o pensamento complexo, apresenta
especificidades que ndo sdo totalmente absorvidas pela simbiogénse das redes digitais, mas
que com elas convivem e até se intensificam, tirando muitos proveitos dessas redes. Contudo,
apds a Modernidade simplificada ter controlado, manipulado e organizado o espaco fisico,
vemo-nos diante de um processo de desmaterializagdio do mundo, de instantaneidade
temporal. Apos dois séculos de industrializacdo moderna, que insistiu na dominagao fisica da
energia ¢ da matéria e na integracdo absoluta do espago ¢ do tempo, vendo o tempo apenas
como uma forma de esculpir o espaco em simbiose com as redes imateriais de informagao e
comunicagdo contemporaneas, assistimos a um processo em que o tempo real vai aos poucos
relativizando a idéia de espaco presencial. A Internet ¢ assim uma operadora metassocial, um
espaco pos-tribal, uma arena cultural criativa, uma geografia mental, um universo de pura
informagdo. Ela ¢ a encarnagao tecnologica do velho sonho de criagdo de um mundo paralelo,
de uma memoria coletiva, do imaginario, dos mitos e simbolos que perseguem a histéria da
humanidade.

A aceleragdo tecnologica estd ampliando o campo de percepcdes da vida para
novas formas de existir que ndo seriam possiveis em um corpo apenas biologico. Identidades
sdo vividas a partir de maquinas, cujas ressonancias sensiveis e cognitivas sdo reafirmadas

pelo corpo biologico através de interagdes com mouses, teclados, luvas e artefatos em ponta
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de dedos. Cada vez mais, sangue e impulsos elétricos mesclam-se como condutores dos quais
brotam reafirmagdes e expressdes de experimentacdes sensitivas e cognitivas, fundindo-se a
energia natural do corpo biologico numa intrincada teia ambiental de maquinas, sistemas
numéricos e conexdes de redes digitais.

Em suma, da natureza simbiogénica emergente, brota um novo ecossistema agora
integrado ao velho ecossistema que os modernos tinham separado da natureza racional e
cognitiva. Essa natureza simbidtica amplifica esses ecossistemas, e o que se delineia ¢ o
perfil de um limiar inaudito que a humanidade estd atravessando, cujas conseqiiéncias e
implicagdes serdo provavelmente mais profundas em termos cientificos e éticos do que foram
aquelas que a revolucdo neolitica provocou. Esse limiar estd produzindo formidaveis
mutagdes nas dimensdes do nosso corpo, em nossos sentidos, em nosso modo de produzir
conhecimento e de fazermos interagir coisas e pessoas, levando-nos a alcangar uma dimensao
planetaria e césmica que inaugura uma nova antropomorfia cujas rotas de sensibilidade e

inteligibilidade ndo podemos deixar de explorar.

4.3.1 Implicacées metodolégicas da informacio digital na investigacio e producio do
SABER sociologico e a emergéncia da dupla competéncia sociolégica

Mensurar-se simetricamente a realidade fez a diferenga, mas mensurar-se a
realidade recursivamente pela computagdo abstrata é uma diferenca que faz e fara cada vez
mais a diferenga!

Apoés tantos percursores da ciéncia moderna, como Galileu, Bacon, Descartes,
Newton, Marx, Durkheim e Weber, que dotaram de maior complexidade o pensamento tanto
fisico como social, vivemos hoje a conquista € o impacto da computagdo abstrata. Quais suas
implicagdes diante da heranga dessa cultura da mensuracdo da realidade para a construgdo do
saber sociologico?

A logica matematica no saber ocupou um lugar central na ciéncia moderna. Sem
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desprezar a importancia da mensuragao quantitativa da realidade, conhecer na ciéncia passou
a significar quantificar. O rigor cientifico passou a se aferir pelo rigor das medigdes. As
qualidades intrinsecas do objeto sdo, por assim dizer, desqualificadas e, em seu lugar, passam
a imperar as quantidades em que, eventualmente, essas qualidades possam se traduzir. O que
ndo ¢ quantificidvel ¢ cientificamente irrelevante. Assim, o método cientifico moderno
assenta-se na reducdo da complexidade. O mundo, a realidade, o cosmo sdo deveras
complexos, ¢ a mente humana nao os pode compreender completamente. Conhecer passou a
significar também dividir e classificar para, depois, poder determinarem-se relagdes
sistematicas entre o que se separou. Descartes propde, em uma de suas regras do Método,
“dividir cada uma das dificuldades [...] em tantas parcelas quanto for possivel e requerido para
melhor as resolver” (DESCARTES, 1989, p. 17).

A divisdo primordial é a que distingue entre “condi¢des iniciais” e “leis da
natureza”. As condi¢des iniciais pertencem ao reino da complicacdo, do acidente, onde ¢
necessario selecionarem-se as condicdes relevantes dos fatos a se observarem; as leis da
natureza formam o reino da simplicidade e da regularidade, onde é possivel se observar e
medir com rigor. Essa distingdo entre condigdes iniciais e leis da natureza, concretamente,
nada tem de “natural”, mas ¢ mesmo completamente arbitraria como bem descreveu Eugene
Wigner (1970, p.3). No entanto, ¢ sobre ela que se assenta toda a ciéncia moderna.

Sao fortes os sinais de que esse modelo de racionalidade cientifica, em alguns dos
seus tracos principais, atravessa uma profunda crise. Estamos imersos num periodo de
revolucdo cientifica que se iniciou principalmente com Einstein e com a Mecanica Quantica.
Porém, ¢ importante aludir também ao fato de que a crise do paradigma dominante configura
o resultado interativo de uma pluralidade de condic¢des sociais e tedricas. O mais contraditorio
dessa questdo ¢ que a identificacdo dos limites, das insuficiéncias estruturais do paradigma

cientifico moderno, ¢, na verdade, o resultado do grande avango no conhecimento que ele
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propiciou. O aprofundamento do conhecimento permitiu ver-se a fragilidade dos pilares em
que ele se fundava (SANTOS, 2000, p.68).

Encontramos, na ciéncia contemporanea, duas grandes correntes de pensamento
que, apods terem corrido paralelas por muito tempo, comegam a tomar canais sedutores que
apontam para sua convergéncia futura. De um lado, esta a crenga nas “leis da natureza”, que,
introduzida pelos fisicos, foi compartilhada pela razdo moderna, associando a imagem da com
a simetria. A simetria ¢, entdo, entendida como a base primeira da légica no universo,
vinculando-se a representacdo do espaco e do tempo como um continuo indivisivel. De outro
lado, esta a visdo que, aparentemente, contradiz essa vertente, mas que apenas complementa a
concepgao simétrica, qual seja, a computacao abstrata. Para esta tltima, em vez da simetria,
temos a informagao computada, a mais fundamental de todas as no¢des. Em ambas, a imagem
da realidade é considerada logica, e sua base é governada por “algo” discreto e nao-continuo.
Suas divergéncias e simbioses t€m refletido significativamente o presente ¢ o futuro da
educagao.

A circunstancia do encontro entre essas duas correntes tem sido ainda muito
marcada pela idéia de que uma delas determinara posteriormente a convergéncia de ambas,
devendo a outra se tornar uma mera tributaria. Entretanto, a continuar essa disputa em
simbiose, qual corrente impora sua determinacdo? Ao final das contas, serd o universo, a vida,
um caleidoscopio césmico ou um computador césmico? Um padrio ou um programa
numérico? Ou nenhum dos dois? Sera que as leis da Fisica classica controlardo a capacidade
maxima da computacdo abstrata e imporao limites a sua velocidade e abrangéncia? Ou serdo
as regras da sintetizacdo digital da realidade que regerdo o processo do ¢ de como saber,
estabelecendo, assim, o que sera ou ndo sera possivel alcangarmos no conhecimento
complexo?

Pensamos que a investigacao socioldgica se tornara cada vez mais permeada pela
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exigéncia da sintetizacao digital da realidade e sofrera as muta¢des que permitirdo que o fluxo
da informagdo transforme-se num tecido de hiper-representacdo simulada da realidade,
gerando novas formas de investigar e de produzir o conhecimento socioldgico, tornando a
fronteira da realidade e da sua representagdo muito ténue e constituindo o que Roy Ascott
(1997, p.336) chamou, para outros fins, de hipercortex.

As possibilidades das metodologias informacionais para a Sociologia ¢ uma
problematica ainda em aberto. A Sociologia encontra-se imersa na sociedade do
conhecimento, cuja novidade principal ¢ a de que a informagdo estd envolvida numa
estruturacdo reflexiva e comunicacional. As metodologias de pesquisa do conhecimento
socioldgico, vinculadas ao mundo da informagdo digital computavel, implicam desafios,
sobretudo diante das novas modulagens relacionadas a producdo e descoberta de
conhecimentos suportados por computadores. O mundo do pensar e do fazer sociolégico
apresenta-se, cada vez mais, envolvido na reflexividade do conhecimento, sendo assim, a
decifracdo da esfinge informacional pode vir a ser uma grande contribui¢do da Sociologia a
compreensdo da vida social contemporanea.

O surgimento do processo mundial de aceleragdo tecnolégica movido, sobretudo,
pelas tecnologias de informacdes digitais apresenta a emergéncia de novos fendmenos e
relacdes sociais cujos procedimentos de andlise e investigagdo exigem também que novas
metodologias socioldgicas investigativas sejam integradas ao suporte informacional digital.

A partir da intensificagdo da informacao digital na producao do saber socioldgico
e de sua integracdo a ele, em simbiose com a Informatica, emerge uma ruptura com as
metodologias com recursos de baixa amplificacdo reflexiva. Desponta, desse processo, uma
modalidade metodologica suportada agora por complexos recursos de amplificacao reflexiva
integrados em fluxos e nodulos informacionais dinamicos. Trata-se, efetivamente, das

metodologias informacionais redesenhadas em nova e relevante significagdo produzida agora
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pela aproximagdo simbiotica entre a produg¢do do saber socioldgico e a cultura digital.
Vivemos um contexto de acelerada mutacdo tecnologica, que desafia os socidlogos a
constru¢do de metodologias inovadoras voltadas para uma realidade que também ¢ interativa
com os artefatos de apreensdo digital.

O impacto da sintetizacdo da realidade sobre outras areas de conhecimento, como
Medicina, cinema ou Astronomia, ja ¢ bastante conhecido.** Quanto a Sociologia e as ciéncias
sociais em geral, ja ha mais de duas dezenas de pacotes de softwares diferentes disponiveis
para ajudar os investigadores sociais em seus devidos trabalhos, como, por exemplo, o
conhecido pacote de tratamento estatistico SPSS, os softwares para tratamento de
questionarios e analise de conteido como o SPHINX, os softwares para tratamento qualitativo
de dados hipertextuais como o FOLIO “VIEWS” e programas de analise textual e de
narrativas como O ETHNOGRAPH, QUALPRO ¢ TAP. NUD*IST, NVIVO, MAX e
WINMAX, ATLAS/ti, HYPERRESEARCH, HYPERSOFT. Alguns desses programas,
especialmente o SPSS, o SPHINX, o NUD*IST e o NVIVO, comegam a ser largamente
aplicados pela comunidade de pesquisadores sociais.

Atualmente, o campo de analise de dados assistido por computador pode ser visto
como uma area em rapido desenvolvimento no dominio de metodologias (qualitativas), com
projetos geridos e discutidos na Internet ou integrantes temas de listas de discussdes na Web.
Quais s3o as implicagcdes metodoldgicas da interacdo cada vez mais presente da informagao
digital com a producdo do saber sociologico? Esta tese pretende apontar caminhos e pistas
para as perspectivas do saber socioldgico diante da emergéncia da informagdo digital e do
desafio da sintetizacdo digital da realidade. Vamos verificar, no préximo capitulo, os
resultados de uma pesquisa realizada sobre o uso de alguns programas computacionais

basicos e alguns especialistas utilizados por socidlogos pesquisadores que aceitaram cooperar

4 Veja estudo realizado de dupla competéncia (com a Informatica) em varias areas de conhecimento em:
http://www.humanas.unisinos.br/professores/gilson/informatica-sociedade/duplacomp/index.htm
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conosco na realiza¢ao da nossa investigagao.
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5. A DUPLA COMPETENCIA SOCIOLOGICA NO BRASIL: Resultados
e discussao

Neste capitulo, sdo apresentados os procedimentos empregados para coleta dos
dados e seu represamento em banco de dados integrado a Internet, bem como a andlise sobre a
dupla competéncia socioldgica no Brasil, ou seja, a utilizagdo da Informatica por parte da
comunidade cientifica sociologica brasileira em frente a sua préopria construcao do
conhecimento. No final elaboramos uma pequena conclusdo geral da pesquisa e indicamos
alguns futuros desafios que se avizinham para a dupla competéncia sociologica (sociologia e

informatica).

5.1 MATERIAL E METODOS UTILIZADOS NA PESQUISA

Primeiramente, apresentamos os materiais ¢ métodos utilizados na pesquisa, bem
como, os procedimentos da realizacdo da coleta e armazenamento dos dados na Internet. A
seguir, expomos ¢ discutimos os resultados da pesquisa, concluindo acerca da pesquisa de
campo realizada.

Os procedimentos empregados para coleta, o represamento e a recuperagao dos
dados e da pesquisa foram integrados a recursos da Internet/Web. Em geral, ha quatro grandes
eventos de tratamento de dados na metodologia informacional, conforme nos mostra a Figura

1.
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Figura 5 — Diagrama de relacdes entre eventos da metodologia informacional.

Esses eventos, coleta, represamento, recuperagdo, andlise e expressdo do
conhecimento, no tratamento informacional, ndo s3o processos puros nem etapas seqiienciais
automaticas, mas nodulos de fluxos em conexdes. Nas metodologias informacionais, podemos
chama-los de eventos de entidades relacionais.

Um fenémeno social qualquer, sem observador, ndo gera informagao complexa. A
informagdo nesta concepgdo ¢ sempre uma entidade relacional. Um fendmeno social qualquer
¢ sempre uma fonte de geracdo de informagdes. Um observador ou um conjunto de
observadores sobre esse determinado fenomeno gera condicionamentos relacionais sobre sua
percepgdo, sobre o que ¢ valido ou ndo para ser detectado, armazenado, recuperado e
analisado. No evento de coleta, por exemplo, quando estamos reunindo os dados, decidimos e
produzimos uma série de analises sobre decisdes frente ao que sera ou ndo represado. O
evento de coleta exige atencdo de observacdo detectora, ndo meramente fotografica se
estamos falando em tratamento de informagdo complexa, pois envolve dominio qualificado de
percepgao interna e externa.

O dominio de percepgdo interna esta relacionado com a integragdo da observagao

a subjetivagao de valores, interesses, mobilizagdo complexa da consciéncia (o que serd ou nao
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descartado, o que ¢ ou nao relevante). O dominio da percep¢do externa integra, ao mesmo
tempo, os procedimentos complexos em que observamos dados, objetos e sua tradu¢do como
entes relacionais estruturados como informagdes, sejam eles dados primarios ou em forma
mais elaborada de algoritmos. O dominio de percep¢ao externa no evento de coleta implica
procedimentos que exigem exercicios de muita disciplina contemplativa e um exaustivo
exercicio légico para o observador.

Na construg¢do do conhecimento complexo, a observagdo nao se refere apenas aos
procedimentos vinculados a conhecida e simples execucdo mecanica da visdo. Trata-se de
estar atento para um mundo repleto de obviedades que ninguém vé e, de modo algum, jamais
observa. Nada ¢ mais enganador que um fato 6bvio, a investigagdo ndo atinge apenas os fatos
e eventos observados, mas também a auséncia deles. A evidéncia negativa ¢, em geral,
altamente significante, portanto, no processo de captura, ¢ preciso também estar atento as
trivialidades e as insignificancias.

O mesmo podemos dizer para todos os outros eventos do tratamento da
informagdo, ou seja, cada um deles exige complexas habilidades do investigador e do
pesquisador. O complexo evento de expressdo e producdo de conhecimento, como nos mostra
o diagrama acima (Figura 5), estd presente de modo mais ou menos intenso em todos os
outros eventos. Assim, sdo varias as habilidades exigidas no tratamento relacional das
informacdes. Além da observagdo acurada, o modo de armazenar a informag¢do, como sera
recuperada e sua andlise dependerdao das habilidades analiticas do pesquisador. No momento
da coleta dos dados, 0 modo de armazena-los expressara o conhecimento, presente e posterior
a coleta, uma dependéncia no tratamento geral da informacdo, da sua dimensdo estética, ou
seja, da capacidade de expressdo narrativa e da embalagem estética do conhecimento gerado

por esses eventos. Em fun¢do disso, falamos, cada vez mais, na ciéncia da pesquisa em
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equipe, em redes, onde essas habilidades encontram-se distribuidas num grande processo
relacional.

Pressupondo que esses grandes eventos sdo relacionais, detalharemos a seguir, de
forma didatica, cada um deles isoladamente, para demonstrar como ocorreram no processo
dessa pesquisa, ou seja, os procedimentos, as decisdes tomadas e, sobretudo, a analise e o
conhecimento sobre a problematica da dupla competéncia socioldgica. Antes, porém, faremos
um rapido comentario sobre a idéia de competéncia e de dupla competéncia sociologica

presente nessa pesquisa.

5.2 OS PROCEDIMENTOS EMPIIRICOS: da coleta, do programa-questionario e do
represamento dos dados

5.2.1 Da coleta e do programa-questionario

O disparo da pesquisa deu-se com a execug¢do de dois pilotos experimentais: um
local, envolvendo os estudantes do nucleo de estudos sobre violéncia integrante do Programa
de Pds-Graduacdo em Sociologia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, e outro, o
grupo de ensino de Metodologia da Asociacion Latino Americana de Sociologia, (ALAS) em
encontro realizado dos dias 26 a 28 de setembro em Rio Ceballos — Cordoba na Argentina.

Apods essas aplicagdes, foram necessarios ajustes tanto em nivel de software
(programa-questionario) — por exemplo — a adequagdo do software as diferentes versdes de
programas operacionais utilizadas pela comunidade cientifica, e a confeccdo do
instrumento/questionario — quanto em nivel de coleta de dados. Assim, elaboramos
procedimentos novos da coleta de dados, a tipologia geral das questdes a serem analisadas, a
defini¢cdes dos procedimentos finais do recebimento dos dados e a definicdo da base empirica

que produziria a amostra da comunidade cientifica socioldgica brasileira a ser analisada. Foi
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montado um programa-questionario definitivo que envolvia trés grandes blocos de
constru¢do. Um primeiro bloco é composto pela identificagdo do usudrio. Abaixo se

visualizam os itens de identificagao:

PRIMEIRO BLOCO: Identificacao do usuario

CODIFICACAO DO QUESTIONARIO

1. Home:

2. Local em que trabalha:

3. Cidade:

4_ Estado:

h. Data de nascimento:

M | - |[an «| - 2000 ~|
6. Titulagdo mais recente:
i* Eszpeciahsta
" Mestie
" Doutor

Figura 6 — PROGRAMA-QUESTIONARIO — Primeiro bloco: identificagio.

Um segundo bloco ¢ composto pela identificacdo da utilizacdo ou ndo de
programas computacionais basicos e programas especialistas. Os programas basicos sdo os
relativos a edi¢do de textos (Word), suportes de apresentacdo (Power Point), planilhas
(Excel), etc. Quanto aos programas especialistas, a partir das consultas e dos pilotos, optamos
por um programa estatistico (SPSS), por um programa de suporte ‘a pesquisa com
questionarios e analise léxica e de conteido (SPHINX), por um programa de analise de
narrativa (Nud*ist/Nvivo) e, por fim, foi incorporado um conjunto de questdes relativas ao
uso da Internet/Web e E-mail. Deixamos, também, espago para questdes abertas sobre o uso
de outros programas, conforme, a seguir, 0 menu principal, sobre os programas basicos e

especialistas, presente no programa-questionario final.
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SEGUNDO BLOCO: Identificaciao dos Programas basicos e dos Programas Especialistas

¥. Programasz. aplicativos e ferramentas:

Programas de computador que utiliza na sua pratica
sociologica: [marque no quadrado ao lado de cada um dos
programas que vocé utihza e depoiz preencha o queshionario
do programa. retomne e passe para o proXimo sucessivamente
até o fim dos programas indicados]

Microsoft Word®
Microsoft Excel”
Microzoft Power Point™
Microsoft Access™
S5P55==

Sphinx™

Mudist ¥ivo™

Internet™

Outroz Quallis]? |

" EEEEEEEE )

* Programas B azicos ** Programas Especificoz

Figura 7 — PROGRAMA-QUESTIONARIO — Segundo bloco: programas de softwares.

O terceiro bloco ¢ relativo as rotinas traduzidas em questoes dentro do programa-
questionario e tratadas, cada uma delas, como uma unidade de relacionamento. Entendemos
por rotinas as diferentes questoes que amplificam o processo 1dgico cognitivo da pesquisa ou
da produgdo do conhecimento cientifico.

Classificamos as diferentes rotinas dos softwares selecionados para o questionario
em: 1) Rotinas que permitem compartilhamento de memoria de longo prazo (salvamento de
dados, gravagdes automaticas de rotinas em discos rigidos,): codigo [RMLP]; 2) Rotinas de
agilizacdo operacional, de precisdo ou segurancga dos dados: cdédigo [RAOP]; 3) Rotinas que
permitem a recuperacao parametrizada de dados e informagdes com suportes recursivos de
inferéncia numéricas ou miméticas: codigo [RRPD]; 4) Rotinas que possibilitam o
compartilhamento de cenarios de simulagdes tais como: links, visualizagdes pré-operatorias
(tipo visualizar impressdes): codigo [RCCS]; 5) Rotinas de apoio a descobertas de
conhecimento socioldgico, como a que possibilitam recursos de: localizar, minerar dados

numéricos, termos, imagens: cddigo [RADC]; 6) Rotinas de apoio a expressao/socializacao
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de conhecimentos tais como: idéias em geral, de analises, de hipdteses, por meio de recursos
facilitadores como graficos, tabelas ou recursos miméticos (imagens estaticas ou em
movimentos): codigo [RAEC]. Dessa forma, para cada uma das 165 questdes do questionario
foi aplicado uma ou mais caracteristicas de rotina subjacente para ser cruzada com os outros
dois blocos (de identificagdo e softwares basicos ou especialistas).

Abaixo alguns exemplos de codificacdo de rotinas que foram utilizadas:

ALGUNS EXEMPLOS DE ROTINAS E CODIGOS

CODIGOS => NUMERO/QUESTAO => DESCRICAO DA QUESTAO

Microsoft Word - BASWord

[RAOP]; [RCCS] 8. Vocé personaliza a area de trabalho do Word?

[RMLP]; [RRPD] 9. Vocé salva texto do Word em formato HTML?

[RADC]; [RCCS]11. Vocé utiliza hiperlink (Links de Internet) no seu texto Word?
[RADC]; [RAOP]12. Voceé utiliza o recurso de localizar palavras do Word?

[RAOP] 13. Voce utiliza o recurso de dividir o texto em colunas no Word?

Microsoft Excel - BASExcel

[RAOP]; [RAEC] 25. Vocé faz a formatacao dos dados? (moedas, percentagens...)
[RAOP] 26. Vocé usa recursos de automagao de processos repetitivos?

[RAOP]; [RRPD] 32. Vocé automatiza a formatacdo de acordo com a tipo de dado?
[RAOP]; [RCCS] 33. Vocé utiliza o recurso de impressdo das colunas desejadas?

[RAEC]; [RRPD] 37. Vocé insere comentarios ou dados complementares ocultos?

Microsoft Power Point - BASPowerPoint

[RAOP] 39. Voce utiliza layouts de caixa de textos padroes?

[RAOP]; [RCCS] 40. Vocé usa a barra de ferramentas para personalizar sua tela?
[RAEC] 41. Voce utiliza recurso de preenchimento do plano de fundo?

[RAOP] 49. Voce utiliza os diferentes padrdes de design?




195

[RAOP]; [RRPD] 50. Vocé usa o recurso que permite a classificagdo de slides?

Sphinx — ESPSPH

[RAOP] 110. Voceé utiliza o Sphinx para a confecg¢do dos questionarios?
[RADC] 111. Usa o Sphinx para analisar questionario de outro programa?
[RAOP]; [RRPD] 112. Vocé utiliza o recurso que permite definir as questdes?
[RAOP] 113. Usa controles da digitalizagdo das questdes? (ex: atributos)
[RAOP] 114. Voce utiliza o recurso "biblioteca de questdes" do Sphinx?

[RAOP] 115. Voce utiliza o recurso de agrupar questdes do mesmo tipo?

Nudist Vivo - ESPNVI

[RAOP]; [RRPD] 139. Vocé ja migrou projetos elaborados no Nud*ist para o Nvivo?
[RAOP]; [RRPD] 140. Vocé consegue importar documentos do Nud*ist p/ o Nvivo?
[RAOP]; [RRPD] 141. Vocé usa dos recursos de criagdo/exploragdo de modelos?

[RRPD]; [RADC] 142. Vocé utiliza os recursos de "nés" livres (free nodes)?

Enfim, a separacdao da andlise em trés grandes blocos tem um intuito didatico de
exposicao e se mescla no interior de cada um deles. Assim, por exemplo, apesar da énfase no
terceiro bloco ser a rotina, estaremos, também cruzando as variaveis de idade e titulacao para

a analise da pesquisa no interior desse bloco.

5.2.2 Alguns procedimentos de distribuicio e instalacio do PROGRAMA-
QUESTIONARIO

O programa foi criado em ambiente “Delphs” integrado a HTML (Internet/Web)
suportado em um Banco de Dados PostgreSQL, cujas razdes de escolha se deram,
principalmente, por ser um software livre, gratuito e integrar o recurso do SQL. O que vem a

ser o SQL e o porqué da sua importancia na decisdo de utilizad-lo na pesquisa, comentaremos
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um pouco mais adiante, quando falarmos sobre nossas posigdes e definigdes diante do evento
de recuperagdo de dados na pesquisa.

Também decidimos que o programa-questiondrio seria enviado por e-mail para
maior autonomia e tempo de preenchimento dos dados solicitados pelo socidlogo
entrevistado. Enviamos e-mails para a principal base da coleta que definimos, ou seja, os
membros de mestres e doutores associados a Sociedade Brasileira de Sociologia (SBS). O
corpo do e-mail que enviamos a todos os participantes dessa sociedade tinha uma carta do
Presidente da SBS no periodo, socidlogo César Barreira (Anexo I). Essa correspondéncia
tinha por objetivo apresentar a pesquisa e explicar os procedimentos iniciais de instalagdo do
programa; visava dotar o e-mail de maior legitimidade junto a comunidade cientifica
entrevistada.

Também decidimos enviar o programa-questionario por e-mail como refor¢o para
duas amostras complementares. Uma delas, aleatéria, de professores e pesquisadores em
Programas de Pds-Graduagdo em Sociologia de diferentes Universidades brasileiras; outra,
para uma lista de pesquisadores da ANPOCS, que integram o grupo Sociedade de
Informacdo: redes sociais, fundamentos da sociabilidade e transformagdes dos processos
politicos. Alguns dos membros desse grupo de pesquisadores da ANPOCS passaram a ter um
conhecimento mais direto da pesquisa diante da apresentagdo parcial de algumas de suas
defini¢cdes no 27° Encontro Anual da ANPOCS 2003. Esse refor¢o complementar a lista da
Sociedade Brasileira de Sociologia gerou um certo mal-estar em alguns pesquisadores por
receberem duas vezes a solicitacdo de preenchimento dos e-mails. Sabiamos desse risco e
resolvemos corré-lo, mesmo diante das dificuldades que encontrariamos, de retorno dos

questionarios preenchidos. O programa questionario foi enviado anexo aos e-mails e zipado
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em grupos nunca superiores a 20 enderecos.” Os detalhes sobre a quantidade de envio de e-

mails na pesquisa serdo abordados a seguir, apos, a apresentagdo do programa-questionario.

™ PESQUISA NA SBS - Mensagem (HTML) =1l
dravn Edtar Egbé  [nserk  Formabar  Ferramentas  Aplisy  Algda
Oy Respordder  (fyResponder atodos o Encaminher 5 rIX a-o-4 7.

) Yock encaminbiou esta mensagem em 31 10/2000 10-31. Clque agui para kcakzar todas as mensagers relacionadas,

Die- igimon Lima | glolima@ihotnad com] Enwiada em:  sab 18/10/2000]5:45

Para:  'adalbertofiuper] b, aml'-utm:ﬂcl com.be'; ‘mgib@iantares. com.be'; “ade®aliplance oo gov. br'; ‘spr_1999@vaboo com) eonhutl g hatom
‘azaluar@openink. cumtr “aferrarofiphoenic, uopel tohe_br"; ‘aldabmi@uha be'y udnmh:ldl.slrfdmh “Imaamaiiterra.com.br’)
“sag@phoenic ucpsl tche be'; ‘paivabresuopenink. com. b, “deccan@supes | fun b’ ‘abinonet ool com.be'; “ana_nibssrofuol .com, b’
“abckaBuha. br'| anauisaBcoruls. humanas ufpr be'; ‘analisabumanas, ufpr.bi’) musamtad'ts com b ‘anafiiunk br'

Cei
Assupto: PESCILISA NA SBS

| (P setup.zp (732 KE)

Prezadoein) socioia) .

Esta carta rm": t]chv q-r:r:'i.a.t a |; qulsa 'iL Frofessor Gilson ].un.a O uso de so ﬁ'wm' ].- o

M. ki = sdakaa o s Wois meaps B ML Moe Risals FREL B L

Figura 8 - PROGRAMA-QUESTIONARIO: setup.

A opgdo por zipar o programa-questionario se deu pelo motivo de que muitos
programas de protecdo de virus utilizados pelos usuarios nao aceitam executaveis diante dos
riscos de contaminagdo de virus por programas desconhecidos. Neste sentido, diante da
situacdo, mesmo rara, de um pesquisador ndo possuir o programa winzip, também enviamos
no e-mail um enderego linkado para a Internet onde se poderia baixar o programa direto sem
estar zipado (setup.exe) e assim, ndo estando anexo a um e-mail, ter o devido sucesso de

instalagcdo do programa. A seguir, a tela de acesso para baixar o programa na Internet.

 Esta opgdo se deu porque muitos provedores consideram e-mails com mais de 25 remetentes como SPAN -
mensagens nao desejadas.
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Socwdade & Infermatica: Pesguiza - Microsoft intermet [xplorer

rupvo Edter Exbi  Fovorbos  Fememertm  fjude

-0 @G ,Hee L UEGS
U] it fwmvas troamennaes. rveingrs by | pesscy sl ey w ﬂ I - =
¥te-l | smerchweet [« || |3gnim |« |Fe « lGames < ) Shoorg « Wishoo! « Fpwonds « »

SOCLOLOGIA i INFORMATICA

PESCRRSA [0 PROGIAIE [ POS. GFUTHI A0 EM SOCMILOGUA DA UMNVERSERADE FEICRAL D40 0 GRANDE Do S50

| Dinbiod amvibac Dhilsn Lirs 1)
: Ormntagsm Prot Doutor Ins Yicenss Tavanes dos Sankos

DOWNLOAD DO SOFTWARE: efup axe

Figura 9 — Pagina na Internet para download especial do programa-questionario

Para a instalacdo do programa, integramos um assistente que fazia quase todo os
procedimentos mais complicados de instalagdo automaticamente. Optamos por um instalador

em lingua portuguesa. Vide imagens abaixo:

Primeiro passo: instalagdo.

Bem-vindo ao Assistente de
Instalacao do Pesquisa - PPG em
Sociologia da UFRGS.

E ste programa ira instalar o Pesquiza PPG em Sociologia da
UFAGS 1.0 me seu comgutador

E recomendado que vocd feche az aplicacBes sheitaz antes
de cortinuar, |sto evitara confibos durante a instalag3a

Chgue Avancas para conbirual, Cancelar para encerar

| Avangar> | [ Cancelar ]

Figura 10 - PROGRAMA-QUESTIONARIO: assistente de instalagao.



199

Segundo passo: iniciando a instalacao.

15 Programa de Instalacao - Pesquisa - PPG em Sociologia da UF

Escolha a pasta do Menu Iniciar |"--4
Onde o Programa de Instalago ira cnar os icones do programa’?

Escolha a pasta do Menu Iniciar onde o Setup Programa de Instalag®o ird criar oz
icones do programa e entdo clque em Avancar,

|
| Anessdnos A
Ahead Nero

Almanague abnil 2001

ColmPage-Vrid Proll

D

Femamentas administrativas =
Fenamentas do Microzaft Office

ICQ

ICQ Lite

Java ‘Web Start

Jogos

L&H Power Translator Pro

L attar . Errms il drans Flatifnicns

| < Woltar H Avanca ] | Cancelar

Figura 11 — PROGRAMA-QUESTIONARIO: instalagio (a).

Terceiro passo: autorizando a criacdo automatica do icone do questionario

programa na area de trabalho.

Selecione T arefas Adicionais
Que tarefaz adicionats serdo executadas?

Selecione as tarefas adicionais que vocd gostaria que o Programa de Instalaco

execute enguanto instala o Pesquiza - PPG em Sociologia da UFRGS e entio cliques
B Avangar.

Addtanal icons:
Create a deskiop icon

| < Voltar JI Avancal » I l_ Ean[:elar_]

Figura 12 - PROGRAMA-QUESTIONARIO: instalagio do icone (b).
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fcone automatico na area de trabalho do Windows. Vide imagem do icone ao lado

— visando facilitar o acesso a pesquisa.

Figura 13 — fcone do programa-questionério.

Quarto passo: aviso da instalacao automatica.

15 Programa de Instalacio - Pesquisa - PPG em Sociologia da UFRGS E| : @

Ingtalando
Aguarde enguanto o Programa de Instalagdo nstala Pesguisa - PPG em
Socickogia da UFRGS em seu computado.

Extraindo arquivos....
CATempiPezquiza’pesqueza exe

Cancelar

Figura 14 —- PROGRAMA-QUESTIONARIO — executando a instalagdo.

Quinto passo: aviso da instalagdo completada.

|5 Programa de Instalacdo - Pesquisa - PPG em Sociologia da UFRGS E] = El

Completando a instalacio de
Pesquisa - PPG em Sociologia da
UFRGS

0 Programa de Instalagdo bermnou de nstalar Pesguza - PPG
am Sociologa da UFRGS no teu computado. & apicag3o
pode s niciads escolhendo os (oones instaladas

Chgue am Conchur para tnalzan o Frograma de Inztalacao,

] Launch Pezquea - PPE em Sociologia da UFRGS

Concha

Figura 15 — Programa-questionario.
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Sexto passo: quando o programa se instalava, abria automaticamente a tela

principal do programa abaixo.

SOCIOLOGIA E INFORMATICA

Pezguiza de Teze de Douloramento do Programa de Pz Graduagdo em Sociologia da UFRGS - Porto Alegre/R5.
Gizon Luz de Olvera Lima - Onentando
José Vicente Tavares dos Santos - Onentado

- Nome: S
! 7. Programas. aplicalivos e fenamentas:
| Progiamas de computador que utiliza na sua pratica
2. Local em que Wrabalha: socwlogea: (marque no quadtado ao lado de cada um dos
| programas que vocod utiliza & depoiz preencha o questionano

do programa, relomne e pasie para o priximo sucezsivamente
3. Cidadea: alé o fim dos piogiamas indicados)
[ [ Microsoft Word®
[ Microsoft Excel”
4. Estada:
[ [7 Miciosoft Power Point™
L [ Microzoft Accezs®
5. Data de nascimento: [~ SPS§=
0 =] - an =] - [2000 «] [ Sphinx™
i = : [7 Hudist Viva™
B Tiulagio mais recente: =1 =
L - ™ Outros Qualiis)? |
Mestie
" Doutor * Programas Basicos ** Programas E speciticos
>33 cligue aqui para mostar as mstrugbes de p himento dos questionanos & seu envio {{4 |

Fechar/Continuar mais tarde. . | Conclhur Pesquiza | | |

Figura 16 - PROGRAMA-QUESTIONARIO — Tela principal.

O programa previa que o questionario fosse preenchido parcialmente, conforme
fragmento da tela principal do programa abaixo. Esse procedimento era necessario, pois se

tratava de um questiondrio complexo que envolvia 165 respostas. Vejamos a Figura 14.

»»> clique aqui para mostar as instrugoes de preenchi to dos questiondrnios e seu envio <<< ‘

Fechar/Continuar mais tarde. __ | Concluir Pesquisa ‘ Fechar/Enviar mais tarde ‘ nviar Agora |

Figura 17 - PROGRAMA-QUESTIONARIO — menu tela principal 1.

No final, depois de completado o preenchimento dos dados, bastava que os
entrevistados estivessem conectados a Internet — caso contrario o programa emitia um aviso
para a necessaria conexao. O programa fornecia, também, a op¢ao de fazer o envio dos dados

mais tarde. Vide fragmento de tela abaixo:
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»»> clique aqui para mostar as instrug de p himento dos questionarios e seu envio <{< |

J wcluir Pezquiza H Fechar/Enviar mais tarde... ¢ Enviar Agora

0 arquivo com o resultado da sua pesquisa [pesquisa.resultado] encontra-se na pasta: C:ATemp\Pesquisal

Figura 18 — QUESTIONARIO PROGRAMA — menu tela principal 2.

A pagina de recebimento dos dados na Internet foi pensada de modo a deixar o
respondente a vontade com uma interface que imitava os procedimentos de anexo de e-mail.

Vejamos a imagem da Figura 19.

2l Sociedade e Informatica: Pesquisa - Microsoft Internet Explorer

Arquiva  Editar  Exibir  Favoribos  Ferramentas  Ajuda I

Q-0 HREAG,PAhE® RSB -JEHI

o | hikkp: e, humanas unisinos.br/pesquisafgisonfenvia. php Vi Ir Links ® | Morton Antivirus E, -

[sEarch Web‘ ||[s|gn In| ]BMa.I - &) Games ~ ) Shopping - WP vahoo! ~ §7"Personals - >
SOCIOLOCIA E INFORM ATICA

Emvie as questies respondidas:

Agoravoce deve adicionar o arguivo pesquisa.resultado (arquwu geradu COMm as suas respostas) que estd localizado em seu
computador, A pasta padrio deste arquivo & CiTempiPesq pesq I ;

Cligue no botdo Procurar... (Browse... em inglés) para anexar (@j) 0 arguivo pesquisaresultado que esta no seu computador:

@:Innexar:i |[ Procurar... |

Paraterminar o processo e enviar seus dados e guestiondrios, cligue em Enviar Pesquisa

Enviar Pesguisa

Qualguer dinvida ou instrucao adicional que vocé precise, ndo hesite em fazer contato pelo e-mail: gil@wia-rs.net

Muito obrigado por sua colaboragio!

& # Internet
e [ = - e = > o 7 g
f"-' Iniciar | @ capitulo empiria f ™ *hata ... | LE. capitula empiria fi... ; ociedade e Info...

Figura 19 —- PROGRAMA-QUESTIONARIO — pagina de recebimento dos dados pela Internet.

Num zoom abaixo da tela de envio dos dados, houve a preocupag¢do em tornar a
interface amigavel para os entrevistados; a figura do clipe foi muito utilizada nos programas

de e-mail para anexo.

U] Anexar:| || Procurar...

Paraterminar o processo e enviar seus dados e questionarios, cligue erm Emviar Pesquisa.

I Enviar Pesquisa ]

Figura 20 —- PROGRAMA-QUESTIONARIO — zoom para anexagao dos dados.
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Por fim, o programa questionario tinha também um recurso para ser desinstalado
automaticamente ap6s o envio dos dados. Para isso bastava o respondente, seguindo as
instrugdes, dirigir-se a area de trabalho e acionar o desinstalador. Esse procedimento era
necessario devido a existéncia de arquivos, de imagens e do icone do programa na area

principal que ocupavam a memoria do computador do pesquisador respondente apos o

preenchimento do questionario e o envio dos dados. Vide imagem da tela abaixo:

2y - : Uj Jogos v Lo

@ [EEMNE [/ 10 Lit »
'j‘:'] L&H Power Translator Pro 4 ij tikte

I Java web Start »

{% M5M Messenger 6.0

\J) RealCne Plaver

. Assisténcia remaka ;
dﬂ Lattes - Formulérios Eletr dnicos 3

fﬁ; Pesquisa - PPG em Sociologia da UFRGS

a - PPG em Sociologia da UFRGS

# Pesquisa - PPG em Sociologia da UFRGS [F) QSR NUDIST Yive ’
Microsoft FrontPage, @_‘_‘[ Pesquisa - PPG em Sociologia da UFRGS na Internet J‘j Real 4
e it
I Registro de G 34 3
: : (L) Microsaft Qutlock @ Registro de Graus
Microsoft PowerPoink @ fes N
Microsaft PowerPoint =
o [ : 7] WinZij 3
Microsaft Project Jﬁ ek

% Microsoft Maney
{" M5M Messenger 6.0
(3) Realone Player

Tod rmm
HES o IDONaes . Microsaft Word

B w9 MM Explorer

= 5] CQutlock Exprass
- P - ; »
7 .‘f Iniciar | 1% capitule e Windows Media Player I/_}“I Adobe Acrobat 5.0

Figura 21 —- PROGRAMA QUESTIONARIO — desisinstalador automatico.

No total de 384 cientistas socios da Sociedade Brasileira de Sociologia em lista
repassada em margo de 2003, 337 deles tinham e-mails, o que corresponde a 87,76% do total
dos socios e indica que a comunidade cientifica ja absorveu, na sua ampla maioria, o correio
eletronico como recurso de trabalho € comunicagao.

Como dissemos anteriormente, foram enviados alguns e-mails de reforgo,
totalizando 334, enviados a professores de diversos programas de pos-graduacdo em
Sociologia de diferentes Universidades do pais. Além desses enderegos, resolvemos enviar o
questionario também para um grupo especifico de socidlogos. Trata-se do grupo de pesquisa
sobre a sociedade da informacdo da ANPOCS totalizando 27 e-mails. Causou-nos surpresa o
grupo de pesquisa da Sociedade de Informacdo, de que participamos na ANPOCS, ndo ter
dado resposta as diferentes solicitagdes para integrarem a pesquisa, apesar de possuir uma

lista de discussdes integradas por e-mails sobre o tema. Esse fato indica que ndo basta
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estarmos apenas atentos sobre a tematica da informacao para que possamos de fato participar
coletivamente dos esforgos de reflexdes e de estudos da Sociologia.

Em se tratando de uma pesquisa envolvendo uma populagido altamente
qualificada, poderiamos ter contado com uma melhor performance de retorno, no entanto,
trata-se de um indice de respostas que compde, e até supera, os padrdes médios das pesquisas
realizadas pela Web. Uma das excegdes de indice elevado de retorno foi a pesquisa realizada
sobre o uso da Internet da comunidade cientifica portuguesa, indicando que os intelectuais
académicos portugueses estdo muito mais entrosados com a cultura digital do que, pelo
menos, os intelectuais ligados a produgdo do saber sociologico no Brasil. Isto pode ser
averiguado com uma simples visita sobre as home pages dos programas académicos
portugueses que sdo, em geral, muito mais dindmicos frente as temadticas vinculadas as
tecnologias informacionais.*

Como ja dissemos, muitos desses enderecos eram replicados uma ou mais vezes,
por participarem tanto da lista de s6cios da Sociedade Brasileira de Sociologia como das listas
de refor¢o. O conjunto das listas de refor¢o de e-mails totalizou 361 enderegos para os quais
foram enviados o questionario-programa.

Somando com a lista dos 337 membros da Sociedade Brasileira de Sociologia que
possuiam e-mail até margo de 2003, temos entdo: 698 programas-questionarios enviados e
considerados como o valor de nossa populagdo alvo e com potencial retorno de repostas.

Tivemos um retorno de 39 respostas para um universo de 698 solicitagdes, o que equivale a

* Ver a tese Implicacdes Cognitivas e Sociais das Redes e Servicos Telematicos: estudo das implicagdes da
comunicagdo reticular na dinadmica cognitiva e social da comunidade cientifica portuguesa (Silva, 2002). Essa
pesquisa foi realizada através de pagina publicada da Internet, um recurso que dota o respondente de menor
autonomia do que o questiondrio programa individual pelo qual optamos na nossa pesquisa. O questiondrio
programa ¢ ao mesmo tempo mais sofisticado e mais acessivel. Mesmo assim, o indice de retorno das
solicitagdes obtidos nesta pesquisa portuguesa foram bem altos. Por exemplo: o indice de acesso a home page do
questionario da pesquisa foi de 77%. O Indice de retorno dos questionarios preenchidos foi bem menor, mas
alcangou a incrivel taxa de 24%, o que ¢ uma indicag@o bem elevada frente aos padrdes de pesquisa cientifica em
geral.
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5,58%. Destes 39 questionarios retornados, 34 foram considerados validos, 4,87% do total

enviado, sendo, sobre essas respostas, as analises e discussodes desta tese.

5.2.3 Do represamento dos dados

Gostariamos primeiramente de justificar rapidamente o porqué de um destaque
sobre o evento de represamento dos dados. Geralmente, a maneira pela qual os dados sdo
armazenados ndo ¢ motivo de reflexdes mais exaustivas nas metodologias presentes nas
ciéncias humanas. Queremos, salientar a importancia do evento de represamento dos dados e
das informacdes sobre o conjunto da pesquisa. Podemos imaginar o evento de armazenamento
como o da metafora de um grande armario onde colocamos todos as nossas fichas, arquivos e
os nossos dados. Conan Doyle, o criador de Sherlock Holmes, comparando a memoria

cerebral com a capacidade e 0 modo do armazenamento de informacdes disse:

...“0 cérebro de um homem ¢é semelhante a um pequeno atico vazio, que pode ser
povoado com a mobilia que desejar. Um tolo abarrota-o com toda espécie de traste
que encontra pela frente, de modo que o conhecimento que lhe pode ser util fica de
fora ou, quando muito, soterrado no meio de muitas outras coisas, tornando-se assim
muito dificil o acesso até ele. Agora, um profissional habil ¢ extremamente
criterioso com aquilo que introduz em seu cérebro-atico. Ele tera ali apenas
ferramentas que poderdo auxilia-lo em seu trabalho, sendo que dessas ele tera um
grande sortimento e tudo na mais perfeita ordem. E um equivoco acreditar que
aquele pequeno comodo possui paredes elasticas e que podem ser esticadas em
qualquer extensdo. Disso decorre que, a cada momento, qualquer minimo de
acréscimo de conhecimento faz com que vocé esquega algo que sabia antes. E da
maior importancia ndo acumular fatos intteis que possam obstruir o acesso aos que
interessam” (TRUZZI apud ECO, 1991, p.70).

Ainda que os estudos contemporaneos da neurologia sobre como opera a memoria
humana vieram a desmentir Sherlock, eles demonstraram que ndo parece existir imagens que
sejam retidas no cérebro mesmo em miniatura, em microfichas ou outro tipo de copias. Da
enorme capacidade de conhecimento que adquirimos, qualquer processo de armazenamento
fac-similar, colocaria problemas insuperaveis de capacidade. Nosso misterioso cérebro, ao
contrario, nado armazena a memoria sob a forma de fotografias fac-similares de objetos, de

acontecimentos, de palavras ou de frases.
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O cérebro, como indicam as novas e revolucionarias descobertas neurolédgicas,
ndo arquiva a realidade como se fosse uma maquina de fotografia Polaroid que registra
pessoas, paisagens, caracteres ou objetos. Nao armazena a realidade em fitas magnéticas
sonoras de ruidos, de musicas ou falas, ndo armazena filmes de cenas da vida ou de contextos
existenciais. A nova concep¢ao da neurologia aponta na dire¢do de que possuimos, de fato,
uma memdaria reconstrutiva. As nossas sensagdes existenciais compartilhadas vdo sendo
evocadas e brotam de nossos sentidos e provocam na mente surgimentos de imagens,
tentativas de réplicas de padrdes mentais que um dia ja foram experimentados.*’

Independentemente do equivoco de Sherlock sobre o entendimento da memoria
cerebral, uma questio ¢ dbvia e concordante com sua perspectiva, a escassez e limitacdo do
tratamento de dados na investigagdo, ou seja, o problema da escala informacional e da
seletividade da captura e armazenamento dos dados. Nem todo o dado ou conhecimento ¢
igualmente util ¢ nem possui a mesma importancia na investigacdo. Assim, ndo deixa de ter
alguma importancia o alerta sherlokiano sobre a grande maioria dos dados coletados que
armazenamos numa pesquisa. S3o como '"caixotes vazios entulhados num deposito",
ocupando espacos importantes que muitas vezes atrapalham acessos potencialmente

investigativos, portanto, fundamentais para a constituicao de uma descoberta.

5.2.4 Da recuperacio dos dados

O evento de recuperagdo ¢ muito dependente do evento do armazenamento. Nas
metodologias informacionais o processo de represamento ganha suportes digitais que sao
significativos para o evento da analise e constru¢do do conhecimento. O grande armario onde
podemos guardar nossos dados ¢ chamado sinteticamente de banco de dados. Assim, vincular

uma pesquisa a um banco de dados, sobretudo, se ela manipula grande volume de

" Ver Damasio (1996), O Erro de Descartes: emoc&o, razdo e o cérebro humano.
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informacdes, ¢ um recurso que pode fazer muita diferengca quando acionarmos os
procedimentos de recuperacao e analise desses mesmos dados.

Numa classificacdo mais geral, podemos encontrar trés tipos de banco de dados: o
hierarquico, o de rede (de hierarquia mais dinadmica) e o relacional. Os armarios digitais
hierarquicos oferecem recursos mais limitados e exigem maior programag¢ao. A manipulacio
e tratamento dos dados sdo mediados por variaveis em forma de arvores com galhos
superiores e inferiores. E como se cada vez que solicitassemos um dado numa pequena ficha,
o sistema de recuperacdo buscasse todo o armario ou todas as gavetas onde esta ficha se
encontra tornando sua manipulagdo pesada e o acesso a uma mineragao mais especifica e mais
dificil.Um banco de redes ¢ mais dindmico, mas sofre do mesmo problema, ¢ como se a
arvore tivesse mais galhos entrelagados e com menos niveis hierarquicos.

Um banco de dados relacional é muito mais dindmico. O seu processo de
represamento trata cada dado como uma unidade automatica de relagdo e se este banco estiver
integrado a um sistema de recuperacdo de dados também relacional. O mais conhecido ¢ o
SQL, trata-se da chamada: Structured Query Language (Linguagem de consulta estruturada),
um conhecido recurso na informatica de definigdo, recuperacao e gerenciamento de dados de
modalidade relacional.

Esse recurso permite aos usuarios acessarem dados em sistemas de gerenciamento
de diversos bancos de dados também relacionais permitindo uma intensa potencialidade de
relacionamento entre linhas e colunas compondo procedimentos que extrapolam as
perspectivas da analise multivariada que, em geral, ndo passam de alguns relacionamentos
estatisticos realizados entre algumas poucas variaveis distribuidas em poucas linhas e algumas
poucas colunas de um tabela ou matriz de dados.

Aqui devemos apenas atentar para que somente a modelagem ndo conduza a

expressao do ser. No entanto, na perspectiva do pensamento relacional, a expressdo dos dados



208

e sua transformagdo em verdade relativa se realizardo sempre pelo produto de um evento em
intensa modelagem relacional sobre os itens e dados que ocorrem neste mesmo evento,
produzindo entdo um determinado conjunto de relagdes escolhidas pelas motivagdes e
pretensdes do investigador. Assim, o SQL torna o evento de recuperagao, nos bancos de dados
relacionais, muito mais potente e eficaz em agilidade e precisdo.

Apesar de nossa pesquisa ndo manipular um volume expressivo de dados,
decidimos integrar as informag¢des a um banco de dados relacional. Optamos, como ja
dissemos anteriormente, pelo Banco de Dados PostgreSQL. A escolha do PostgreSQL se deu,
sobretudo, por ,além de ser um software livre e gratuito, ser um banco de dados relacional
compativel com o ambiente Web.

Cada vez que um questiondrio era enviado, o banco imediatamente ordenava os
dados de modo relacional e acionava de modo automatico um e-mail avisando o recebimento.
Simultdnea e automaticamente era publicado um pequeno relatorio, por ordem de envio,
registrando alguns dados como: o nome completo do entrevistado, o local/universidade de
origem ¢ a data e o horario em que as repostas foram recebidas. Essa publica¢ao ficava
disponivel em uma home page da pesquisa, sendo monitorada pelo pesquisador e, também,
pelo orientador desta tese.

Em suma, os principais procedimentos seguindo a abordagem dos eventos
informacionais propostos foram: a coleta, o represamento e a analise, a recuperagdo e a
analise dos dados coletados na pesquisa empirica para a expressdo do conhecimento
sistematizado para esta tese.

Esses procedimentos se realizaram utilizando o méaximo possivel dos recursos
computacionais disponiveis para a pesquisa. Foi demonstrado que uma reflexdo do impacto
das metodologias informacionais pode e deve ser realizada também utilizando os recursos

sobre os quais nos dispusemos a refletir, o que resultou em um duplo aprendizado: um



209

enddgeno, adquirido na propria producao e construgdo interna da pesquisa; outro, exdégeno na

reflex@o e expressdo do conhecimento da dupla competéncia sociologica e da emergéncia das

metodologias informacionais suportadas pela computagdo abstrata.

5.3 Da analise

5.3.1 - Caracterizac¢ao dos entrevistados

Primeiramente, caracterizaremos os pesquisadores entrevistados por meio de

tabelas e graficos compostos com andlise bivariadas e multivariadas. Classificamos os

pesquisadores por titulagdo com a varidvel quantidade. Veja a seguir a Tabela 1, abaixo, que

mostra essa classificagdo por titulagdo dos pesquisadores.

Tabela 1 — Quantidade de entrevistados por titulacao

TITULACAO QUANTIDADE | %
Doutor 16 47%
Mestre 17 50%
Especialista 01 3%
TOTAL 34 100

Uma melhor expressdao do equilibrio na amostra dos pesquisadores entrevistados

esta ilustrada a seguir no grafico da Figura 22.
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TITULACAO

Especialista

\

Doutor

Mestre

Figura 22 — Gréfico da quantidade de questiondrios retornados por titulagdo

A seguir, a Tabela 2 identifica os pesquisadores por meio das variaveis: faixas de
idade e grau de titulagdo. Vemos que as duas maiores faixas percentuais de idade encontram-
se entre os trinta ¢ um e os quarenta anos, sendo 18% deles doutores ¢ 72% mestres. A outra
faixa de idade que concentra o maior nimero de pesquisadores ¢ o dos que se encontram
acima de cinqlienta anos. Nessa faixa, porém, ao inverso da anterior, 80% sdo doutores ¢ 20%

sao mestres.

Tabela 2 — Idade e titulacio dos pesquisadores

IDADE QUANT % DOUTOR | MESTRE | ESPECIALISTA
20/30 03 S I — 03 | @
31/40 11 32,5 02 08 01

41/50 09 26 05 04 |

+ de 50 10 29,5 08 02 | e

Nao respondeu 01 3 01 | e | e
TOTAL 34 100 16 17 01

Outro cruzamento de dados importante para a caracterizagdo dos pesquisadores
entrevistados € a expressdo multivariada entre faixa de idade, género e titulagdo. Podemos
verificar na Tabela 3 que, do total dos entrevistados, vinte (58%) sdo do género masculino e

quatorze (42%) sdo do género feminino.



Tabela 3 — Faixa de idade, género e titulacio

IDADE QUANT | MASCULINO | % FEMININO %
20/30 03 1 5,0 2 14,2
31/40 11 7 35 4 28,5
41/50 09 6 30 3 21,4
+de 50 10 5 25 5 35,7
Nao respondeu 01 1 50  |-e-—- e
TOTAL 34 O 4 |
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Do total dos pesquisadores que responderam ao questionario, os que possuem

entre trinta e quarenta anos de idade, somados aos que declararam ter mais de 50 anos, temos

uma representagdo correspondente a 62% do total dos entrevistados.

Outra variavel importante para a caracterizagdo dos entrevistados ¢ a identificagdo

quantitativa do local de atuagdo. Apesar de 29% dos entrevistados atuarem na Universidade

Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), o que pode ser explicado por ser o local de base

donde estd se realizando a pesquisa, a amostra ¢ geograficamente bem diversificada,

conforme pode ser visualizado na Tabela 4 abaixo:

_ Academia de Policia Civil/RS

Tabela 4 — Local de atuacio

[ No. |LOCAL - ENTREVISTADOS QUANT

_| Fundacdo Getulio Vargas
_| Fundac@o Jodo Pinheiro

02

01

_| Hospital Cristo Redentor/RS

01

05 [UPERY

01

0GR Ong: Guayi
07 PUCRS
08 UCPEL
09NN UFC — CE

0T UER)

01

01

01

01

01

I UFRGS
BN UFR)-DCP
ERSI UFSCAR

10

01

01

@ UNIRITTER

01

RSN UNISC/RS

01

16 UNISINOS/RS

05

17 UNIVERSIDAD DE LA REPUBLICA

01

S usp
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Veja também o gréafico da Figura 23, que expressa a concentracao e diversificagao

dos locais de atuacdo dos pesquisadores.

“P6eal e FrabalRo 17

B UNIVERSIDAD DE LA
REPUBLICA

B UNISINOS/RS

B UNISC/RS

BUNIRITTER

BUFSCAR

OUFRJ-DCP

OUFRGS

BUERJ

BUFC -CE

OUCPEL

Figura 23 — Local de trabalho dos entrevistados.

5.3.2 analises sobre o uso genérico®® dos softwares basicos

Conforme dissemos anteriormente, construimos o questionario tendo por base
dois grandes grupos de programas computacionais potencialmente utilizados pelos
pesquisadores sociais: um grupo constituido de programas computacionais basicos e outro de
programas especialistas. Os programas basicos sdo relativos a edi¢do de textos (Word),
suportes de apresentacdo (Power Point), planilhas (Excel), a armazenamento relacional de
dados (Banco de Dados Access). A tabela multivariavel abaixo, nimero 5, demonstra
genericamente as afinidades sobre os usos dos programas de softwares basicos. A letra (X),
nessa tabela, indica a declaragdo de uso genérico por parte dos pesquisadores entrevistados,

enquanto o hifen (-) indica a negacdo, ou seja, que o pesquisador declarou ndo usar o

* Aqui o termo Uso genérico é utilizado por nio considerarmos a intensidade e a profundidade do uso das rotinas
desses programas.
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programa. Também a coluna total indica o numero de programas basicos que cada

pesquisador declarou utilizar.

Tabela 5 — Matriz de afinidades sobre o uso genérico dos softwares basicos

ID IDADE | TITULO | WORD | EXCEL | POWERP | ACCESS TOTAL
01 22 Mestre X X X X 4
02 35 Doutor X X X X 4
03 43 Mestre X X X - 3
04 24 Mestre X X X - 3
05 37 Mestre X X - - 2
06 43 Mestre X X X - 3
07 40 Mestre X X X - 3
08 40 Especi. X X - - 2
09 41 Doutor X X - - 2
10 45 Mestre X X X - 3
11 55 Doutor X X X - 3
12 27 Mestre X X X X 4
13 61 Doutor X X - - 2
14 43 Mestre X X X - 3
15 53 Mestre X - X - 2
16 40 Doutor X X X - 3
17 43 Doutor X X X X 4
18 54 Doutor X X X X 4
19 - Doutor X X X - 3
20 39 Mestre X X X - 3
21 59 Doutor X X X - 3
22 60 Doutor X X X - 3
22 39 Mestre X X X X 4
24 50 Doutor X X X - 3
25 56 Doutor X - - - 1
26 49 Doutor X X X - 3
27 36 Mestre X - X - 2
28 38 Mestre X X X X 4
29 67 Doutor X - - - 1
30 38 Mestre X X X - 3
31 34 Mestre X X X - 3
32 45 Doutor X X X X 4
33 51 Doutor X X X - 3
34 62 Mestre X X X X 4
34 30 28 09 74%

Com essa tabela, criamos um indicador que permite expressar o indice de dupla
competéncia genérica sobre os softwares basicos entre os entrevistados. O calculo procedeu-
se da seguinte forma: do total da soma possivel de respostas de uso, que ¢ de cento e trinta e
seis, verificamos que foram respondidas cento ¢ uma. Isso significa que o indice de dupla

competéncia genérica sobre os softwares basicos entre os entrevistados ¢ de 74%. Um
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indicador que, embora trate sobre a generalidade do uso dos programas basicos dos programas
computaveis, pode ser considerado bem elevado.

Este indicador de 74% foi significativo a tal ponto que destrona aparentemente
nossa hipdtese principal inicial da tese que afirmava que: 0 processo da aproximacgao entre a
producdo do saber sociologico e cultura digital nos socidlogos brasileiros, ou seja,
procedimentos de mensuracdo e andlise suportadas pelas novas metodologias de
reflexividade digital ainda ocorrem com frequéncia muito limitada frente ao potencial que a
computacao abstrata pode oferecer a producéo do saber socioldgico. Portanto, a utilizacao
desses recursos reflexivos ainda € pouco utilizada, e ainda ndo emergiu no pais uma efetiva
simbiose entre cultura digital e producéo do saber sociologico.

Apesar disso, verificamos que, mesmo no uso genérico, ha auséncia de uso no
unico banco de dados dos softwares basicos: o Access. Essa informagao ¢ significativa, pois
parece indicar que a pesquisa socioldgica ainda carece muito, na sua producdo e expressao de
conhecimentos mais qualitativos e quantitativos, de metodologias informacionais suportadas
pela mineracdo de dados digitais.

Constatamos que nove entrevistados usam todos os programas bdasicos
pesquisados e, assim, estariam altamente integrados no ambito basico da dupla competéncia
sociologica. Isso representa o expressivo um percentual de 26,4% do total dos entrevistados,
um pouco mais que um quarto do total. Desses nove, cinco sdo mestres e quatro doutores, o
que significa que a titulagdo ndo é fator relevante para o uso dos novos recursos digitais de
informagao.

Vejamos, entdo, dentro dos 26,4% que declararam utilizar todos os programas
basicos, a relacdo com a faixa de idade, para verificar se é possivel identificarmos e
validarmos novamente a hipdtese geracional sobre o uso das metodologias informacionais. A

Tabela 6, a seguir, ilustra nossa suposi¢ao:
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Tabela 6 — Faixa de idade e titulacdo dos que usam todos os programas basicos

JIDND) D) QUANT DOUTOR MESTRE

20/30 3 1 2
31/40 2 2
41/50 2 2 0
+ de 50 2 1 1
Nio respondeu  ----------- e
TOTAL 09 04 05

Verifica-se um crescimento e desvio do padrao do equilibrio geracional
encontrado na analise genérica até aqui, sobretudo, por esse grupo possuir a mais elevada
indicacdo de dupla competéncia (utilizacdo de todos os programas basicos por idade). No
entanto, mesmo sendo um conjunto de amostra mais significativo para as geragdes de escala
de idade menores, essa amostra ndo ¢ expressiva para validarmos a hipotese geracional. Os
que possuem menor idade da escala representam 33,33% do total deste grupo — praticamente
um ter¢o —, contra 9% do seu valor absoluto na amostra geral. No entanto, identificamos um
certo equilibrio nas diferentes idades sobre os que declararam utilizar todos os softwares
basicos no questionario. Os entrevistados, que declararam possuir mais de cinqiienta anos,
equivalem a 22,22% do total deste grupo contra 29% do seu valor absoluto na populacdo
analisada.

Quanto a utilizagdo de apenas um programa basico, verificamos que, dos
entrevistados, somente dois usam apenas o Word como software basico, significando 6% do
total, ambos doutores e com idade acima de cinqiienta anos.Trata-se do minimo de dupla
competéncia socioldgica encontrada no universo dos pesquisadores entrevistados, ou seja,
dominar um programa de edi¢do de texto. Aqui a hipdtese geracional tem sentido, mas ¢
estatisticamente irrelevante frente ao conjunto de toda a amostra da pesquisa. Ela estd muito
presente apenas nessa situacdo onde existe a mais expressiva indicagdo de ndo realizagdo de
dupla competéncia sociolégica no mais basico dos programas basicos. Vemos que 50% do
total dos entrevistados declararam usar trés programas basicos, sendo 8 doutores e 9 mestres,

conforme mostra a Tabela 7.
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Tabela 7 — Faixa de idade e titulacdo dos que usam trés programas basicos

IDADE QUANT | DOUTOR | MESTRE
20/30 (0] I—— 1
31/40 05 1 4
41/50 06 2 4

+ de 50 04 4

Nao declarou 01 1 |
TOTAL 17 08 09

Como podemos observar novamente, encontramos um grande equilibrio entre as
variaveis titulacdo e faixa de idade frente ao uso de trés programas basicos. Do total dos
doutores entrevistados, 50% utilizam trés programas basicos; dos mestres, 52%, sendo que os
mestres significam 1,5% a mais da populacgdo entrevistada frente aos doutores.

Se voltarmos ao percentual total da populagcdo por idade, veremos que todas as
faixas neste grupo se apresentam como superiores aos percentuais totais, por exemplo, 8% ¢ a
primeira faixa de idade, dos vinte a trinta anos, frente a amostra geral. Se ela fosse
proporcional nesse grupo que usa trés programas, deveriamos deduzir mecanicamente 50% e
entdo teriamos 4% de expressdao dessa faixa nesse grupo e ndo os 5% que encontramos. O
mesmo ocorre em todas as faixas de idade. A segunda faixa de idade, dos trinta e um aos
quarenta anos, corresponde a 32% sobre o total da amostra geral; representaria
proporcionalmente 16%, mas encontramos, neste grupo de trés programas, 29%. A terceira
faixa, dos quarenta e um aos cinqiienta anos, representa, nos valores gerais da amostra, 26%.
Deduzindo 50%, proporcionalmente representaria 13% e ndo 17% encontrado neste grupo. A
quarta faixa de idade, que possui mais de cinqiienta anos, que, pela hipotese geracional,
deveria ser bem menor representada neste grupo, tem um acréscimo ainda maior: representa
29% da amostra geral e, neste grupo de trés programas, representa 23% e ndo a propor¢ao
deduzida de 50% que seria 14,5%.

Voltamos entdo a analise mais detalhada de cada um dos programas basicos
pesquisados. Primeiramente, analisaremos o Word que, junto com a Internet, ¢ o recurso

computacional mais utilizado pelos pesquisadores. E importante registrar que tinhamos a
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hipotese inicial de que, por ser um programa de editoracdo de textos, sua utilizagdo pelos
pesquisadores se reduziria a de um simples editor de texto. Veremos adiante que isso ndo se
confirmou.

Para definir melhor um perfil do usuario desse programa como editor de texto,
criamos algumas questdes semi-estruturadas que permitem indicar genericamente a
intensidade e a profundidade da utilizagdo desse programa pelos pesquisadores entrevistados.
Em primeiro lugar, criamos uma questdo para mensurar o uso de imagens, objetos, figuras,
sombreamentos ¢ os recursos que sdo utilizados para integrar os textos lineares. As respostas

estdo abaixo na Tabela 8§ e seus respectivos comentarios.

Tabela 8 — Uso dos recursos de editoracio Word

Letra recurso Quantidade %

A Clipart 22 64,70
B Wordart 07 20,58
C Graficos 19 55,88
D Organogramas 14 41,17
5 Diagramas 04 11,76
F Tabelas 31 91,17
G Figuras/Objetos digitalizados 23 67.64

g Clipart
m W ordart

1 Graficos

1 Organogramas

Diagramas

[ Tabelas

Figuras/Objetos digitalizados

Figura 24 — Uso dos recursos de editoragdo Word.

Como vemos, essa questdo visa identificar o perfil do uso que o respondente faz

do programa de edi¢do de texto. Os recursos listados — ainda que muito primarios — ajudam-
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nos a indicar se o uso do programa se da mais efetivamente como simples edi¢cdo de texto ou
para um dominio maior de editorac¢ao de texto.

As letras a ¢ b indicam recursos pré-definidos de edigdo de imagens e textos —
geralmente considerados os mais trabalhados para textos — , porém o fato de um pesquisador
ndo utilizar esses expedientes ndo implica necessariamente que nao domine as técnicas de
editoracdo basicas de texto. Para verificarmos mais precisamente essa situagdo, faz-se
necessario cruzarmos a utilizagdo dos outros recursos, ou seja, tabelas, graficos, diagramas etc
que sdo mais sofisticados e indicam que o usuario ndo utiliza os mecanismos a e b apenas por
nao ter interesse neste tipo de rotina.

Concluimos que, entre os socidlogos pesquisados, o Word como meio de
editoracdo ¢ bem elevado e o recurso de tabela ¢ utilizado por mais de 91% dos entrevistados.

Também ¢ significativo que apenas um usudrio declarou ndo utilizar nenhum dos mecanismos

(3%).

Passamos entdo a um outro programa basico, o Excel, que ¢ um programa
estatistico com recursos amplos de relacionamentos e associagdes matematicas entre linhas e
colunas. Verificamos que também ¢ um programa de elevado uso pelos entrevistados. Apenas
12% dos entrevistados declararam ndo utilizar o Excel, perfazendo um total de 88% que o
utilizam em suas pesquisas. A Tabela 9, bivariada, a seguir, identifica os que usam Excel..

Essa utilizagdo foi averiguada por faixa de idade.

Tabela 9 — Percentual sobre os que utilizam Excel por faixa de idade.

IDADE %
20/30 100
31/40 90
41/50 100
+de 50 100
Nao respondeu a idade 100

Por intermédio da Tabela 9, podemos verificar novamente que, a principio, a
hipotese geracional de uso ndo se comprova entre os entrevistados no dmbito do uso genérico
dos programas basicos. Os recursos estatisticos basicos sdo em geral muito utilizados no

Excel pelos pesquisadores, o que varia ¢ a intensidade e a profundidade desse uso integrado
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ao acumulo de praticas de pesquisas, o que sera discutido mais adiante quando da andlise da
intensidade dos programas.

Quanto ao o uso genérico do programa basico de apresentagdo pesquisado, Power
Point, seis declararam que ndo o utilizam, o que equivale a 18% do total dos entrevistados.
Isso indica um elevado indice de utilizagdo dos recursos de apresentagdo computacional.

Abaixo, a Tabela 10, bivariada, entre o uso do Power Point ¢ a titulacao.

Tabela 10 — Percentagem dos que utilizam o Power Point com a variavel titulacio

TITULACAO POWER POINT | %
Mestre 16 94
Doutor 12 75
TOTAL 28 %

A novidade que a tabela acima indica ¢ uma pequena variagdo do uso desse
programa perante a titulacdo. Todos os mestres entrevistados utilizam o Power Point; quanto
aos doutores, 25% declararam ndo utiliza-lo. Isso pode indicar que os recursos de
apresentacdo nao-computacionais (uso tradicional do quadro, de giz, de slides, de retro-
projetores etc) ja estdo mais incorporados a cultura dos mais titulados do que dos mestres que
sdo, em geral, soci6logos mais novos e que possuem esses recursos como parte integrante de
suas atividades. Para confirmar isso, podemos ver a Tabela 11, que mostra a quantidade e a
relacdo dos que declararam nao usar o Power Point relacionada com a titulagdo e com as

faixas de idade.

Tabela 11 — Numero dos que ndo utilizam o Power Point, com as variaveis faixa de idade
e titulacao

IDADE % QUANT DOUTOR | MESTRE | ESPECIALIS
20/30 0 0 - 0 —
31/40 6% 2 01 01
41/50 3% 01 01 0 ---
+ de 50 9% 03 03 0 -
Nao respondeu 0 1/0 0 — -
TOTAL - 06 04 01 01
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Os pesquisadores mais novos declararam que usam o programa. A segunda faixa
de idade, de trinta e um a quarenta anos, ¢ a quarta faixa, dos que possuem acima de cinqiienta
anos, declararam ndo utilizar esse programa. A terceira faixa, segunda na escala dos mais
velhos para os mais novos, entre os 41 ¢ 50 anos, que representam a terceira faixa , significa
26% do total da amostra dos que nao utilizam, representando aqui 16%. No entanto, a faixa
dos mais velhos, que ¢ a quarta faixa e representa 29% da amostra geral, neste grupo dos que
declararam ndo utilizar o Power Point representa 50%.

Por fim, de todos os softwares basicos, o menos usado ¢ o Access, sendo que
73,5% dos entrevistados declararam que nao o utilizam, ou seja, apenas 26,% fazem uso desse

recurso.

Tabela 12 — Usuarios do programa de banco de dados Access

TITULACAO | Access | %
Mestre 05 29
Doutor 04 25
TOTAL 09 %

A Tabela 13 revela mais detalhadamente quem sao os que declararam ndo utilizar

esse programa basico de banco de dados.

Tabela 13 — Relagdo daqueles que nio utilizam o programa de banco de dados Access,
com as variaveis faixa de idade e titulacao

IDADE % QUANT DOUTOR | MESTRE | ESPECIALIS
20/30 33% I s ) s
31/40 72,7% 11 01 06 01

41/50 88,8% 9 04 04 | -

+ de 50 70% 10 06 ) O s
Nao respondeu | 100% 1 01

TOTAL 34 entrevistados 12 12 01

Aqui a hipotese geracional — quanto mais novo o pesquisador maior ¢ o uso dos
recursos digitais na produ¢do do conhecimento sociologico , entdo, maior ¢ a expressao da

dupla competéncia sociologica — verifica-se. A segunda coluna indica o percentual dos
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entrevistados que nao usam o banco de dados pela faixa de idade. O indice maior de utilizagdo
ndo se encontra na faixa de idade mais elevada que, certamente, sdo os pesquisadores que
mais possuem trajetéria e cultura de pesquisa, portanto maior necessidade de utilizagdo de
recursos complexos de tratamento de informagao. No entanto, a faixa menor de idade ¢ a que
possui o também menor indice de ndo utilizagdo do programa e, certamente, a que menos
possui trajetéria e cultura de pesquisa em tratamento complexo de dado. Trata-se de um
paradoxo.

Se focarmos apenas na variavel titulagdo e quantidade dos que declararam nao
utilizar o programa, por uma pequena margem de diferenca entre os mestres e doutores,
verificamos que 25% dos mestres utilizam o Access frente a 29,5% de doutores que
declararam utiliza-lo. Neste sentido, existe equilibrio nos dados frente a titulacdo e a

utilizagdo do banco de dados. Vejamos a Figura 25.

Comparagcdo nominal entre programas basicos e especialistas sem a
Internet

EW O R D
25 WEXCEL
OPOW ER
OACCESS
WSPSS
ESPHINX
mNVIVO

Figura 6 — Grafico comparativo geral entre os programas basicos e os especialistas sem a Internet.

E fécil verificar que os programas Word, Excel e Power Point sdo bem utilizados
pelos pesquisadores. O Access estd no nivel de utilizagdo mais baixo que o aproxima das
declaragdes de uso por parte dos pesquisadores dos programas especialistas que sdo mais

complexos, com exce¢do do SPSS que ¢ um programa especialista estatistico muito utilizado
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nas pesquisas sociais. Pensamos que esse baixo indice de utilizacdo do Access, como um
basico, pode indicar dois caminhos para a andlise: ou existe pouca cultura de armazenamento
e tratamento de dados em parametrizacdo de banco de dados nas pesquisas socioldgicas ou os
projetos dessas pesquisas utilizam banco de dados especificos e os socidlogos valem-se, de
modo heterogéneo, de bases de dados integradas as necessidades especificas de cada um dos
projetos. No entanto, isso ndo foi declarado na resposta aberta do questionario que continha as
perguntas Vocé utiliza outros programas, aplicativos e ferramentas computacionais? Quais?
A maioria dos programas nao se vincula a possibilidade de ambientes de produgdo de base de
dados especificos em bancos,” o que vem fortalecer a indicagdo de que a Sociologia precisa
reforcar em sua formagdo. O tratamento informacional e de tradugdo de problemas de
pesquisa em algoritmos visa a constru¢do de uma cultura integrada a emergéncia das novas
metodologias informacionais ¢ uma qualificada apropriagdo da teoria da informacao digital e

seu tratamento complexo.

5.3.3 Analises sobre o uso genérico dos programas especialistas

Entendemos por programas especialistas, um conjunto de softwares que,
diferentemente dos programas de apoio a rotinas mais genéricas das atividades cognitivas e
operacionais, agregam, aos pesquisadores e socidlogos, conhecimentos em alguma
especialidade significativa para a pesquisa e para a produ¢do do conhecimento académico e
cientifico. Quanto aos programas especialistas, optamos, a partir das consultas e dos pilotos
realizados, por um programa estatistico (SPSS),” um programa de suporte a pesquisa com

questionarios e analise Iéxica e de conteido (SPHINX), um programa de analise de narrativa

* Os outros programas declarados que sdo utilizados pelos pesquisadores foram: Winzip, Flow, Photoshop,
Frontpage, Msn, Icq, Adob Acrobat, Translator(es), Midia Player, Real Player, Ms Project, Adobe Premier,
programas mineradores de dados da Web; programas de edi¢do de som e imagem; Acrobat Reader, CoreIDRAW,
formularios Finep; CNPq; Project; GLIM, MORTPAK, EPI INFO,SAS, TABWIN; Reference Manager, Epinfo;
MAPinfo.

>0 Existem alguns programas de suporte computacional para anlise quantitativa bem completos, mas o pacote
estatistico fechado mais utilizado nas investigagdes quantitativas realizadas pela Sociologia é o software
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(NUD*IST/NVIVO) e, por fim, também neste bloco incorporamos um conjunto de questdes
relativas ao uso da Internet/Web. A seguir, um panorama geral das repostas sobre o uso dos

programas especialistas na matriz abaixo (Tabela 14).

Tabela 14 — Matriz de afinidades sobre o uso genérico dos softwares basicos

ID | IDADE | TITULO | SPSS | SPHINX | NVIVO |INTERNET | TOTAL
01 22 Mestre X - X X 3
02 35 Doutor X X X X 4
03 43 Mestre - - - X 1
04 24 Mestre X - X X 3
05 37 Mestre X - - X 2
06 43 Mestre X X X X 4
07 40 Mestre X - X X 3
08 40 Especi. - - - - 0
09 41 Doutor - - - X 1
10 45 Mestre - - - X 1
11 55 Doutor - - - X 1
12 27 Mestre X X X X 4
13 61 Doutor X - - X 2
14 43 Mestre - X - X 2
15 53 Mestre - - - X 1
16 40 Doutor X X - X 3
17 43 Doutor X X X X 4
18 54 Doutor X X X X 4
19 -- Doutor - - - X 1
20 39 Mestre - - X X 2
21 59 Doutor X - - X 2
22 60 Doutor X - 1
23 39 Mestre X - - X 2
24 50 Doutor X - - - 1
25 56 Doutor - - - X 1
26 49 Doutor - - - X 1
27 36 Mestre - - - X 2
28 38 Mestre X - - X 2
29 67 Doutor - - - X 1
30 38 Mestre X - - X 2
31 34 Mestre X - - X 2
32 45 Doutor X - - X 4
33 51 Doutor - - - X 1
34 62 Mestre X X X X 4
20 08 10 31 53%

Aqui, nos programas especialistas, a representagdo na tabela acima ¢ a mesma da
representacdo da tabela dos programas basicos. O (X) equivale a declaragdo de uso genérico

por parte do pesquisador entrevistado e o total ¢ o nimero de programas basicos de cada um

estatistico SPSS (Statistical Package for the Social Science).
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dos pesquisadores. Podemos verificar, pela Tabela 14 acima e pelo Grafico 5 abaixo, que o
indice geral da dupla competéncia socioldégica em programas especialistas, incluindo a
Internet, ¢ de 53% e sem Internet 40% . Observamos também que, apesar de ocorrer uma
queda no uso dos programas especialistas frente aos programas basicos, trata-se de um indice
geral de uso bem elevado e muito acima do que inicialmente pensavamos ocorrer na hipotese

inicial da pesquisa.

INDICE DE DUPLA COMPETENCIA ESPECIALISTA

Figura 7 — Grafico indicador da dupla competéncia socioldgica nos programas especialistas.

Vejamos agora uma analise geral sobre cada um desses programas especialistas. A

Tabela 15 mostra o percentual declarado de uso do SPSS detalhado também por titulagdo.

Tabela 15 — Uso do SPSS por titulacido

SPSS %
TITULACAO
Mestre 11 64,7
Doutor 09 56,2
20 60%
TOTAL

Indicador de 60% de dupla competéncia diante do SPSS ¢ bem significativo. De
fato, o SPSS ¢ conhecido hd décadas pelos pesquisadores sociais, sobretudo devido a seus
suportes avancados em estatistica que, em geral, ¢ muito utilizado nas pesquisas sociologicas.

Verificaremos o perfil dos que declararam ndo utilizar o SPSS, expresso na Tabela 16.
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Tabela 16 — Perfil dos sociélogos que nao usam o SPSS

IDADE % QUANT | DOUTOR | MESTRE | ESPECIALISTA
P — /30 0 -—-- 0 —

K /40 4 0 2 1

e R —— /50 5 2 3 —

+de 50 5 4 1 —

Nao respondeu 0 1 | —
TOTAL 100 15 07 06 01

Verificamos, conforme a Tabela 16, que existe um equilibrio entre as titulagdes
sobre os que declararam ndo utilizar o SPSS, mas nota-se que a questdo da idade indica um
diferencial maior para os que declaram ndo utilizar o SPSS. Isso parece indicar que os mais
novos conhecem melhor os softwares especialistas. Os sociologos entre as duas faixas de
idade, com mais idade e que ndo usam o SPSS, sdo também os mais titulados, o que parece
indicar que suas pesquisas ndo contam com esse recurso, apesar de certamente os
profissionais possuirem um dominio de estatistica basica.

Vejamos entdo, na Tabela 17, a totalizacdo genérica do uso do programa
SPHINX. Esse programa especialista permite dotar de suporte informacional, operacional e
analitico as pesquisas com uso de questionario, incluindo recursos para apoio em andlise de

conteudo e em analise 1éxica.

Tabela 17 — Uso do SPHINX por titulacio

TITULACAO SPHINX %
Mestre 04 25
Doutor 04 23,5

TOTAL 08 24%

Aqui registramos um indicador muito menor de dupla competéncia, apenas 24%.
Trata-se de um programa especialista de grande serventia para as pesquisas socioldgicas, mas,
ao que parece, ainda ndo ¢ muito conhecido entre os socidlogos. Também encontramos um
equilibrio entre os que usam e sua titulagdo. Os dados indicam que a titulagdo ndo ¢ uma
variavel significativa para a explicacdo do uso desses programas. Vejamos, na Tabela 18

abaixo, o perfil dos que nao utilizam o SPHINX, representando §%.
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Tabela 18 — Perfil dos sociologos que nio usam o SPSS

IDADE % QUANT DOUTOR | MESTRE | ESPECIALIS
20/30 5,88 02 - 2 | -
31/40 29,41 10 0 9 1

41/50 14,70 05 4 1 | -

+de 50 20,58 08 7 |

Nao respondeu 2,77 01 | e
TOTAL 76,47 26 12 13 01

A tabela acima também permite identificar que existe um equilibrio entre quase
todas as faixas de idade que declarara ndo utilizar esse programa e a titulagdo. A Unica
exce¢do curiosa de desequilibrio se situa na faixa de idade entre trinta e um a quarenta anos,
que representa 32,5% da populagdo entrevistada, e quase 91% dos pesquisadores declararam
ndo utilizarem esse programa. Na faixa mais nova, de vinte e trinta anos, que representa 9%
do geral da amostra, 66% declararam ndo utilizar esse programa. Os pesquisadores mais
velhos, acima de 50 anos, representam 29,5% do total da amostra e apenas 20% declararam
utilizar o SPHINX. Isso parece nos indicar que, apesar das variagdes nas faixas de idade, essa
variavel ndo pode ser tomada como independente diante do fendomeno de proliferagdo de um
programa especialista.

Se nos ativermos a variavel titulacio nas duas faixas de idade que mais
declararam ndo utilizar esse programa — a de trinta ¢ um a quarenta anos e a de mais de
cinqiienta anos — ,veremos que todos s3o mestres ou especialistas e que muito provavelmente
ainda ndo dominam técnicas de pesquisa que envolvem questionarios com andlise de
contetdo e analise l1éxica que integram o programa SPHINX. O numero de doutores que
declararam nao utilizar o software também se situa na faixa de maior idade, ou seja, de
quarenta e um a cinqiienta anos, mas isso nao nos permite indicar que eles desconhecam essas
técnicas de pesquisas ou que ja ha tenham usado em alguma pesquisa que realizaram, apenas
que ndo as usam computacionalmente, haja vista ndo terem declarado nenhum uso de

programa similar no campo previsto do questionario para essa declaracao.
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O programa especialista NUD*IST / NVIVO fornece apoio a mineracao de dados
narrativos diversos como, por exemplo, a mineragdo booleana de categorias por meio de
atributos e nodulos. Trata-se de um programa que auxilia, entre outras coisas, nas analises
narrativas e textuais tanto de pequena, média ou grande profundidade. E de facil utilizagdo
operacional, mas de grande complexidade cognitiva permitindo integrar as analises realizadas
a um sofisticado suporte de atribuigdes para a construgao de teorias. Vejamos, na Tabela 19, a

relagdo entre os que declararam utilizé-los e a sua titulagao.

Tabela 19 — Uso do NUD*IST / NVIVO e TITULACAO

TITULACAO N*IST/NVIVO %
Mestre 03 18,7
Doutor 07 41

TOTAL 10 30%

Verificamos que esse programa especialista ¢ um pouco mais utilizado entre os
pesquisadores entrevistados do que o SPHINX. Seu indicador de dupla competéncia
sociologica ¢ de 30%. O interessante ¢ que, dos que declararam utiliza-lo, 70% sdo doutores o
que demonstra que esse programa exige uma elevada cultura em pesquisa narrativa,
certamente mais encontrada entre os mais titulados. No entanto, pensamos que a variavel
titulacdo ndo esclarece a maior utilizagdo desse programa especialista na amostra que
coletamos. Para isso, resolvemos ir em dire¢cdo a outro caminho, a perspectiva conhecida de
estudos nas agregacdes semi-aleatoria de redes conhecida como: Ponto de desequilibrio em
centros de atividade.”® Vamos agora verificar o perfil dos que ndo utilizam o NUD*IST /

NVIVO, conforme a Tabela 20.

Tabela 20 — Perfil dos sociélogos que nao usam o NUD*IST / NVIVO

IDADE % QUANT DOUTOR | MESTRE | ESPECIALISTA
20/30 0,00 0 -—-- 0 —-
31/40 23,52 08 1 6 1

>l Ver mais adiante, na conclusio deste capitulo do que se trata essa teoria. Ver também Gladwell (2002) e
Barabasi (2002).
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41/50 20,58 07 4 K J R —
+de 50 23,52 08 7 1 —
Nao respondeu 2,94 01 1 -——- ——-
TOTAL 70,58 24 13 10 01

Conforme podemos verificar na tabela acima, assim como em todos os programas
especialistas, o NUD*IST / NVIVO revela a mesma situacdo, ou seja, a maioria dos mais
jovens — geralmente os menos titulados — tende a conhecer os programas especialistas, no
caso do NUD*IST / NVIVO, ainda que pairem dividas se entendem adequadamente as
técnicas de analise de narrativa semi-estruturada. Também, dos mais titulados, os doutores,
geralmente os mais velhos — com excec¢des —, muito provavelmente conhecem as técnicas,
mas ndo dominem o programa. Isso implica num paradoxo no processo de aprendizagem dos

novos socidlogos: quem domina as técnicas nao transita nos programas computaveis.

As perguntas que se poderiam fazer aqui sdo Até quando o artesanato da
aprendizagem em metodologias informacionais digitais continuard a se realizar em
aprendizagens digitais artesanais e apenas em lentos processos autodidaticos de
descobertas? Uma educacdo de metodologias informacionais digitais ndo deveria se
preocupar com uma aprendizagem de escala em laboratérios devidamente aparelhados para
aplicar imediatamente técnicas e testagem de teorias?

Passamos agora para o segundo momento da analise, quando vamos relacionar os
dados relativos da utilizagao genérica dos programas basicos com a da utilizagdo genérica dos

programas especialistas.

5.3..4 Relacgao entre o uso genérico dos programas basicos e o uso genérico dos
programas especialistas

Gostariamos de relembrar, nessa altura da andlise, que estamos mensurando
centralmente a dupla competéncia nos socidlogos brasileiros (Sociologia e Informatica).

Nesse sentido, sabemos quem genericamente usa os programas basicos e quem utiliza
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genericamente os programas especialistas, no entanto, ainda desconhecemos a relagao entre
esses dois usos genéricos (basicos e especialistas) e suas decorréncias. Vejamos a Tabela 21,
multivariada, que permite compararem-se os usos genéricos de programas basicos e os

especialistas.

Tabela 21 - Comparacio geral e multivariada entre os programas basicos
e 0s programas especialistas

ID.| IDADE | TITULO | WORD |EXCEL| PPT | ACCESS |TOTAL | SPSS [SPHINX|NVIVO |[INTERNET| TOTAL
01| 22 Mestre X X X X 4 X - X X 3
02| 35 Doutor X X X X 4 X X X X 4
03| 43 Mestre X X X - 3 - - - X 1
04| 24 Mestre X X X - 3 X - X X 3
05| 37 Mestre X X - - 2 X - - X 2
06| 43 Mestre X X X - 3 X X X X 4
07| 40 Mestre X X X - 3 X - X X 3
08| 40 Especi. X X - - 2 - - - - 0
09| 41 Doutor X X - - 2 - - - X 1
10| 45 Mestre X X X - 3 - - - X 1
11| 55 Doutor X X X - 3 - - - X 1
12| 27 Mestre X X X X 4 X X X X 4
13| 61 Doutor X X - - 2 X - - X 2
14| 43 Mestre X X X - 3 - X - X 2
15| 53 Mestre X - X - 2 - - - X 1
16| 40 Doutor X X X - 3 X X - X 3
17| 43 Doutor X X X X 4 X X X X 4
18| 54 Doutor X X X X 4 X X X X 4
19 -- Doutor X X X - 3 - - - X 1
20| 39 Mestre X X X - 3 - - X X 2
21| 59 Doutor X X X - 3 X - - X 2
22| 60 Doutor X X X - 3 X - - - 1
22| 39 Mestre X X X X 4 X - - X 2
24| 50 Doutor X X X - 3 X - - - 1
25| 56 Doutor X - - - 1 - - - X 1
26| 49 Doutor X X X - 3 - - - X 1
27| 36 Mestre X - X - 2 - - - X 2
28| 38 Mestre X X X X 4 X - - X 2
29| 67 Doutor X - - - 1 - - - X 1
30| 38 Mestre X X X - 3 X - - X 2
31| 34 Mestre X X X - 3 X - - X 2
32| 45 Doutor X X X X 4 X - - X 4
33| 51 Doutor X X X - 3 - - - X 1
34| 62 Mestre X X X X 4 X X X X 4
34 30 28 09 74% 20 08 10 31 53%
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De imediato, verificamos uma queda no indice genérico da dupla competéncia de
74% nos programas basicos para 53% nos especialistas, incluindo a Internet, pois, como
afirmamos, se retirada a Internet, o indicador de dupla competéncia cai, ainda mais, para 40%.

Vide grafico da Figura 27.

80%

70% -+
60%
50%
40%
30% -+
20%
10% +

0%

basicos especialistas

Figura 27— Grafico indicador da dupla competéncia socioldgica nos programas basicos e especialistas.

Verificando mais detidamente e agregando os pesquisadores e suas declaragdes de
uso de programas, mas agora em grupos de programas: quem usa até um programa, quem usa
até dois, até trés e até quatro, teremos a seguinte configuragdo, expressa abaixo, nos graficos

das figuras 28 e 29.
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N°. PROGRAMAS
ESPECIALISTAS|

4 programas

Figura 28 — Quantidade de pesquisadores x quantidade de programas basicos.

Figura 29 — Entrevistados x quantidade de programas especialistas.

Se fizermos uma comparagdo entre os programas basicos e os especialistas diante
dos grupos de programas usados pelos entrevistados, veremos que os que declararam utilizar
apenas um programa expressam o maior numero de respostas no grupo dos programas
especialistas (36,36%), enquanto no grupo dos programas basicos, o maior nimero declarado
de uso geral dos programas encontra no grupo dos trés programas (50% das respostas).
Lembramos também que na maioria desses programas especialistas, declarados no grupo de

um programa, encontra-se a Internet, o que demonstra que os programas especialistas mais
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integrados as metodologias de pesquisa como estatistica, entrevistas, analise 1éxica, analises
de narrativa e de conteido diminuem consideravelmente de expressao diversificada frente aos

programas basicos. A Figura 30 traz um grafico comparativo.

1o 34 programas
EE3 programas
[J2 programas
1 program a

| |

1 2 3

Bésicos Especialistas

Figura 8 — Entrevistados x quantidades de programas basicos e especialistas.

Esse grafico permite identificar claramente a queda do uso dos programas
especialistas diante dos programas basicos mesmo quando classificamos as respostas dos
pesquisadores em quatro grupos de programa (usa até um programa, até dois, até trés e até
quatro). O uso de apenas um programa especialista cresceu significativamente frente ao
mesmo grupo de pesquisadores que declararam utilizar apenas um programa basico, passando
de um pouco mais de 5% dos pesquisadores entrevistados nos programas basicos para mais de
35% nos programas especialistas. Os pesquisadores que declararam utilizar apenas um
programa especialista ocupam, no grafico da Figura 30, a mais alta coluna que expressa a
declaracao de uso em grupo desses programas. Na mesma analise realizada nos programas
basicos, os pesquisadores que detinham conhecimentos e uso em trés programas eram a
coluna mais alta, significando 50% da amostra de todos os pesquisadores (vide Figura 30). O
mesmo aconteceu com o grupo dos pesquisadores que declararam utilizar quatro programas
basicos, eram a segunda coluna em altura, representavam 23% da amostra geral dos
pesquisadores. Nessa mesma andlise realizada nos programas especialistas, a segunda coluna
em altura ¢ a do grupo de pesquisadores que dominam apenas até dois programas e

representam 29% da amostra geral dos pesquisadores.
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Isso parece indicar que quanto mais complexo os recursos de tratamento e
mineracdo de dados digitais, menos utilizacdo possuem entre os pesquisadores. Por que os
programas especialistas sdo mais complexos? Porque, como ja afirmamos antes, no inicio
desse capitulo, os programas especialistas, além das rotinas operacionais, mais comuns nos
programas genéricos, agregam conhecimento em alguma especialidade, isso os torna mais
complexos. No caso do SPHINX, s3o necessarios dominio em técnicas de analises de
conteudos, de andlises Iéxicas ¢ de dominio em praticas de confec¢des integradas de
entrevistas por meio de questionarios. Vejamos agora uma comparacio entre os programas

basicos e os especialistas com a Internet no grafico da Figura 31.

Comparac&o nominal entre programas basicos e especialistas

40

35
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EWORD
- BEXCEL
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OACCESS
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ENVIVO
OINTERNET

20 1

15 4

10 +

Figura 9 — Grafico de comparagao geral entre os programas basicos e os especialistas com a Internet.

O programa basico declarado o mais utilizado ¢ o Word. Dos entrevistados, 100%
declararam usa-lo. Também a Internet, que ndo ¢ necessariamente um programa especifico,
foi o segundo maior indice de uso declarado correspondendo a 91,17% do total dos que
responderam ao questionario. O que nos parecem indicar esses dados ¢ que a utilizacdo dos
programas digitais, tanto basicos quanto especialistas, dd-se também pelo nivel geral da

necessidade basica dos pesquisadores, integrado a demanda de complexidade de
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conhecimento que os programas exigem para sua operacionaliza¢dao (no caso dos basicos) e
em conhecimento de metodologias especializadas (no caso dos especialistas). Quanto aos
programas especialistas — retirando a Internet — o que foi declarado mais utilizado foi o SPSS,
correspondendo a 58,82% dos entrevistados.

Se retirarmos os dois programas mais utilizados, o Word e a Internet, teremos a

seguinte expressao grafica (Figura 32):
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Figura 32 — Grafico de comparag@o geral entre os programas basicos e os especialistas sem o Word e sem a
Internet.

Com esse grafico, fica ainda mais visivel nosso comentario feito anteriormente de
que quanto mais complexo € o programa, menor € o seu uso pelos pesquisadores, devem-se
considerar algumas excecgdes. Existem — embora diferentes, duas excecdes nesse grafico —
uma referente aos programas basicos e outra a dos programas especialistas. Nos programas
basicos, ¢ o Access que tem uma declaracdo de uso proxima aos programas basicos mais
complexos. Nos programas especialistas, ¢ o SPSS que, apesar de necessitar de
conhecimentos razoaveis e até avancados de estatistica, possui uma declaracdo de uso
proxima dos indicadores de dupla competéncia sociologica dos programas basicos mais

utilizados.
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Vejamos agora algumas comparacdes envolvendo a varidvel titulagdo com os
grupos declarados de uso de programas basicos e especialistas (quem usa até um programa,

até dois, até trés e até quatro). Vide grafico da Figura 33.
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Figura 33 — Grafico da quantidade de Mestres e Doutores versus nimeros de programas basicos.

Esse grafico nos demonstra que em geral os mestres conhecem e utilizam mais
programas basicos do que os doutores. Os pesquisadores que dominam até trés programas
basicos sdo 0s mais numerosos, tanto entre os doutores como entre os mestres. Dos
pesquisadores que transitam no uso de apenas um programa basico todos sao doutores; os
mestres, dominam no minimo até dois programas basicos. Vide agora o grafico da Figura 34,

que permite uma comparacao entre grupos de programa basicos especialistas e a titulacao.
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Figura 10 — Comparagdo da quantidade de Mestres e Doutores versus numeros de programas especialistas e
basicos.

Esse grafico demonstra uma grande mudanca frente ao comportamento dos dados
nos programas bdsicos. Nao temos agora mais uma similitude entre doutores e mestres que
declararam utilizar até trés programas, como no basico. Agora, tanto os doutores e mestres
que utilizam trés programas tiveram uma queda expressiva; no caso dos doutores, essa queda
foi maior ainda. Nos doutores, que detém a maior expressdo dos dados, concentram-se os que
dominam apenas até um programa especialista. No caso dos mestres, a maior expressdo dos
dados estd nos que dominam até dois programas especialistas.

Os dados indicam que a titulagdo continua sendo um fator preponderante no
indicador de dupla competéncia, mas nao suficiente para se tornar uma variavel independente
e determinante sobre os usos dos programas e as praticas de pesquisa. Veremos mais adiante,
a partir do caso do NUD*IST/NVIVO, que o fator local de trabalho, integrado a uma boa
infra-estrutura instalada de laboratérios, programas e atendimento aos pesquisadores sao
fatores significativos que, somados, determinam a difusdo e proliferacao de uma determinada
cultura digital. Assim, a producdo de resultados de pesquisas sobre o impacto desses

programas, a existéncia de nucleos especificos de estudos e aplicacdes sobre os programas,
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sua instalagdo publica em laboratdrios e difusdo de cursos pelas equipes mais especializadas
sdo fatores que alteram significativamente a ampliagdo da cultura digital ¢ de determinados
programas computacionais. Nos programas especialistas, sobretudo, ¢ fundamental que os
pesquisadores dominem a especialidade metodologica (estatistica, analise 1éxica, analise de
conteudo, analise narrativa,...), pois muitas das rotinas operacionais possuem um
direcionamento especializado.

Os programas especialistas pressupdem um conhecimento agregado de uma
especialidade metodologica. Dominar adequadamente o programa implica conhecer
adequadamente a metodologia agregada a ele. Assim, por exemplo, o limite da utilizagdo
estatistica do SPSS ¢ praticamente a insuficiéncia do conhecimento em estatistica do
pesquisador.

Vejamos a hipotese ao contrario: Todos 0s que possuem um maior dominio em
programas especialistas certamente possuem maior dominancia dos programas béasicos? Os
dados nos mostram que 32,35% dos pesquisadores entrevistados conhecem e utilizam entre
trés e quatro programas especialistas. Desses, 81,82% repetem o mesmo indicador de dupla
competéncia nos programas basicos. Entre os que dominam trés e quatro programas
especialistas, apenas 3,09% declararam ter maior conhecimento de programa basico do que os
que dominam os especialistas. O mesmo indicador também se repetiu quando apenas 3,09%
também declararam ter dominio menor de programa basico do que o quer declararam nos
especialistas.

O resultado da pesquisa parece demonstrar que esse indice menor de dupla
competéncia dos programas especialistas se d4 muito mais pela necessidade de ampliagdo dos
conhecimentos metodoldgicos ja adquiridos e existentes no pesquisador visando obter maior
rapidez, precisdo, qualificagdo e complexidade cognitiva com a simbiose de rotinas e

programas especialistas digitais. Assim, por exemplo, vemos que técnicas estatisticas geram
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necessariamente maiores integragdes e interface com programas como SPSS e o Excel do qual
o conhecimento estatistico ¢ a base da especialidade destes programas.

Por exemplo, 100% dos que declararam utilizar o SPSS, o programa estatistico
mais complexo, declararam também utilizar o programa de planilha Excel. Certamente, a
unanimidade ao contrario nao se repetiu, ou seja, 33% dos que declararam usar o programa de
planilha Excel informaram também ndo utilizarem o programa estatistico SPSS. Isso ¢
facilmente explicavel, visto que o dominio do SPSS esta implicado com um maior dominio da
estatistica e que, apesar do Excel ser uma planilha que permita procedimentos muito
sofisticados, estatisticamente ele ¢ um programa muito mais limitado nessa especialidade do
que o SPSS.

Outro exemplo interessante de aproximagdo entre especialidade e programas
especialistas ¢ o do SPHINX, um programa especialista de questionario — entre outros
recursos o de analise 1éxica e de conteudo — e a planilha Excel. Dos 100% que declararam
usar o SPHINX, também utilizam o Excel, no entanto, o0 mesmo ndo ocorreu ao contrario,
pois, 73% dos que afirmaram usar o Excel, ndo fazem uso do SPHINX. Aqui vale a mesma
reflexdo: o SPHINX ¢é um software especialista que exige maior especificidade e
complexidade que os procedimentos sobre planilhas do Excel.

Antes de passarmos a uma investigagdo mais detida sobre o uso de intensidade
dos programas por meio da analise das rotinas, verificaremos a variavel faixa de idade para
observar se ocorre alguma mudanca significativa na comparag@o entre o uso dos programas
basicos e os especialistas frente as faixas de idade dos pesquisadores. Vejamos, no grafico da
Figura 35, o uso dos programas pela faixa de idade de vinte a trinta anos dos pesquisadores

entrevistados.
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programas basicos

Figura 11 — Grafico do uso de programas por pesquisadores na faixa de idade de 20 a 30 anos.

Verificamos que os programas de menor performance de uso ¢ o SPHINX, que ¢
um programa especialista. O fato de existir um uso elevado do SPSS e do NUD*IST/NVIVO
entre essa faixa de idade coloca em questdo a hipotese de que quanto mais novos 0s
pesquisadores menor serd o indice de dupla competéncia nos programas especialistas por
necessitarem de conhecimentos metodoldgicos agregados aos programas e de cultura
acumulada de pesquisa, pelo menos como explicagdo determinante.

Vejamos agora a segunda faixa etaria dos pesquisadores de trinta e um anos até

quarenta anos, conforme ilustra o grafico da Figura 36.
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Faixa de idade de 31-40 programas basicos
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Figura 36 — Grafico do uso de programas por pesquisadores da faixa de idade de 31 a 40 anos.

Aqui, o menor uso se concentra nos programas Access, no SPHINX e no
NUD*IST/NVIVO. Verifica-se também uma menor performance geral de dupla competéncia
diante da faixa de idade de pesquisadores mais novos.

Vejamos agora a terceira faixa etaria dos pesquisadores de quarenta e um anos até

cinqiienta anos, conforme ilustra o grafico da Figura 37.

Faixa de idade - 41-50 - Programas Basicos
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Figura 37 — Grafico do uso dos programas por pesquisadores da faixa de idade de 41 a 50 anos.
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Aqui novamente encontramos uma queda na performance com a faixa de idade
anterior. Chama a aten¢do, sobretudo, a queda no uso do programa SPSS de estatistica e
também a queda na performance o uso também da Internet.

Vejamos o grafico da Figura 38, que nos mostra a faixa de idade dos

pesquisadores mais velhos, ou seja, acima de cinqiienta anos.

Faixa de Idade + 50 anos programas basicos
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quantidade
|
|

word excel ppt access spss sphinx nvivo internet

programas

Figura 38 — Grafico do uso dos programas por pesquisadores na faixa de idade acima de 50 anos.

E interessante observar que a performance dos pesquisadores dessa faixa de idade
onde a dupla competéncia nos programas mais basicos, Word e até mesmo na Internet, ¢ um
pouco maior do que a faixa etaria anterior. Nos demais programas, existe um equilibrio frente
aos seus colegas um pouco mais novos.

Por fim, fica entdo o paradoxo ja citado frente a dupla competéncia socioldgica.
Quem tem o dominio geral da cultura de pesquisa e de suas metodologias, acumulados na
Sociologia em geral, salvo excec¢des, ndo domina os novos programas especialistas que
permitiriam a conquista da dupla competéncia socioldgica. Em contrapartida, os socidlogos de
faixa etaria inferior cada vez mais necessitariam absorver integrar as metodologias, entretanto

nao possuem esse dominio basico e nem uma cultura complexa de pesquisa e de metodologias
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pré-digitais para uma melhor adequag¢dao do uso dos recursos oferecidos pelos programas
especialistas. Os sociologos mais novos, que necessitariam cada vez mais se apropriarem dos
recursos sofisticados de analises computacionais ja disponiveis para as pesquisas, fazem a
integracao desses recursos com as metodologias de pesquisa de modo autodidatico, ou tendo
que encontrar alguma outra alternativa.

O importante aqui ¢ registrar que ndo parece existir, ainda hoje, uma transferéncia
sistematica do aprendizado acumulado do saber metodologico na Sociologia pré-digital para
que possa ocorrer uma adequada e complexa integragdo aos novos recursos informacionais ja
disponiveis.

Antes de prosseguirmos com a andlise de intensidade de uso dos programas
basicos e especialistas neste capitulo, analisaremos o uso da Internet por parte dos

pesquisadores.

5.3.5 Sobre o uso da Internet

A pesquisa constatou que a Internet ¢ um ambiente digital muito utilizado pelos
pesquisadores socidlogos e que — genericamente — para 91,17% deles ela ja faz parte de seu
dia-a-dia. No entanto, ja verificamos uma diferenga no uso genérico quando cruzamos os

dados dos pesquisadores com a titulagdo. Vejamos o grafico da Figura 39.
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Figura 39 — Gréfico do uso da Internet e titulagdo dos pesquisadores.

Apesar de existir um equilibrio geral na amostra entre doutores e mestres, 0s
dados mostram que 100% dos mestres usam a Internet e quase 13% dos doutores ainda nao a
utilizam sequer genericamente. Uma curiosidade sobre os doutores que declararam nao
empregar a Internet é que todos eles se situam na faixa de idade acima de 50 anos e cuja
pratica profissional e atividades de pesquisadores foi estabelecida anteriormente ao uso dos
recursos digitais. No entanto, esse dado, que indica uma possibilidade da explicar a nao
utilizagdo da Internet pelo processo de formagao pré-digital, ndo nos parece suficientemente
determinante, pois temos um conjunto relativamente elevado de socidlogos que estdo na faixa
de idade dos doutores mais velhos, ou seja, acima dos cinqiienta anos, que declararam utilizar
a Internet. Eles correspondem a 29,5% do total da amostra dos entrevistados, mas 87% desses
pesquisadores utilizam a Internet.

Vejamos, de forma mais detalhada, de que forma os entrevistados declaram
utilizar mais especificamente a Internet por meio das respostas dadas a questdes semi-

estruturadas. O indice de socidlogos que declarou utilizar a Internet para ler jornais e revistas
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¢ bem alto, 85,29%. Desses, 67,74% praticam também a leitura de jornais e revistas
estrangeiros. E um pouco mais, 77,41%, declaram ler apenas revistas e jornais nacionais.
Nesta questao, um dado curioso ¢ que a titulagdo interfere significativamente apenas em uma
questdo das respostas sobre a Internet, ou seja, a de que dos que declararam ler revistas e
jornais internacionais. Os doutores constituem a maioria, pois, do total dos que responderam
essa pergunta, 62% sdo doutores e apenas 38% sdo mestres. Isso pode indicar que quanto
maior a titulacdo maior o dominio de linguas exigido pela formagao e maior a amplitude tanto
de intercambios como de preocupacdes acerca de reflexdes mais internacionais.

Outra curiosidade ¢ que quanto menor a amplitude da distancia das noticias menor
o uso da Internet para 1é-las. Apenas 16%, por exemplo, declararam ler jornais e revistas de
ambito municipal/ local frente aos 77,41% dos que 1éem periddicos de ambito nacional ou os
67,74% dos que os 1éem em ambito internacional.

Por 1ultimo, s3o poucos os pesquisadores que declaram ler na Internet, todos os
niveis de amplitude de revistas e jornais sugeridos pelo questionario (local/ regional/ nacional
/internacional). Eles representam em nossa amostra apenas 9,6% ¢ um dado curioso ¢ que
desse percentual, todas sdo mulheres e mestres.

Outra questdo indagada aos entrevistados sobre o uso da Internet diz respeito aos
sites mais utilizados e visitados por eles. E uma pergunta de dificil resposta, pois a
dinamicidade da Web e as motivagdes dos acessos variam muito diante da cada vez mais
ampliada rede mundial cujas paginas se multiplicam aos milhares por dia. Gostariamos,
porém, de identificar o perfil desses acessos ¢ nem tanto os SitesS em si mesmo. Assim,
classificamos os 115 sites indicados pelos entrevistados em sete grupos:

1) sites cientificos;
2) sites de universidades;
3) sites de busca e pesquisas;

4) sites institucionais;
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5) sites de provedores;
6) sites de noticias;

7) sites de aquisi¢des e servigos pela rede.

Vejamos abaixo o grafico da Figura 40, que expressa os tipos de sites mais visitados

pelos pesquisadores entrevistados.

SITES MAIS VISITADOS PELOS PESQUISADORES
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Figura 40 — Tipos de sites mais visitados.

De longe, os Sites mais visitados pelos entrevistados sdo cientificos ou ligados a
busca de informagdo cientifica, tanto internos a Sociologia como de multiplas competéncias
do conhecimento académico. Esses sites, na nossa classificagdo, correspondem a 36,52% dos
declarados, o que fortalece a tese de que a Internet ja ¢ um importante veiculo de informacao,
troca e producao de conhecimento académico para os socidlogos.

O segundo tipo de sites mais acessados pelos entrevistados sdo aqueles que
classificamos de Institucionais. Sdo sites de todos os tipos de institui¢des (menos CAPES e

CNPQ que foram consideradas cientificas). Sdo instituigdes governamentais € nao
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governamentais. Esse grupo de sites representa 20,86% do total dos declarados mais
importantes pelos entrevistados.

Conforme o grafico da Figura 41, os sites cientificos e os institucionais
representam mais da metade dos visitados, mais precisamente 57,38%. Nao podemos saber
com que intensidade nem qual a freqiiéncia dessas visitas, mas ela nos indica, claramente, que
a Internet estd realmente se integrando as atividades académicas e cientificas dos socidlogos
pesquisadores brasileiros.

Os pesquisadores responderam a indagacdo sobre o uso e visitas freqiientes a sites
como livrarias on-line para aquisi¢do de produtos como livros e compras diversas, bem como
a sites de acesso a diferentes servigos de rede na Web, o que indica que esses servi¢os ndo sdo
ainda muito utilizados pela maioria dos pesquisadores. Do total possivel de sites a serem
declarados como mais visitados, apenas 4% foram deste grupo. Certamente, ndo existe ainda
grande confianca dos pesquisadores nesses processos de servicos de rede e nas efetivas
transagdes financeiras on-line. No entanto, para a grande maioria dos entrevistados, muito
provavelmente, falta ainda uma cultura ndo presencial de relacionamento de rede mais
consolidada capaz de embasar novas fidelidades de troca em meios eletronicos de modo mais
intenso. Vejamos agora, no grafico da Figura 41, os sites mais visitados cruzados com a

titulagdo.
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SITES MAIS VISITADOS E TITULAGAO
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Figura 41 — Tipos de sites mais visitados em relaggo a titulagdo dos pesquisadores.

Os dados nos mostram que os doutores ultrapassam os mestres em relacdo ao
interesse por noticias na Internet e o uso dela para servigos e aquisi¢des. E curioso esse dado,
pois haviamos percebido que ndo existe ainda entre os pesquisadores, de modo geral, grande
confianga nos processos dos servigos de rede e nas efetivas transagdes financeiras on-line. O
fato dos doutores, mais do que os mestres, terem declarado possuir um uso maior de trocas
nas novas fidelidades por meio de meios eletronicos para compras e servigos, ¢ revelador e
surpreendente. Nesse sentido, para melhor precisarmos a intensidade do uso de compras e
transagdes pela Internet realizado pelos pesquisadores, fizemos a seguinte pergunta: VOCé
compra livros académicos e cientificos pela Internet? Em caso positivo, qual o percentual
aproximado das compras na Internet em relacdo as tradicionais compras em lojas e
livrarias? Oferecemos as opgdes de percentuais de até 10%, até 20%, até 30, até 40% ou
acima de 50%. Aqui, 53% responderam que ndo realizam nenhuma transacao pela Internet.
Dos 47% que realizam, 23% afirmaram que suas aquisi¢des cientificas e académicas pela
Internet equivalem até 20% das compra tradicionais em lojas e livrarias. Apenas 14%

declararam que suas compras pela Internet chegam até 40%. Apenas um pouco mais de 8%
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declararam que suas aquisicoes e servigos pela Internet superam a 50% das feitas em lojas e
livrarias tradicionais. Veremos, no grafico abaixo, que, quando mensuramos a intensidade das
compras de livros académicos e cientificos pela Internet, os mestres superaram os doutores.
No ambito genérico, os doutores adquirem mais servigos e produtos pela Internet que os
mestres, mas quando tratamos de intensidade, os dados nos mostram que os mestres —mesmo
levando em conta o percentual geral de cada faixa de idade no geral da populacdo comparada
com a titulacdo — superam os mais novos. Veja grafico da Figura 42, o qual informa o modo

como esses dados se comportam referentes a idade e a titulacao.

pesquisadores mais titulagdo que adquirem livros académicos e cientificos pela
Internet até 20%

2,5+

BMESTRES
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Figura 412 — Pesquisadores mestres e doutores que adquirem até 20% dos seus livros académicos e cientificos
pela Internet.

O problema se complica na medida em que avangamos no percentual de compras
(intensidade), pois o fator idade e titulagdo também deveriam manter simetricamente sua
expressdo, o que ndo acontece necessariamente. Dos que declararam adquirir livros cientificos
e académicos pela Internet até 30% sobre os das lojas tradicionais, 50% sdao mestres e 50%

sdo doutores. Eles representam 18% do conjunto da populagdo pesquisada. Em relagdo as
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faixas de idade encontramos um equilibrio: 9% pertence a faixa de idade com idade inferior a
quarenta anos ¢ 9% com idade superior aos mesmos quarenta aos. Vejamos o grafico da
Figura 43, que nos mostra os que com mais intensidade adquirem livros académicos e
cientificos pela Internet, ou seja, os pesquisadores que declararam adquirir pela Web, mais de

50% de seus livros académicos e cientificos.

pesquisadores e titulagao: aquisicdo acima de 50% dos livros académicos e cientificos
pelaInternet
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Figura 43 — Pesquisadores mestres e doutores que adquirem mais de 50% dos seus livros académicos e
cientificos pela Internet.

A conclusdo que podemos extrair desses dados ¢ de que ndo existe sobre o uso da
Internet pelos pesquisadores uma determinagdo simétrica e determinante pelo fator idade e
titulagdo. O uso da Internet estd envolvido numa teia complexa de multiplos fatores que vao
desde experiéncias pessoais e motivacdes para o uso de novas tecnologias, acumulacao
cultural de experiéncias e cultura em pesquisa até o fator, idade e titulagdo.

Vejamos como ficam esses dados se compararmos com as faixas de idade. Na
faixa mais nova, os cinco Sites declarados mais visitados sdo os cientificos, € 0os menos

visitados sdo os de provedores e os de servicos e aquisi¢des. Na faixa de idade mais elevada,
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acima de cinqiienta anos, no entanto, 0 mesmo ocorre com os Sites provedores que nenhum
pesquisador dessa faixa declarou visitar. No entanto, um sexto do pequeno grupo de
pesquisadores que declarou como sites visitados os de servigos e aquisi¢des pela Internet sao
da faixa de idade acima de cinqiienta anos. Mais uma vez demonstra que a hipdtese geracional
ndo tem uma poténcia explicativa absoluta sobre o uso ¢ a difusdo das novas tecnologias da
informagao digital.

Perguntamos também aos pesquisadores que utilizam a Internet os tipos de usos
interativos que eles estdo habituados a utilizar freqlientemente. Demos quatro opgdes abertas
indicando também que eles poderiam marcar de zero a todas as opcdes elencadas. As opgdes
que demos foram: 1) Uso listas de e-mails para troca de informagdes académicas; 2) Foruns
de discussdes em paginas da Internet; 3) Chats via pagina da Internet; 4) Ambientes
integrados — InternetAmbientes — integrados de troca de mensagens/ arquivos (ex: Yahoo
Groups / Smart Groups).

Os pesquisadores que declararam nao utilizarem nenhum desses recursos expressam
quase 18% da populacdao pesquisada, sendo que 50% sdo mestres ¢ 50% sdo doutores.
Também dos que declararam ndo utilizar nenhum dos recursos interativos da Internet, apenas
3% deles se encontram na faixa etaria mais avancada, ou seja, novamente um equilibrio na
titulagdo e o desmoronamento da hipotese geracional/ titulagdo. Assim, esses dados também
indicam que o fator idade, novamente, ndo ¢ uma variavel significativa para o uso mais
intenso da Internet pelos pesquisadores. No entanto, dos que utilizam os recursos, o
percentual maior de sua utilizagdo se encontra do lado dos mestres e ndao dos doutores.

Vejamos agora o grafico da Figura 44, que permite essa visualiza¢ao dos dados.
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USO DE RECURSOS INTERATIVOS NA INTERNET E TITULACAO
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Figura 44 — Grafico do uso de recursos interativos na Internet, com titulagio.

Os dados nos mostram também que 32% do total da amostra de pesquisadores s6
utilizam o recurso de listas de e-mail para trocas de informagdes académicas. Também aqui
existe um equilibrio entre titulagdo sendo 45% mestres e 50% doutores. Aqui a idade
desequilibra um pouco mais, sendo que 45% dos pesquisadores estdo na faixa de idade mais
velha e 18% estdo entre os pesquisadores até quarenta anos. Esse dado parece nos indicar que
quanto mais novos 0s pesquisadores maior ¢ o uso de multiplos recursos interativos na
Internet. Também apenas 9% dos pesquisadores utilizam apenas e unicamente o recurso de
foruns de paginas na Internet. Trata-se de um recurso mais sofisticado e mais especifico
dentro dos padrdes da Web do que a lista de e-mail.

Um outro dado interessante refere-se ao fato de que chats sdo muito pouco
utilizados pelos pesquisadores, mesmo por aqueles que os usam como recurso interativo,
cerca de apenas 20% dos mestres e 10% dos doutores. Esse ¢ um comportamento interessante,

pois os chats foram criados por cientistas para trocas de informagdes rapidas. Desde 1962,

quando o pesquisador e cientista Paul Baram, um dos principais criadores do que veio a se



252

tornar Internet, publicou um relatéorio chamado On Distributed Communication — Sobre
Comunicagdo Distribuida, que se tinha em mente a idéia de janelas de conversagdes (chats)
(cf. RANGEL, 1999, p.34). Porém, com a popularizagdo da Internet, os chats se
transformaram no que o socidlogo polonés Zygmunt Baumann (2001, p.227-230) chamou de
Cloakroom Communities.

Cloakroom sio locais onde guardamos nossas roupas ¢ utensilios (casacos, bolsas,
etc.) em badaladas festas. Essas comunidades de cabides s3o tomadas por relagdes
extraterritoriais explosivas, feitas sob medida, que invocam identidades precarias vividas em
breves intervalos de existéncia com propositos limitados e de futuro incerto. Nessas
comunidades, os freqiientadores vestem suas identidades para durarem enquanto durar o
evento comunicacional. Baumann afirma que um dos efeitos dessas cloakroom communicaties
¢ que impedem eficazmente a condensacdo de comunidades de informagdes genuinas e
complexas (compreensiveis e duradouras). Tendo consciéncia disso, os pesquisadores e
cientistas parecem buscar, criar e procurar, outros meios para a comunicac¢ao digital como
foruns e ambientes integrados de trocas de mensagens e arquivos.

Vejamos agora um outro recurso comunicacional muito interessante para as
atividades dos pesquisadores, tanto para trocas de informacdes entre eles como para
orientacdo de trabalhos académicos com os estudantes. Trata-se dos programas de

conversagdes on-line dirigidos, cujo uso esta representado na Figura 45.
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USO DE PROGRAMAS DE COMUNICAGAO ONLINE PELA INTERNET
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Figura 45 — Grafico do uso de programas de comunicagéo on-line na Internet.

Aqui encontramos um indice bem mais baixo de utilizagdo desses programas
comunicacionais, apenas 33% do conjunto da populagdo pesquisada é que utilizam um ou
mais dos programas de comunicagdo on-line.

Do conjunto de pesquisadores que declararam nao utilizar, encontramos um maior
desequilibrio nas faixas de idade, 68% deles tém mais de quarenta anos e apenas 32% estao
nas faixas de idade menor do que a de quarenta anos. Tivemos apenas 15% de pesquisadores
que declararam utilizar mais de um programa de comunicagdo pela Internet. Novamente, fica
claro que quanto mais complexo e abstrato se torna o processo interativo na Internet, pelo
menos entre os pesquisadores sociais, o fator de idade ainda ¢ uma variavel muito
significativa para a dupla competéncia sociologica.

Verificamos que o uso dos multiplos recursos tem implicagcdes com a idade e ou
titulagdo. Um indice bem elevado dos pesquisadores que responderam utilizar recursos
interativos, 45%, declararam utilizar até trés recursos e entre eles o mais complexo, que ¢ o do
uso de ambientes integrados para trocas de mensagens e arquivos. Desse grupo de
pesquisadores, a maioria, 36%, tem até quarenta anos e apenas 9% possui acima dessa faixa

de idade. O grupo seleto de pesquisadores que declarou utilizar todos os recursos interativos
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indicados ¢ formado por 27% sobre todos que responderam favoravelmente ao uso dos
recursos interativos. Desses, 18% estdo na faixa de idade até quarenta aos ¢ 9% acima dela.
Verificamos também que a utilizagdo de ambientes interativos possui um razoavel
desequilibrio em favor das menores faixas de idade dos pesquisadores.

Antes de elaborarmos a conclusdo deste capitulo, para uma resposta mais
completa sobre essas questdes envolvendo intensidade de uso por parte dos pesquisadores
sobre os programas e as rotinas digitais, analisaremos a seguir mais detidamente também a
intensidade do uso dessas rotinas tanto em programas bdasicos como em programas

especialistas.

5.3.6 DAS ROTINAS: analise de intensidade do uso dos programas

Passamos a andlise diante da 6tica das ROTINAS dos programas, ou seja, sobre o
tipo de rotina que amplifica o processo logico cognitivo e operacional na pesquisa. Conforme
indicamos no inicio deste capitulo, estabelecemos para a analise de intensidade do uso dos
programas as seguintes classificagdes de rotinas com os seus respectivos codigos:

1. rotinas de apoio a descobertas de conhecimento sociologico, tipo localizar, minerar dados
numéricos, termos, imagens etc. [RADC];

2. rotinas de apoio a expressdo/ socializagdo de conhecimentos como: idéias em geral, de
analises, de hipdteses, ... por meio de recursos facilitadores como graficos, tabelas ou recursos
miméticos (imagens estaticas ou em movimentos) [RAEC];

3. rotinas de agiliza¢do operacional, de precisdo ou seguranca dos dados [RAOP];

4. rotinas que possibilitam o compartilhamento de cenarios de simula¢des como: links,
visualizagdes pré-operatorias (tipo visualizar impressoes) etc. [RCCS];

5. rotinas que permitem compartilhamento de memoria de longo prazo (salvamento de dados,

gravacdes automaticas de rotinas em discos rigidos etc.) [RMLP];
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6. rotinas que permitem a recuperagdo parametrizada de dados e informagdes com suportes
recursivos de inferéncia numéricas ou miméticas [RRPD].

Sintetizando, temos os seguintes codigos:
1) [RADC];
2) [RAEC];
3) [RAOP];
4) [RCCS]J;
5) [RMLPJ;

6) [RRPD].

Vejamos a Tabela 22, que indica o nimero total de questdes respondidas por rotinas,

caso um pesquisador tivesse respondido a todas as questoes:

Tabela 22— Total de rotinas possiveis de serem respondidas
em todos questionarios retornados

Rotina - id |quant %
Rotinas de apoio a descobertas de conhecimento - RADC 1394 || 17%
Rotinas de apoio a expressdo/ socializagdo de conhecimentos - RAEC 816 || 10%

Rotinas de agiliza¢do operacional, de precisdo ou seguranga dos dados - RAOP || 2686 || 34%

Rotinas que possibilitam o compartilhamento de cenarios de simula¢des - RCCS|| 646 || 8%

Rotinas que permitem compartilhamento de memoria de longo prazo — RMLP 68 1%
Rotinas que permitem a recuperacgdo parametrizada de dados - RRPD 2040 || 26%
TOTAL 7990 || --—--

Vejamos agora a Figura 46, a qual mostra o resultado geral de todas as rotinas
respondidas pelas entrevistas e o percentual declarado do uso dessas rotinas pelos
pesquisadores. Esse percentual ¢ calculado sobre o valor total das respostas, ou seja, como se

todas as respostas tivessem sido respondidas favoravelmente.
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COMPARAGAO ROTINAS POSSIVEIS DE UTILIZAGAO E ROTINAS DECLARADAS
UTILIZADAS
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Figura 46 — Grafico das rotinas possiveis e declaradas.

Como podemos observar, de longe a rotina mais declarada utilizada pelos
pesquisadores ¢ a que permite compartilhamento de memoria de longo prazo (salvamento de
dados, gravacdes automaticas de rotinas em discos rigidos,)...; [RMLP]. Ainda que o
compartilhamento de memoria de longo prazo seja importante no processo de pesquisa e
construcdo do conhecimento, trata-se de uma rotina cognitiva muito primaria no
processamento e tratamento complexo da informagdo. A segunda rotina declarada mais
utilizada pelos pesquisadores ¢ a que possibilita o compartilhamento de cendrios de
simula¢des como: links, visualizagdes pré-operatorias (tipo visualizar impressoes)...; [RCCS].
Esta rotina ¢ bem mais sofisticada no ambito do compartilhamento cognitivo da produgao de
analises e de conhecimento. Encontramos um indicador bem elevado de dupla competéncia no
ambito do uso dessa rotina que ¢ de 75,23%. Infelizmente, o indicador mais baixo de dupla
competéncia trata-se da rotina mais significativa e complexa para as metodologias
informacionais suportadas pelo compartilhamento cognitivo digital que ¢ a de apoio a
descobertas de conhecimento socioldgico, tipo localizar, minerar dados numéricos, termos,

imagens... [RADC]. O indicador de dupla competéncia da RADC ficou apenas em 32,23%.
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Vamos verificar, entdo, o cruzamento dos dados das rotinas com a variavel faixa

de idade dos pesquisadores entrevistados, conforme mostra a Tabela 23.

Tabela 23 — Todas rotinas faixa de idade

IDADE | RADC | % RAEC | % RAOP | % RCCS | % RMLP % |RPPD| %
20/30 96 |62% 66 |73% | 197 |[80% 53 193% 06 100% | 142 | 77%
31/40 189 [33% 198 [60% | 550 [61% 158 | 75% 21 95% | 289 [43%
41/50 135 [29% 173 [64% | 454 [61% 135 [ 79% 18 100% | 204 |37%
+de 50 136 [26% 152 |50% | 422 |51% 125 | 68% 17 85% | 202 |33%
TOTAL

Obs.: O percentual refere-se ao valor respondido de rotinas por cada faixa de idade diante do total possivel de
respostas positivas das rotinas no questionario.

O primeiro detalhe que chama ateng@o nessa tabela ¢ de que quanto maior a idade
dos pesquisadores, menor ¢ o indice de dupla competéncia nas rotinas que auxiliam a
descoberta de conhecimento. Sdo geralmente as mais complexas e as mais significativas para
a construcdo do conhecimento sociologico. Isso implica que a hipotese geracional — quanto
menor a idade, maior o indice de dupla competéncia — que antes fora negada pelos dados nos
usos genéricos dos programas — antes descartada, retorna agora no ambito de uma andlise de
intensidade por meio do uso das rotinas de apoio a descoberta de conhecimento dos
programas. No entanto, ainda que na faixa de menor idade dos pesquisadores o indice das
rotinas também complexas que permitem o compartilhamento de cendrios de simulagdes
sempre ¢ muito elevado (93%), o mesmo fendmeno das rotinas de apoio a descobertas de
conhecimento ndo se repetiu, ao contrario, a faixa de idade de quarenta e um a cinqiienta anos
tem um indicador de dupla competéncia mais elevado (79%) do que a faixa anterior de idade
dos pesquisadores de quarenta e um até cinqiienta anos (75%). Também a faixa de idade mais
velha dos pesquisadores possui um elevado indice de dupla competéncia nessa rotina (68%).
O que esses dados nos mostram ¢ que devemos ter mais cautela com hipoteses generalistas
quando estivermos tratando de implantagdo das tecnologias informacionais no mundo do
conhecimento cientifico. Hipoteses que sdo adequadas a determinadas rotinas ndo sdao para

outras. No caso, das rotinas de apoio de conhecimento, cujo indice de dupla competéncia ¢
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menor, a explicagdo pode muito bem ser nao a de resisténcia as novas tecnologias, mas da

existéncia de uma cultura ja consolidada de producdo de conhecimento sem o apoio dos

suportes digitais. [sso mereceria uma outra pesquisa e fugiria do foco central desta tese.

Passamos para uma comparagdo desse mesmo quadro, porém entre os programas

basicos e os especialistas. Antes, vejamos a Tabela 24, que mostra as rotinas e as quantidades

possiveis de respostas de cada uma delas nos programas bdasicos € nos programas

especialistas.

Tabela 24 — Total de possiveis respostas por rotina dos basicos

ROTINA | QUANTIDADE POSSIVEL BASICOS

QUANTIDADE POSSIVEL ESPECIALISTAS

RADC
RAEC
RAOQOP
RCCS
RMLP
RRPD

272
714
1598
646
68
442

1122 -33
102-3
1088 — 32

Vejamos agora, nas tabelas 25 e 26, as respostas nas faixas de idade das rotinas

basicas e o percentual respondido sobre cada uma das rotinas diante das possibilidades gerais

de resposta constantes na Tabela 24.

Tabela 25 — Todas rotinas faixa de idade nos programas basicos

IDADE | RADC | % |RAEC |% RAOP| % |RCCS | % RMLP % |RPPD| %

20/30 19 79% 61 [33% | 133 | 94% 53 193% 06 100% | 31 79%
31/40 46 52% 186 |80% | 405 | 78% 158 | 75% 21 95% | 73 51%
41/50 36 50% 163 |86% | 348 | 82% 135 | 79% 18 100% | 59 49%
+ de 50 37 46% 143 168% | 319 | 67% 125 165% 17 85% | 54 41%

Obs.: O percentual refere-se ao valor respondido de rotinas por cada faixa de idade diante do total possivel de
respostas positivas das rotinas nos questionarios.

Tabela 26 — Todas rotinas faixa de idade nos programas especialistas

IDADE RADC | % RAEC | % RAOP | % % |RRPD | %

20------- /30 |77 77% | 05 55% |64 69% 111 78%
31— /40 | 143 39% |12 36% | 145 41% 216 42%
41------- /50 199 33% |10 37% 106 37% 99 23%
+ de 50 99 30% |09 30% | 103 32% 148 31%

Obs.: O percentual refere-se ao valor respondido de rotinas por cada faixa de idade diante do total possivel de
respostas positivas das rotinas nos programas especialistas.
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Total das rotinas de apoio de conhecimento direto nos programas especialistas:
1122. Todos os mais jovens responderam 77 vezes que usam tais rotinas. Do total de 1122,
esses 77 sdao 6% (2/3) das respostas possiveis dadas por eles, que significam apenas 9% da
amostra. No caso dos pesquisadores mais velhos, se todos usassem todas a rotinas em todas as
respostas, perfazeriam 330 , porém apenas obtivemos 99 respostas significando 8%, menos de
um terco de respostas possiveis por eles, ja que significam 29% do total da amostra. Isso ¢
ainda mais sentido quando separamos os dados entre o grupo de rotinas vinculadas aos
programas basicos e aos programas especialistas, conforme nos mostra o grafico da Figura 47.

Rotinas de apoio direto a produc¢éo de conhecimento

1 - Programas basicos
2- Programas especialistas.

O faixa de 20------- /30 anos
M faixa de 31------- /40 anos
Ofaixa de 41------- /50 anos
Ofaixa de + de 50 anos

80%

70%-

60%+

50%+
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30%-

20%-+

10%-+
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Figura 47 — Grafico comparativo de rotinas de apoio direto por faixa de idade
entre programas basicos e especialistas.

Nota-se, claramente, que os dados indicam que a dupla competéncia socioldgica
nessa rotina geralmente ¢ a mais complexa dos programas, cai muito na passagem dos
programas basicos para os especialistas e em todas as faixas de idade. Na faixa de idade mais
jovem, essa queda € menor, de apenas 2%, ou seja, de 77% nos programas basicos para 77%

nos especialistas. Na segunda faixa de idade, de 31 aos 40 anos, ela cai de 52% nos programas

basicos para 39% nos especialistas. Na faixa de idade dos 41 aos 50 anos, a queda ¢ de 50%
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do programas basicos para 33% nos especialistas e na faixa de maior idade dos pesquisadores
pesquisados a queda ¢ de 46% nos programas basicos para 30% nos programas especialistas.
Vamos entdo analisar no mesmo sentido a rotina mais simples tanto nos programas basicos
como nos especialistas a rotina operacional, partindo, para tanto, do grafico da Figura 48.

Comparacgéo por faixas de idade das rotinas operacionais por
basicos e especialistas
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Figura 13 — Grafico comparativo de rotinas operacionais por faixa de idade
entre programas basicos e especialistas.

Nota-se que agora esses dados indicam a dupla competéncia socioldgica nas
rotinas mais simples (as operacionais). A menor faixa de idade nos revela uma novidade, ou
seja, possui uma queda elevada de 25% nos seus usos dessas rotinas nos programas
especialistas. Essa faixa de idade sai de 94% nos programas bésicos € cai para 69% nos
programas especialistas. Apesar dessa faixa ainda manter o menor indice de queda na
passagem entre os programas basicos para os especialistas, trata-se de uma queda bem
significativa frente ao que encontramos, por exemplo, nas rotinas de apoio a descoberta direta
de conhecimento. Na segunda faixa de idade, de 31 aos 40 anos, a queda ¢ de 37%. Na faixa
de idade dos 41 aos 50 anos, a queda ¢ de 45%, a maior entre todas as faixas. Entre a maior
faixa etaria, a dos pesquisadores mais velhos, acima de 50 anos, a queda ¢ a segunda menor,

de 35%. Esse indice ndo deixa de ser outra indicacdo de nossa suposicao de que existe, entre
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os pesquisadores mais experientes, o interessante uma cultura ja consolidada de producgdo de
conhecimento sem o apoio dos suportes digitais, entretanto os suportes operacionais sao mais
acessiveis e faceis de serem incorporados em suas atividades por serem menos complexos e
facilitarem a rapidez, a precisdo e processos menos cognitivos € mais operatorios.

Vamos agora fazer uma rapida comparagdo entre titulagdo e rotinas antes de

passarmos para a analise de intensidade.

Tabela 27 — Todas as rotinas por titulacio

ROTINA % MESTRE % DOUTOR %

RADC 17% 317 22% 240 17%
RAEC 10% 330 40% 271 33%
RAOP 34% 892 33% 750 27%
RCCS 8% 261 40% 218 33%
RMLP 1% 32 47% 30 44%
RRPD 26% 475 23% 364 18%

Obs.: O primeiro percentual ¢ dado sobre o total de rotinas e segundo e o terceiro sdo referentes a o total possivel
respostas positivas frente ao uso das rotinas preenchidas pelos mestres e pelos doutores.

Como ja afirmamos antes, em nossa populagdo pesquisada existe um grande
equilibrio entre mestres (48%) e doutores (51%) abstraindo os especialistas. No entanto, como
vemos no grafico da Figura 49, os mestres possuem em quase todas as rotinas um indicador
maior de dupla competéncia sociologica.

E interessante observar que, nas rotinas que permitem compartilhamento de
memoria de longo prazo, os doutores possuem apenas uma pequena desvantagem frente aos
mestres em dupla competéncia socioldgica. Nao ¢ desnecessario dizer que esse recurso indica
uma necessidade muito grande de compartilhamento cognitivo. Trata-se da idéia de
dividirmos com os programas e computadores a memoria de longo prazo e amplificarmos o
nosso cortex organico. Talvez os doutores, em geral mais velhos que os mestres, ja tenham —
nesse caso — aprendido a licdo que os neurologistas tém nos demonstrado em seus mais
recentes estudos sobre o cérebro, ou seja, que do ponto de vista da memoria cognitiva a longo

prazo nosso cérebro ndo responde como gostariamos (cf. DAMASIO, 1996, p.127-132).
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Vejamos, no grafico da Figura 49, esses dados para uma maior visualizagdo dessa

comparacao.

ROTINAS POR TITULAGAO
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Figura 49 — Rotinas por titulacdo.

Vejamos agora a comparacdo das rotinas entre os mestres ¢ os doutores nos

programas basicos, conforme nos mostra o grafico da Figura 50.

ROTINAS PROGRAMAS BASICOS E TITULAGAO
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Figura 50 — Rotinas programas basicos e titulagao.
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Como podemos observar, nao ha uma mudanca significativa nas rotinas entre os
programas basicos e as rotinas a nivel geral diante da titulagdo. H4 um pequeno aumento
progressivo na escala de uso quase de todas as rotinas — menos nas que nio sdo mensuradas
nos programas especialistas —, mas esse aumento se realiza de modo equilibrado tanto entre os
doutores quanto entre os mestres diante do grafico anterior (figura 50) que nos apresenta as
rotinas gerais frente as titulagdes. Vejamos como se processo se realiza frente aos programas

especialistas, conforme mostra o grafico da Figura 51.

ROTINAS ESPECIALISTAS E TITULAGAO

25%
20%

15%

B MESTRES
ODOUTORES

10%

5%

0%

RADC RAEC RAOP RRPD

Figura 51 — Rotinas, programas especialistas e titulagdo.

Aqui encontramos uma queda nos nimeros absolutos de usos em todas as rotinas
diante dos programas basicos e um desequilibrio um pouco maior ente os doutores, ou seja, a
queda no uso das rotinas em geral sdo maiores quanto maior a titulacdo. Vejamos , para uma
comparac¢do mais adequada, um outro grafico (Figura 52), que permite comparar os mestres

frente ao uso das rotinas dos programas basicos e dos programas especialistas conjuntamente.
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MESTRES + ROTINAS: programas basicos e especialistas

50% ~

45%
40%
35%
30% B PROGRAMAS BASICOS
25%
OPROGRAMAS

20% | ESPECIALISTAS
15% + I
10% +

5% - 7

0% - B

RADC RAEC RAOP RRPD

Figura 52 — Mestre mais rotinas programas basicos e especialistas titulacdo.

Verificamos que a queda se realiza entre os mestres em todas as rotinas, mas ela ¢
mais significativa nas rotinas de apoio a expressdo/ socializacdo de conhecimentos e nas
rotinas de agilizagdo operacional, de precisdao ou seguranc¢a dos dados. Vejamos, na Figura 53,

como os doutores se comportam no mesmo cenario.

DOUTORES + ROTINAS: programas basicos e epecialistas
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Figura 14 — Doutores mais rotinas programas basicos e especialistas titulagdo.
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A mesma queda no uso das rotinas nos programas especialistas se verifica entre os
doutores, porém ela ¢ maior em quase todas as rotinas e bem significativa nas mais complexas
do que encontramos nos mestres, ou seja, nas rotinas de apoio a descobertas de conhecimento
€ nas que permitem a recuperacdo parametrizada de dados. Verifica-se também um maior
equilibrio no uso de todas as rotinas entre os doutores.

Vejamos agora um grafico (Figura 54) que permite uma comparagdo geral entre
os mestres e doutores nos usos das rotinas dos programas basicos e dos programas

especialistas.

COMPRAGAO TITULAGAO E PROGRMAS BASICOS E ESPCIALISTAS POR ROTINAS
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Figura 54 — Mestres e Doutores mais rotinas programas basicos e especialistas.

Verificamos que existe um equilibrio na passagem e no registro da queda de uso
das rotinas nos programas basicos e os especialistas diante da titulacdo. A queda do indicador
de dupla competéncia nos programas especialistas ¢ geral, mas por parte dos doutores essa
queda ¢ também proporcional a diferenca encontrada frente aos mestres nos programas
basicos. Constatamos que, no geral, a queda ¢ maior tanto para os mestres como para 0s
doutores no uso das rotinas de apoio a expressao/ socializagao de conhecimentos e das rotinas
de agilizagdo operacional, de precisdo ou seguranca dos dados que sdo — em geral — as rotinas

menos complexas das metodologias da informacao.
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Aqui novamente fica a questdo de que, mesmo constatando uma diferenca
significativa entre os mestres ¢ os doutores no ambito do uso das rotinas cognitivas de
informagdo digital, a variavel titulagdo ndo parece indicar ser uma varidvel independente
frente a resisténcia dos novos usos de recursos cognitivos digitais, como de inicio essa tese
parecia indicar.

Enfim, a andlise das rotinas com a varidvel faixa de idade, indicou alguma
especificidade nesse sentido, sobretudo nas rotinas mais complexas, ou seja, quanto mais
complexa a rotina cognitiva digital, menos ela ¢ utilizada pelos pesquisadores de maior idade.
A variavel titulagdo que ¢é muito integrada a varidvel escala de idade indica essa
especificidade, mas aponta algumas diferencas frente a outros usos operacionais ¢ de
expressdo de conhecimento. Assim, o fendmeno das novas metodologias de informacao
digital, pelo menos na producdo do conhecimento socioldgico, deveria ser tratado de modo
complexo e mais heterogéneo em frente a generalismos muito comuns encontrados nos

deterministas tecnologicos.

5.3.6.1 Da analise de intensidade e profundidade do uso das rotinas

Analisaremos, por fim, a intensidade (profundidade) do uso das rotinas.
Concentraremos nossa analise além da intensidade geral desses usos na comparagdo de
algumas varidveis: rotinas, faixas de idade e titulagao.

Criamos no questiondrio uma escala de intensidade visando identificar, em que
profundidade e dominio, as rotinas tipificadas nos programas eram dominadas e utilizadas. A
escala de intensidade permitia verificar: 1) a pouca utilizacdo de rotinas consideradas aqui
como de mais fraca intensidade: nenhuma; 2) rotina utilizada apenas raramente; 3) rotina
utilizada com um pouco mais intensidade (considerada aqui como: as vezes); 4) quando a

rotina, apesar de ser dominada pelo usuério, ndo for considerada necessaria para seu uso ¢
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considerada aqui como: sem interesse; 5) a rotina muito importante ¢ muito utilizada pelo

. . . . 2
pesquisador (considerada aqui como: muito).’

percentual sobre o total possivel de repostas por tipos de rotinas (profundidade)
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Figura 55 — Grafico do percentual sobre o total possivel de respostas por tipos de rotinas.

Conforme o grafico da figura 55 acima e, também, o que ja comentamos antes, 0s
dados relativos as rotinas de apoio ao conhecimento e as rotinas de recuperagdo parametrizada
dos dados sdo as que possuem um desequilibrio para menos se comparadas as demais rotinas.
Sdo geralmente rotinas mais complexas que, apesar de serem de grande valia aos

pesquisadores, sio menos encontradas nos programas, sobretudo, nos programas genéricos.

>2 A seqiiéncia l6gica da intensidade no questionario ndo foi a mesma descrita aqui. A descrigdo aqui visa apenas
se tornar mais adequada para os fins de compreensdo da analise que utilizamos. No questionario, utilizamos a
conhecida técnica de intensidade escalar likert. O método de escalamento do Likert é um método muito utilizado
para medir atitudes, ¢ seu uso se estendeu a medig¢do de outros construtos. Likert (1932) propds seu método de
escalamento no primeiro ter¢o do século XX. Uma vez dispunha de um conjunto de itens calibrados que
constituiam um questionario, que se aplicava ao grupo da populacdo pesquisada que se desejava estudar,
solicitando para que os entrevistados marcassem os itens com os que estavam de acordo e aqueles com os que
dissentiam. A pontuacdo de cada entrevistado consistia na média dos valores dos itens com os quais a populagio
estava de acordo. O objetivo principal de Likert (1932) foi criar um método de medigdo de atitudes singelo e
simples. Brevemente, o método de medi¢do de Likert consiste na apresentag@o aos sujeitos de uma série de itens
ou enunciados para os quais eles pudessem escolher e expressar sua posi¢do frente apenas a uma alternativa de
resposta entre as oferecidas. Geralmente, o item neutro da intensidade de Likert fica no centro da escala. Por
exemplo: 1. completamente em desacordo; 2. em desacordo; 3. indeciso; 4. de acordo; 5. completamente de
acordo. Ver, sobre a técnica de mensuragéo criada por Likert (1932): WAINERMAN, C. H. Escalas de medicion
en ciencias sociales. Buenos Aires: Nueva vision, 1976, p.199-260.
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Vamos agora verificar o percentual das respostas dadas pelos sociodlogos
considerando toda a escala de intensidade de cada tipo de rotina, conforme nos mostra o

grafico da Figura 56.

Percentual de uso rotinas (profundidade) com respostas sem interesse por rotinas
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Figura 15 — Percentual sobre o uso de intensidade das rotinas tipificadas.

Verificamos que as rotinas de apoio, conhecimento e de recuperagdo
parametrizada dos dados sdo as que detém também o menor indice de intensidade de uso
pelos pesquisadores. Como ja dissemos acima, essas rotinas sdo geralmente complexas, mas
de grande utilidade e apoio a pesquisa socioldgica. No entanto, verificamos que o indice de
maior intensidade do uso das rotinas ¢, inicialmente, bem elevado em todas as rotinas. Isso
reforca a falha de nossa hipodtese inicial sobre o baixo indice de dupla competéncia
socioldgica entre os pesquisadores. Em contrapartida, o desinteresse pelo uso das rotinas ¢
elevado em todos os tipos, em maior grau nas rotinas de apoio a produgdo de conhecimento.
Isso pode indicar um problema, pois, apesar de esse indicador de intensidade expressar que o

pesquisador teria o dominio da rotina, mas ndo o interesse por seu uso. Para melhor
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visualizac¢ao da indicagdo do desinteresse em frente as rotinas tipificadas, vejamos grafico da

Figura 57.

DECLARAGAO DE NAO INTERESSE POR ROTINAS
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Figura 57 — Grafico da declaragdo de ndo-interesse por rotinas tipificadas.

E possivel rapidamente identificar, no grafico 36, que as rotinas que visam ao
compartilhamento de memoria sdo as que menor grau de desinteresse possuem por parte dos
socidlogos, inclusive, bem abaixo do grau de desinteresse geral dos outros tipos de rotinas.
Isso é explicavel porque o compartilhamento cognitivo de memoria de longo prazo ¢ um
recurso que permite ganhos cognitivos muito significativos no compartilhamento com os
programas, e também, geralmente, sdo rotinas de facil operacionalidade. Novamente
verificamos que as rotinas de apoio a producdo do conhecimento e¢ as de recuperacao
parametrizada dos dados, sdo, apesar de suas significancias para as pesquisas sociologicas, as
que os socidlogos mais insistem em considerar como desinteressantes para suas pesquisas.

Voltemos, para finalizar essa analise geral das rotinas por intensidade, a um

grafico geral com todas as rotinas tipificadas, agora, no entanto, sem as respostas da escala:



270

sem interesse. Verificaremos, portanto, apenas as respostas por tipo de rotinas que foram
declaradas interessantes pelos pesquisadores e pelas que os socidlogos possuem algum

interesse nelas. Vejamos o grafico da Figura 58.

percentual de uso de rotinas com profundidade (menos resposta de néo interesse)
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Figura 58 — Percentual de repostas por rotinas tipificadas menos as respostas declaradas sem interesse.

Chama a atencdo de que os dois extremos da escala, a de pouca intensidade e a de
muita intensidade, sdo as colunas que detém o percentual mais alto de respostas. Verificamos
no grafico, também, que nos outros tipos de rotinas o item de menor intensidade de uso ¢ o
que possui o percentual mais alto a seguir. Uma exce¢do nesse ultimo caso encontra-se nas
rotinas de recuperacdo parametrizada dos dados, cuja intensidade mais fraca de uso ¢ a mais
alta na escala de uso.

Uma indica¢do genérica que podemos extrair desse grafico é que, apesar da
intensidade mais alta possuir uma elevada declaragdo de respostas, tem o comportamento
mais homogéneo e estavel (tanto para baixo como para cima) em todas as rotinas respondidas.
Certamente isso representa que um razoavel grupo de socidlogos tem um dominio estavel e

elevado das rotinas tipificas e faz uso delas com grande intensidade.
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Vejamos agora o cruzamento dos dados respondidos sobre a intensidade de uso
das rotinas tipificadas com as faixas de idade. Pretendemos, no ambito da intensidade e
profundidade, ver algumas alteragdes significativas dos dados até aqui analisados, mas que ,
no geral, continuam a depor contra as hipéteses iniciais desta tese. Primeiramente,
verificaremos, no grafico da Figura 59, uma rotina complexa: a de apoio a descoberta de
conhecimento e também sua relagdo de intensidade com as faixas de idades dos socidlogos

que responderam ao questionario.

Intensidade rotina de conhecimento - faixas de idade
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Figura 59 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade nas rotinas de apoio a descoberta de
conhecimento.

Podemos verificar, com a integracdo das faixas de idade, uma mudanca de
comportamento dos dados sobre a intensidade dos usos. As respostas de menor intensidade
das rotinas de apoio a descoberta de conhecimento (nunca usa) se concentram na faixa de
idade 41 a 50 anos. No entanto, a faixa de idade de 20 a 30 anos tem um indice de pouca
intensidade bem elevado e a faixa de idade acima de 50 anos tem um indice de baixa

intensidade bem mais reduzido do que a faixa de idade de 20 a 30 anos.
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Os dados até aqui mantém a idéia de nao validacao da hipdtese geracional. Assim,
mesmo na intensidade de uso de uma rotina complexa, outras variaveis de conhecimento —
como o acimulo de cultura em pesquisa — parecem estar novamente presentes de modo
significativo diante da variavel geracional como uma variavel independente. Verificamos,
porém, que a faixa de idade de 41 a 50 anos foi a que novamente declarou ter menos
intensidade de uso nessas rotinas. Aqui, no entanto, as faixas de idade de 20 a 30 e de 31 a 40
anos demonstram possuir um elevado indice de intensidade. Isso fortalece a idéia de que
quando mais nova for a faixa de idade mais elas adquirem conhecimento acurado das rotinas
computaveis, que sdo transferidas para o uso das rotinas de apoio a descoberta de
conhecimento.

Também ¢ a faixa de idade de 41 a 50 anos a que mais declarou utilizar essas
rotinas com pouca intensidade (raramente) e a faixa de idade acima dos 50 anos foi a que mais
declarou ndo ter interesse nesses tipos de rotinas. Como vimos, € curioso que, no outro
extremo, as faixas de idade de 20 a 30 anos também tém um alto indice de declaracdo de ndo
possuir interesses nessas rotinas em percentual quase idéntico a da faixa de idade acima de 50
anos. A analise de intensidade desse tipo de uso de rotina demanda alguma complexidade de
procedimentos e indica uma heterogeneidade de expressdes na variavel geracional, da qual
ndo ¢ possivel afirmar que se constitua como uma variavel independente.

Vejamos agora, no grafico da Figura 60, como foram compostas as respostas de
intensidade do uso nas diferentes faixas de idade perante as rotinas de apoio a expressao de

conhecimento.
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Intensidade rotina expresséo de conhecimento: faixas de idade
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Figura 60 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade, nas rotinas de apoio a expressio de
conhecimento.

No grafico da Figura 60, vé-se claramente que os pesquisadores situados na faixa
de idade entre vinte e trinta anos foram os que declararam ter menos interesse pelo uso dessas
rotinas. E importante lembrar, mais uma vez, que essa declaragio nio significa diretamente
que esses socidlogos ndo dominem tais rotinas. No entanto, ¢ nessa faixa de idade que se situa
a mais alta quantidade de declaracdes de maior intensidade de uso, pelo menos por aqueles
socidlogos nessa faixa de idade que se interessam pelo seu uso. Essa contradi¢do pode indicar,
por exemplo, que nessas faixas de idade os socidlogos sdo, infelizmente, menos exigidos para
expressarem processos de apresentacao de seus proprios conhecimentos.

Outro dado importante ¢ que a faixa de idade acima de cinqiienta anos ¢ a segunda
em declaracdo de maior intensidade no uso dessas rotinas. Também a declaragdo de pouca
intensidade (as vezes) ¢ bem freqiiente em todas as faixas de idade, com um indicativo menor

apenas na faixa de 20 a 30 anos.
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Vejamos agora, um outro tipo de rotinas, no grafico da Figura 61, como se
comportam os dados de intensidade de uso por faixas de idade nas rotinas mais simples — as

rotinas operacionais.

Intensidade rotinas operacionais: faixas de idade
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Figura 61 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade, nas rotinas de operacionais.

E interessante notar que a maior expressio de declaragio de mais baixa
intensidade de uso, novamente, ficou com a faixa de idade de vinte e trinta anos. No entanto,
essa mesma faixa registrou o maior indice de uso da mais alta intensidade dessas rotinas.
Nessas rotinas, porém, essa expressdo de alta intensidade é menor do que nas anteriores e,
inclusive, existe uma grande simetria entre uso mais elevado e mais intenso dessa rotina em
todas as faixas de idade. Como sempre temos uma exce¢ao no desequilibrio dessa simetria,
esse desajuste ficou curiosamente registrado nas faixas de idade de quarenta e um a cinqiienta
anos.

E curioso também observar que a baixa intensidade de uso (as vezes) nas rotinas

operacionais ¢ bem elevada em todas as faixas, mesmo sendo um pouco menor a expressao na
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faixa de idade de 20 a 30 anos. Isso pode indicar de que nem todas as rotinas operacionais
tenham a mesma incidéncia de intensidade de uso para os pesquisadores; dependendo dos
propositos, algumas rotinas operacionais sdo mais exigidas que outras. E visivel, ademais, que
esse tipo de rotina apresenta o mais baixo indice de desinteresse em todas as faixas de idade, o
que se manifesta, mais uma vez, na faixa de idade entre quarenta e um e cinqiienta anos onde
a rotina de apoio a descoberta de conhecimento teve um revelador indice muito baixo de
desinteresse.

Vejamos agora mais um tipo complexo de rotina, as de simulagdo, conforme nos

mostra o grafico da Figura 62.

Intrensidade rotinas de simulagéo: faixas de idade
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Figura 62 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade nas rotinas de simulagio.

As rotinas que visam a simulagdo, em geral, conforme j& afirmamos, sao
complexas, tanto quanto as que visam apoio a descoberta de conhecimento. Neste sentido,
vemos claramente uma grande tendéncia de declaracdo dos socidlogos na mais baixa

intensidade no uso dessas rotinas (nunca usa). Chama a atencdo, também, principalmente o
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elevado indice de declaracao de baixa intensidade nas faixas de idade entre vinte ¢ trinta anos.
Novamente, a variavel de idade parece ndo indicar ser uma variavel independente, até mesmo,
no uso de rotinas mais complexas, haja vista que o indice de declaracdo de baixa intensidade
nos socidlogos que se encontram na faixa de idade acima de cinqilienta anos ¢ quase a metade
dos que estdo na faixa entre os vinte e trinta anos. Em contrapartida, novamente, ¢ a faixa de
idade entre vinte e tinta anos que possui o maior indice de intensidade no uso dessas rotinas.
.No entanto, a faixa de idade acima de cinqiienta anos tem um indice, também, bem elevado
na mais alta intensidade de uso. A declaragdo de pouca intensidade de uso dessa rotina ¢ bem
expressiva em todas as faixas , exceto na de entre vinte e trinta anos.

Vejamos agora, no grafico que segue, o ultimo tipo de rotina, que sdo também
rotinas relativamente complexas e de grande significagdo para a pesquisa, as rotinas de

recuperagdo parametrizada de dados.

Intensidade rotinas de recuperagdo de dados: faixa de idade
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30 anos 40 anos 50 anos acima e 50 anos

Figura 63 — Percentual de repostas por intensidade e faixas de idade, nas rotinas de recuperagio de dados.
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Podemos verificar novamente — sempre que se trata de rotinas mais complexas —
que a declaragdo de mais baixo uso de intensidade de rotina (nunca usa) é bem expressiva em
todas as faixas de idade. E curioso notar que, na faixa de idade entre quarenta e um e
cinqiienta anos, a declaragcdo dessa baixa intensidade ¢ bem menor em comparacdo com as
demais. Novamente, também ¢ a faixa de idade entre 20 e trinta anos que possui o maior
indice de respostas em favor do mais elevado uso de intensidade dessas rotinas. Entretanto,
constatamos também aqui uma ocorréncia importante, ou seja, a faixa de idade logo a seguir,
a dos socidlogos que possuem entre trinta € um e quarenta anos, estdo praticamente quase no
mesmo nivel de declara¢do da mais alta intensidade também dessas rotinas.

O interessante dessa ocorréncia € que essa mesma aproximagdo ocorreu quando
verificamos as rotinas de apoio a descoberta de conhecimento e, at¢ mesmo, nas rotinas
operacionais. Isso pode indicar que o fator idade, apesar de ndo ser uma variavel independente
frente a intensidade do uso das rotinas nos programas, pelo menos nas rotinas mais
complexas, quanto menor a faixa de idade maior tende a ser a intensidade de seu uso pelos
socidlogos. Chamamos atengdo, no entanto, que os dados tém mostrado que ¢ fundamental
uma recombinagdo dos fatores para que possamos tirar alguma conclusdo sobre esse
comportamento atual dos socidlogos. Verificamos que motivagdes perante aos desafios das
pesquisas, acimulo de cultura e experiéncia em pesquisa ¢ producdo de conhecimento
complexo sdo fatores que influem muito, gerando, inclusive, uma gama heterogénea de
comportamentos perante aos usos de programas digitais na Sociologia.

Vejamos, entdo, no grafico da Figura 64, como os dados de titulagdo dos
socidlogos pesquisados se comportam frente ao cruzamento das declaragdes de uso de
intensidade nas rotinas. Queremos verificar se o fator titulagdo pode indicar, ou ndo, um

elemento condicionador na intensidade desses usos.
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Figura 616 — Percentual de repostas por intensidade e titulagao.

Vemos, inicialmente, que existe alguma simetria e homogeneidade entre algumas
rotinas diante das titulagdes e a intensidade dos usos. Na mais baixa intensidade de uso (nunca
uso), por exemplo, os mestres expressaram uma freqiiéncia superior diante dos doutores.
Nesse caso, a diferenga dos mestres e dos doutores encontra-se presente mais nas rotinas
operacionais e nas rotinas de recuperacao parametrizada dos dados. Em contrapartida, na
declaracdo de maior intensidade de uso das rotinas (muito uso), os mestres expressam uma
freqiiéncia maior do que os doutores. No entanto, a diferenga dessa expressdao entre mestres e
doutores da mais alta intensidade de uso ¢ mais simétrica ¢ homogénea do que no caso da
baixa intensidade.

No caso da intensidade baixa (raramente usa) ou da intensidade média, a
expressao maior da intensidade tem um comportamento mais variado entre os mestres €
doutores. Nas rotinas operacionais, nas rotinas de simulacao e nas rotinas de apoio a memoria

de longo prazo, os doutores expressam uma superioridade diante dos mestres nessas rotinas.
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Na média intensidade nas rotinas de simulacdo e de recuperagdo parametrizada de dados,
encontramos uma expressao superior dos doutores frente aos mestres, sendo essa diferenga

mais acentuada nas rotinas de recuperagdo parametrizada dos dados (Figura 65).

ROTINAS DE RECUPERAGAO DE INFORMAGOES: INTENSIDADE E TITULAGAO
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INTERESSE NA ROTINA

WDOUTORES INTENSIDADE SEM
INTERESSE NA ROTINA

(RRPD) RECUPERAGAO

Figura 65 — Percentual de repostas por intensidade e titulacdo
nas rotinas de recuperagdo parametrizada das informagdes.

y .

Antes de analisarmos a intensidade de uso desse tipo de rotina, é importante
resgatarmos o que ja afirmamos antes, ou seja, que as rotinas de apoio a memoria de longo
prazo foram as menos mensuradas nessa pesquisa. Isso se deu porque intencionalmente
também nao privilegiamos no nosso questionario a medi¢ao dessas rotinas, por dois motivos:
primeiro, porque ¢ um tipo de rotina muito simplificada no uso computacional juntamente
com as rotinas mais operacionais e, segundo, porque no tipo de rotinas mais simplificadas
resolvemos privilegiar as rotinas operacionais na mensuracdo que, apesar de serem mais
simples, sdo mais relevantes para a medi¢do de intensidade dos programas (grafico da Figura

66). No entanto, ¢ possivel verificarmos, no grafico da Figura 65, que a declaragdo de muito
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uso dos doutores, ou seja, da maxima intensidade de uso nas rotinas do tipo apoio a memoria
de longo prazo, ¢ quase nula.

Na declaragdo de sem interesse pelo uso das rotinas nas rotinas de apoio a
expressdo de conhecimento, nas rotinas operacionais, nas rotinas de simulagdo e nas rotinas
de apoio a memoria de longo prazo os doutores expressam superioridade. Essa declaragao por
parte dos doutores possui uma diferenga muito pequena, excetuando-se as rotinas de apoio a

memoria de longo prazo, onde essa diferenca ¢ mais acentuada.

ROTINAS OPERACIONAIS: INTENSIDADE E TITULAGAO
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Figura 66 — Percentual de repostas por intensidade e titulagdo nas rotinas operacionais.

E interessante observarmos também que nas respostas de apoio a descoberta de
conhecimento, os mestres sdo 0s que mais expressam esse desinteresse e, também, nas rotinas
de recuperacdo parametrizada de dados existe praticamente um empate na declaragdo desse
desinteresse entre os doutores e os mestres. No grafico da Figura 67, pode-se verificar esse

comportamento dos dados também nas rotinas e apoio a descoberta de conhecimento.
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ROTINAS DE APOIO AO CONHECIMENTO - INTENSIDADE E TITULAGAO
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Figura 67 — Percentual de repostas por intensidade e titulagdo
nas rotinas de apoio a descoberta de conhecimentos.

Antes de indicarmos algumas conclusdes gerais dessa pesquisa de campo, vamos

repassar rapidamente algumas questdes que vimos nessa andlise de intensidade e que

julgamos ser util salientar novamente:

. conforme comentamos anteriormente, os dados relativos ao uso e a intensidade desse uso
nas rotinas mais complexas, apesar de ter uma expressao variada entre as diferentes faixas
de idade e titulacdo, no geral, apresentam um indicativo menor de expressdo do que as
rotinas mais simples. Isso é importante, pois € as rotinas mais complexas sdo as que podem

servir de apoio significativo a descoberta de conhecimentos por parte dos sociologos;

. em contrapartida, também o desinteresse de uso das rotinas ainda ¢ elevado em todos os

tipos de rotinas e, certamente, mais elevado ainda nas rotinas mais complexas;

. verificamos que as respostas de menor intensidade das rotinas de apoio a descoberta de

conhecimento (nunca usa) se concentram na faixa de idade 41 a 50 anos. Esse ¢ um
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indicador importante, pois ¢ uma faixa de idade que se encontra devidamente titulada e

apta, a produzir conhecimentos socioldgicos complexos;

4. constatamos que a menor faixa de idade 20 a 30 anos tem geralmente um indice de pouca
intensidade bem elevado em quase todas as rotinas complexas e que, no entanto, em geral
também expressam um elevado indice de intensidade de uso em todas as rotinas. Isso
fortalece a idéia de que essa faixa de idade tem um conhecimento geralmente mais acurado
no uso de rotinas digitais, mas que precisam integrar uma cultura teérica e de pesquisa

socioldgica as essas metodologias informacionais;

5. outra questdo importante foi a indicacdo de que a faixa de idade entre vinte e trinta anos
expressa o menor interesse pelo uso dessas rotinas de expressdo de conhecimento. A
produgdo de conhecimento deve ser cada vez mais potencializada para todas as faixas de
idade e a utilizagdo de recursos de expressao de conhecimento pode ser um fator

importante de expansdo e estimulo dessa producao de conhecimento.

Enfim, os dados relativos as tipologias das rotinas e a intensidade de seus usos nos
mostram que existem circunstancias muito variadas nos usos de cada uma delas, entretanto
nos indicam também que o indice de intensidade de uso no geral ¢ bem elevado em todas as
rotinas. Isso novamente confirma, apesar de tudo, alguns desvios no comportamento dos
dados de que o indicador de uso da computacdo para o socidlogo ¢ mais intenso do que esta
tese previa, originalmente, em sua hipotese.

Vimos também que os fatores geracionais de faixas de idade e de titulagdo, apesar
de indicarem algumas similitudes, ndo constituem forga suficiente para se tornarem uma
variavel independente para explicar a disseminagdo do uso das metodologias informacionais
suportadas por rotinas digitais. Assim, teremos que caminhar rumo a uma nova explicagao

para indicarmos a disseminacdo de uma politica mais adequada de implementagdo na
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Sociologia em busca da dupla competéncia defendida nessa tese. Isso faremos a seguir logo

apos a rapida conclusdo geral deste capitulo.

5.4 Conclusées gerais da pesquisa de campo

Voltemos entdo as nossas hipoteses iniciais — principal e secundaria — levantadas
nesta tese e que a pesquisa indicou, diante dos dados coletados e analisados, ndo se operarem
na realidade em que vivem os sociologos brasileiros. Segundo nossa hipdtese principal inicial,
0 processo da aproximacdo entre a producdo do saber socioldgico e cultura digital nos
socidlogos brasileiros, ou seja, procedimentos de mensuracdo e andlise suportadas pelas
novas metodologias de reflexividade digital ainda ocorrem com frequéncia muito limitada
frente ao potencial que a computacdo abstrata pode oferecer a produgdo do saber
socioldgico. Portanto, a utilizacéo desses recursos reflexivos ainda é pouco utilizada e ainda
ndo emergiu no pais uma efetiva simbiose entre cultura digital e producdo do saber
sociologico.

Vimos, a contrario do que afirma a hipotese, que a Sociologia ja esta tirando
proveito e ganhos tanto quantitativos como qualitativos do fendmeno da sintetizacdo digital
da realidade, muito mais do que os imaginados na hipotese inicial desta tese. A construg¢dao do
saber socioldgico e de suas explicacdes sobre essa mesma realidade estd, provavelmente, cada
vez mais estardo integradas nessa sintetizacao da informagao digital.

Os dados também indicam que estdvamos equivocados quanto a hipotese
secundaria que enfatizava a dimensdo geracional como determinante para a o uso e profusdo
da sintetizag¢do da informagao digital pela Sociologia. Em nossa pesquisa, a operacionalizagao
dessa hipdtese encontrava-se diretamente relacionada com duas varidveis: faixa de idade e

titulacdo dos pesquisadores. Vejamos o que nos diz novamente a hipotese secundaria inicial

indicada nesta tese: a existéncia de uma simbiose entre cultura digital e investigacao
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sociologica que permite uma integracdo complexa e dialdgica entre a teoria sociol6gica com
0s novos recursos informacionais no Brasil ndo € homogénea oferecendo diferenciacdes
inter geracionais, ou seja, quanto mais novos 0s pesquisadores maior sera o indice de dupla
competéncia socioldgica e vice-versa. Certamente esse indice integra-se a outras variaveis
dependentes como oferecimento e acesso a uma qualificada infra-estrutura informacional e
integracdo dessa rede de novos pesquisadores com locais e Universidade onde existam uma
tradicdo em pesquisa de campo vinculada a suportes instrumentais de investigacao.

Sabemos, agora, num plano muito generalista ¢ em maior intensidade nos
programas e nas rotinas mais basicas que isso ndo condiz com a realidade. A nossa hipotese
secundaria que era geracional, ou seja, de quanto maior a idade maior a resisténcia as
tecnologias da informacdo e com a implantagdo da dupla competéncia socioldgica, também
nao se verificou.

E importante atentarmos a questdo de que essa hipotese ndo ¢ exclusivamente
geracional, mas encontra-se integrada a outras varidveis dependentes dessa explicagdo como:
uma heterogeneidade também sobre os locais de atuagdo dos pesquisadores, Universidades,
etc integradas a tradicdo em pesquisa de campo vinculadas a suportes instrumentais de
investigacdo e oferecimento de acesso qualificado de infra-estrutura informacional. Porém os
dados iniciais demonstram que o fator geracional, pelo menos, ndo se procede de modo tao
determinante como imaginamos inicialmente. Isso parece representar uma surpresa muito
grande para o senso comum dos deterministas tecnoldgicos, ou seja, no fator idade/ geracao,
sobretudo no ambito do uso genérico dos programas computacionais. A variavel geracional
ndo ¢, a principio, entre pesquisadores sociais, uma varidvel significante e até um
condicionamento determinante para a assimilagdo da dupla competéncia socioldgica e, ao que
nos parece, nao ¢ também um obstaculo absoluto que impeca a realizacdo das metodologias

informacionais suportadas pela mineracao de dados digitais na Sociologia.
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No entanto, verificamos também que — principalmente — nos programas
especialistas, infelizmente, e também, no uso de rotinas mais complexas, a dupla competéncia
socioldgica encontra-se mais presente nas menores faixas de idade. Isso indica um problema
para a expansdo qualificada da dupla competéncia socioldgica, pois sdo esses programas ¢
rotinas os que mais permitiram incidir qualitativamente de modo relevante na producdo da
pesquisa sociologica com base em metodologias informacionais.

Com isso fica claro que, nas geracdes mais velhas de pesquisadores, onde existe
um acumulo de cultura de pesquisa e producdo tecnoldgica mais qualificada, ainda se
encontra uma subutilizagdo dos programas especialistas diante do elevado indice de uso que
encontramos no uso dos programas € rotinas operacionais mais basicas.

Podemos indicar um paradoxo: os pesquisadores que mais dominam técnicas de
pesquisa, em geral, ndo as adquiriram em rotinas complexas perante sua traducdo em
programas computacionais especialistas, que permitiriam dotar de maior precisdo ¢
qualificacdo essas técnicas pelo suporte digital. Em contrapartida, os jovens pesquisadores,
mais atentos ¢ abertos ao uso desses programas especialistas — que acoplaram essas mesmas
metodologias em formato digital — ,em geral, ndo dominam de modo adequado e qualificado
essas técnicas. E um paradoxo diferente do previsto, inclusive, na hipédtese geracional inicial,
ndo por uma questdo de titulacdo ou de idade, mas por acumulagdes de processos culturais

inseridos em praticas de pesquisas.
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5.4.1 — Uma alternativa: centro de atividades socioldgicas e informacionais

A questdo que fica para respondermos ¢: como migrar uma qualificada heranga de

2°3 Partindo da idéia de

pesquisa pré-digital a um aprendizado digital para as novas geragdes
que essa migracao deve se dar ja em aprendizado de ambientes digitais e que, em geral, o
ensino de metodologias de pesquisa ainda se d4 de modo escoléstico tradicional por quem ja
detém o acimulo das metodologias em pesquisa na Sociologia, como proceder? Para que esse
paradoxo possa ser superado, ¢ necessario que a Sociologia passe por uma reformulagdo
profunda frente a uma abordagem transdisciplinar do social e de suas metodologias de
tratamento informacional e, conseqiientemente, por uma aproximac¢do mais simbidtica e
intensa com a teoria e as aplicagdes da informagao digital. Essa reformulagdo nao deve se ater
apenas aos programas avangados de pos-graduacdo em Sociologia, mas deve estar presente
desde a génese da formacgdo dos graduandos, as novas geragdes de sociologos, implicando
novas integracdes de conteudos formativos e metodologicos em uma complexa aprendizagem
investigativa.

A partir da dupla competéncia socioldgica, trata-se de iniciarmos um novo
redesenho ainda mais radical nesse sentido, qual seja, o da perspectiva de producdo e
investigacdo sociologica de competéncia multipla, tanto de dominio tedrico como aplicado
também em ambientes estéticos propicios a experimentacdo. Enfatizarmos, sobretudo, novos
processos de aprendizagem e de estimulos inovadores a descoberta de conhecimento, o ensino
da investigagdo e a producao de conhecimento com menos consumo abstrato de teorias.

No entanto, como ja afirmamos antes, encontram-se desconstruidas pelos dados as

idéias forgas presentes em nossas hipoteses principal e secundaria. Nesse sentido, precisamos

tentar encontrar uma nova explicacdo da disseminagdo e, at¢ mesmo, de uma indicagdo para
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um modo mais adequado de implementarmos uma politica de ampliagdo na Sociologia, em
busca da dupla competéncia defendida nesta tese.

Pensamos que uma importante saida para enfrentarmos essa questdo pode ser
verificada, como afirmamos antes, na integracdo do comportamento dos dados da propria
pesquisa a uma abordagem conhecida como Teoria de redes em base de grafos que aponta
para constitui¢do no interior dessas redes, de Centros de Atividades. Vejamos, entdo, o que
seria um centro de atividades em agregacdes complexas de redes.

Comecgaremos descrevendo um rapido caso. Em fevereiro de 2000, um hacker
conhecido pelo apelido de MafiaBoy conseguiu paralisar alguns dos maiores Sites do mundo,
incluindo Yahoo, Amazon e eBay, causando caos em toda a Internet, principalmente nos
Estados Unidos. O ataque mobilizou o FBI, que saiu em busca daquele que havia derrotado
empresas que contam com os melhores especialistas em seguranga do mundo. Parecia
trabalho de profissional. Acabaram chegando a um garoto canadense de quinze anos na casa
de seus pais, o local de onde ele comandou o ataque. Um ataque, diga-se, de amador, foi
realizado com softwares gratuitos que estdo a pouca distancia de qualquer um que tenha uma
conexdo com a Internet. Isso demonstra que mesmo uma rede de agregagdo complexa como a
World Wide Web ¢é capaz de absorver facilmente falhas aleatérias, como um Site que sai do
ar, mas estd fadada ao desastre se tiver de enfrentar um ataque dirigido.

A dificuldade estd justamente em uma peculiaridade das redes, descoberta por
MafiaBoy. Se realizarmos uma simulagdo num computador sobre os links da Web, veremos
que alguns poucos sites (como Amazon, Yahoo e eBay) funcionam como centros de
atividade. Encontraremos milhares de outras paginas da Internet apontando para eclas e
milhares de pessoas tentando acessar esses Sites ao mesmo tempo. Tirar algumas delas do ar,

como fez o MafiaBoy, simplesmente paralisa a rede.

>3 Um apanhado geral dessa heranga tedrica e metodologica na Sociologia pode ser encontrado em: TAVARES
DOS SANTOS, J. V. Sociologia da conflitualidade: investigagdo sobre a violéncia na sociedade contemporanea.
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Esse caso gerou uma série de estudos sobre outros fendmenos de redes de
agregacao aleatoria com tentativas de encontrar nessas redes, a existéncia, ou ndo, de centros
de atividade. Descobriu-se, inclusive, que as redes e seus centros de atividades existem em
toda parte no mundo contemporaneo, governando desde os relacionamentos humanos até a
forma como as moléculas do nosso corpo se ligam.

Usamos essas redes o tempo todo, as vezes sem perceber, por exemplo, quando
vamos a um aeroporto e subimos em um avido. Se, durante uma viagem longa, folhearmos
uma revista de bordo, provavelmente notaremos em uma de suas paginas, que ela contém
todos os voos da companhia aérea em que estamos voando. Se repararmos na quantidade de
linhas que conectam uma cidade a outra, veremos que a grande maioria dos aeroportos tem
poucos avides saindo ou chegando, enquanto que alguns poucos recebem uma porcio de
linhas, a ponto de ficar dificil entender o mapa. No caso do Brasil, s3o os aeroportos de Sao
Paulo e do Rio de Janeiro que funcionam como centros de atividade. O Brasil provavelmente
nao sofreria grandes danos se alguns aeroportos de pouco movimento fechassem por um dia.
Mas parar simultaneamente os do Rio e de Sdo Paulo paralisaria quase todo o sistema aéreo
brasileiro. O mesmo vale para virtualmente qualquer pais: em todos eles ha pontos
estratégicos na rede aérea que, se atacados, gerariam um colapso.

Uma desses estudos se tornou muito conhecido e foi publicado em livro pelo
jornalista Malcolm Gladwell, da revista americana The New Yorker, sob o nome de O Ponto
de Desequilibrio (GLADWELL, 2002). Gladwell analisou, nesse livro, a habilidade das
pessoas de diferentes grupos sociais de criarem relagdes pessoais € observou que cada grupo
tinha algumas poucas pessoas com muitos amigos ¢ conhecidos. Essas pessoas sdo os centros
de atividade, também conhecidos como conectores. No entanto, os cientistas constataram
que a propria natureza segue essas mesmas leis das redes criadas pelos homens com

conectores, que sdo NOS com um numero anomalamente grande de links e que estdo presentes

Projeto CNPq. Periodo: agosto de 2001 a julho de 2004.
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em varios sistemas complexos desde a pequena célula viva até a macro organizagdo das
sociedades humanas (BARABASI, 2002).

Segundo Albert-Laszlo Barabasi, o corpo humano também ¢ dominado por esses
centros de atividades. Possuimos algumas poucas moléculas que participam de muitas
atividades. O caso da proteina p53 ¢ exemplar. Ela é a responsavel por garantir a ordem
dentro das células do nosso corpo. Impede, por exemplo, que células se multipliquem
descontroladamente, iniciando o processo que pode levar a um cancer. Cerca de 50% dos
canceres humanos tém relacdo com uma mutacdo no gene que fabrica a p53. Na célula, o
desempenho quase nao ¢ afetado pela remogdo acidental de uma proteina qualquer — assim
como uma falha num site obscuro nao traria conseqiiéncias sérias a Internet. Mas um ataque
no lugar certo pode ser fatal. Como afirmam os descobridores do gene, David Lane e Arthur
Levine, a forma mais efetiva de destruir essa rede € atacar as proteinas mais conectadas, a p53
¢ uma delas e uma mutagdo nela vai interromper algumas fungdes basicas da célula
(BARABASI, 2002, p. 47-52).

Ha mais de 50 anos que matematicos estdo discutindo a idéia de que as redes
formam-se por agregacdes aleatdrias e se elas constituem-se também totalmente ao acaso.
Existem autores matematicos que optaram pela visdo de existir uma indeterminagdo absoluta
e descentrada das agregagdes aleatorias e complexas nas redes. Na Matematica, por exemplo,
os estudiosos que privilegiaram o acaso na estruturagdo das redes aleatdrias criaram
belissimas formulas, pois seu interesse estava mais voltado a expressio da beleza da
Matematica do que a obtencdo de uma compreensdo profunda das estruturagdes das redes.
Alguns estudiosos, também no mesmo caminho desses matematicos, encantados com as
agregacOes aleatdrias das redes, estudaram e buscaram suas expressdes e manifestagcdes em
fenomenos sociais ¢ da natureza. Aqui nos parece por onde transita o livro de Steven Johson

(2003) Emergéncia: a dindmica de rede em formigas, cérebros, cidades e softwares.
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No final desse livro, Johnson confessa que, de certo modo, a idéia de escrevé-lo
comegou com um presente que ganhou de aniversario de 30 anos, um atlas de grande formato
da cidade de Hamburgo que tinha uma semelhanca espantosa com um corte de perfil de um
cérebro humano. Johnson segue toda a trajetéria do seu livro encantado com a complexidade
do modo aleatdrio da estruturacdo emergente das redes complexas que reafirmam a tese da
organizagdo emergente, onde a beleza da auto-organizagdo é produto de uma complexidade
tipo botton-up, ou seja, agentes individuais que residem numa escala baixa comegam a
produzir comportamentos que irdo residir numa escala acima deles: sejam formigas que criam
colonias, sejam cidaddos que criam comunidades e cidades, sejam softwares que criam
recursos de apoio cognitivo aos seus usuarios.

Johnson, que ja havia se fascinado pelas agregacdes aleatérias em alguns estudos,
como — por exemplo —, o do primitivo Dictyostelium discoideum, estudado principalmente
por Evelyn Fox Keller e Lee Segel que mostram a beleza estética da Matematica aplicada ao
estudo de seres vivos. Johnson resolveu também tentar decifrar a emergéncia aleatoria das
relagdes em redes evoluindo a partir de uma sopa primordial em dire¢do a uma nova camada
de complexidade e sem um comando centralizado de lideres em diferentes fendmenos desde
aglomeragdes de pixels brilhantes em uma tela de computador, nas conexdes de sinapses da
mente, nos fluxos de aglomerados de cidades humanas e de formigueiros (JOHNSON, 2003,
p. 215). No entanto, pensamos que a vibracdo de Johnson pela beleza das agregacdes
aleatorias o impede de ver que nos processos de relagcdes em rede existem também centros de
atividades, que estdo presentes também nos formigueiros, nos cérebros humanos, nas cidades,
nos softwares ¢ até mesmo nos pixels brilhantes da tela do computador. Nao deixamos de
concordar com a complexidade proposta por Johnson, mas questionamos a idéia da existéncia

de associagdo aleatdria absoluta presente na sua visdo de complexidade.
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Atualmente, os estudos de relacionamentos em redes tém demonstrado que essas
diversas redes seguem um fenomeno como se o mundo fosse pequeno — uma frase que se diz
quando encontramos uma pessoa pela primeira vez num lugar inesperado ¢ descobrimos que
ela ¢ amiga de um amigo nosso. Segundo calculos de Albert-Laszlo Barabasi (2002, p. 36),
uma pagina da Web esta a somente 19 cliques de qualquer outra, ainda que uma esteja sediada
no Japao e a outra em Honduras. A explicagdo para o fendmeno ¢é simples. Preferimos nos
conectar a quem ja ¢ mais conectado. Paginas da Web com mais links tém também uma
chance maior de receberem ainda mais links, pois ja sdo conhecidas. Atores de Hollywood
que ja participaram de varios filmes tém mais probabilidades de fazerem novos filmes. Hoje
estd provado que, independentemente de ser uma rede de computadores, moléculas ou
pessoas, a popularidade atrai. As descobertas de Barabasi e seus colegas sobre redes sdo parte
de uma revolu¢ao que vai mudar nosso entendimento do mundo.

Se até o século XX vivemos uma era de descobertas de como entendemos e
usamos as propriedades individuais de objetos tao diferentes como moléculas, avides ¢ Sites, o
século XXI esta revelando ser o que permitira estudarmos e descobrirmos como as
propriedades individuais de todos esses objetos e fendmenos se relacionam.

A existéncia de poucos sites, moléculas e acroportos que funcionam como centros
de atividades abre espaco para estudos novos sobre a intera¢do entre cada dos componentes
das redes sociais e na vida em sociedade. Por exemplo, as pesquisas sobre epidemias sociais
tém demonstrado que a rede de relagdes sexuais funciona dentro do mesmo padrdo de centros
de atividade. Nela, alguns poucos tém centenas de parceiros sexuais (conectores), enquanto a
maioria tem relagdes sexuais somente com uma ou outra pessoa, quando muito. No caso de
uma doenga sexualmente transmissivel, sdo esses conectores os primeiros a serem infectados
e também os responsaveis por disseminar a doenca para muitas outras pessoas. Agora,

pensemos na AIDS.
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Nao temos hoje remédio suficiente para tratar todos os HIV-positivos do mundo.
Entdo, o que ¢ mais eficiente? Cuidar de mulheres gravidas ou tratar das pessoas com muitos
parceiros sexuais? Segundo Gladwell, demostrando que a dura resposta dessa pergunta pode
ser demonstrada matematicamente, mas que devemos, prioritariamente, tratar primeiro os
agentes irradiadores da epidemia, pois isso derrubaria a carga virdtica da sociedade,
diminuindo a transmissibilidade, brecando a disseminagdo da AIDS (GLADWELL, 2002, p.
22-24).

Essas descobertas todas ocorreram por dois motivos: o primeiro ¢ que somente
nas ultimas décadas surgiram computadores de mesa a pregos acessiveis, capazes de fazer a
montanha de célculos necessarios para se entender o que se passa dentro das redes. Antes
disso, até se sabia que as redes existiam, mas era impossivel entendé-las, dada sua
complexidade; o segundo, como ja dissemos, a propria Matematica nos auxilia para
entendermos os atratores das redes, por meio de operagdes de calculos relacionais, que
constituem o campo da matematica conhecido como grafos.

Grafos sdo redes que consistem de nds conectados por arestas ou arcos. Em grafos
direcionados, as conexdes entre nds sdo direcionais ¢ chamadas de arcos. Em grafos ndo-
direcionais, as conexdes chamam-se arestas. Aqui estamos falando, principalmente, de grafos
direcionados. Quando criamos algoritmos aplicdveis a grafos, queremos encontrar um
caminho entre dois nds, encontrar o caminho mais curto entre dois n6s, permitindo identificar
determinagdo de ciclos em grafos (um ciclo no grafo ¢ um caminho ndo vazio de um né a
outro), busca-se encontrar um caminho que alcance todos os nds. Freqiientemente, os nds ou
arcos de um grafo tém pesos ou custos associados a eles e, geralmente, estamos interessados
em encontrar o caminho mais barato.

J& existe uma literatura consideravel sobre algoritmos para grafos, que sdo uma

parte importante da matematica discreta. Grafos também s3ao muito tUteis no estudo de



293

algoritmos computacionais, 0 que nao nos interessa aqui nesta tese, mas sim, apenas dizer que
para uma analise de agregacao complexa em redes, faz-se necessario estabelecermos relagdes
entre os dados criando, no minimo, um dicionario cujas chaves sdo os n6s do grafo.

Em vista disso, realizamos uma rapida mineragdo pela Web e encontramos
também existem alguns centros de atividade em dupla competéncia na Sociologia e nas
Ciéncias Sociais no Brasil.Vamos a alguns exemplos:

Na Unicamp encontramos o Portal das ciéncias sociais e sociedade da
informagéo, que opera como um centro de atividade de integragdo de cursos, conferéncias,
listas de discussdo, bibliotecas virtuais, legislacdo e pesquisas que relacionam as ciéncias
sociais com multiplos temas informacionais, inclusive, temas especialistas como o uso da
inteligéncia artificial nas ciéncias sociais™".

Outro exemplo de um centro de atividade de dupla competéncia em Sociologia e
Ciéncias Sociais encontramos no IUPERJ, que se caracteriza por migrar as linhas de trabalho
consolidadas a partir de extensa produgdo académica tradicional ao que os pesquisadores
desse centro de atividade denominaram de Programa Institutos Virtuais, que ¢ também
patrocinado pela Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro — FAPERJ. Os
pesquisadores do IUPERJ possuem também um grande acimulo no uso de softwares
integrados a pesquisa, principalmente quantitativos como o SPSS, e possui alguns bancos de
dados significativos: Bancos de Dados Bibliograficos e Politicos como: a) Urbandata; b) Data
fndice; ¢c) DOXA - Laboratério de Pesquisas em Comunicagdo Politica e Opinido Ptblica; d)
Dados Eleitorais do Brasil>.

Um outro importante exemplo de centro de atividades em dupla competéncia que

encontramos foi na Universidade Federal de Minas Gerais. Encontramos nesta Universidade

http://www.bibli.fae.unicamp.br/hz144/portal.htm (visitado em 19 de julho de 2004).
> http://www.iuperj.br/(tiltima visita dia 19 de julho de 2004).
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um centro de atividade conhecido como CRISP — CENTRO DE ESTUDOS DE
CRIMINALIDADE E SEGURANCA PUBLICA.

Esse centro ¢ um orgdo voltado para a elaboragdo, acompanhamento de
implementagdo e avaliacdo critica de politicas publicas na area da justica criminal. Ligado a
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), o CRISP é composto por pesquisadores
dessa Universidade e de 6rgaos publicos envolvidos com o combate a criminalidade que visa
facilitar ativamente a qualificacdo dos profissionais da area de seguranca publica; elaborar
estudos e pesquisas aplicadas e metodologicas, de alta qualidade técnica, que procurem
enfocar problemas e questdes de interesse para o combate a criminalidade. Outra
caracteristica das atividades do CRISP ¢ a organizacdo de bases de dados criminais de
interesse para as organizacgdes da justica criminal brasileira.

Merece destaque a organizagdo de dados pontuais de crimes na cidade de Belo
Horizonte, que se constituiu em iniciativa inédita no Brasil e se tornou referéncia em analises
espaciais de dupla competéncia sobre a criminalidade e no mapeamento de crimes. Nos
ultimos anos, o CRISP tornou-se um centro de atividades com um papel cada vez mais
importante como 6rgdo de assessoria, de suporte técnico e académico, e de formagdo para
organizagoes do sistema de justi¢a criminal.

O CRISP realizou alguns importantes e inovadores produtos informacionais
derivados da dupla competéncia socioldgica como:

a)Atlas da criminalidade de Belo Horizonte — diagndsticos, perspectivas e
sugestdes de programas de controle;

b) Atlas da criminalidade de Minas Gerais;

¢) Diagnostico da criminalidade violenta na regido metropolitana de Belo
Horizonte : estudo espaco-temporal do periodo 1986 - 2001,

d) Organizacao de base de dados para a delegacia de crimes contra a vida;
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e) As implicacdes socioecondmicas da violéncia em Belo Horizonte:os centros de
saude — conselhos comunitarios de seguranga publica: avaliagdo, analise ¢ acompanhamento
do policiamento comunitario em Belo Horizonte;

f) Mapa da distribuicdo e uso de drogas em Minas Gerais;

g) Andlise do fluxo das ocorréncias de homicidio no Sistema de Justiga;

h)Pesquisa de vitimizacdo em Belo Horizonte;

1) As implicagdes socioecondmicas da violéncia em Belo Horizonte: as escolas de
Belo Horizonte;

j) Criacdo de uma biblioteca de sub-rotinas de andlise estatistica integrada ao
Sistema de Informagao da PM/MG;

1) Analise no efeito do tamanho das cidades no comportamento das taxas de crime
no Estado de Minas Gerais;

m) Detecgao de clusters (agregacdo de dados-fendmenos);

n) Software bayes;

A forga significante deste centro de atividade em dupla competéncia ¢ a utilizagao
nos trabalhos de pesquisa do software bayes. Esse programa permite um suporte
informacional e mimético espacial utilizando mapas com o método empirico bayesiano que
integra diferentes taxas desconhecidas derivadas de processos sociais e ambientais
subjacentes que afetam a regido em estudo. Dessa forma, ¢ possivel mediante modelos
probabilisticos determinar as variagdes das taxas de crime. Essa modelagem das taxas
desconhecidas nao sdo numeros totalmente arbitrarios, mas possuem grandes relagdes com os
dados histéricos. Assim, algumas areas com elevadas taxas devido meramente a uma
flutuagdo aleatoria sdo 'estabilizadas' para um valor mais plausivel (taxa global) pelo

estimador bayesiano linear empirico 6timo.
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Também esse centro de atividades disponibiliza alguns de seus cursos em
plataformas para cursos a distancia com apoio de redes Web. Também se utilizam de videos-
aulas e outros recursos de apoio aos cursos a distancia.

Por fim, encontramos nesse centro de atividade também um volumoso banco em
base de dados sobre “Homicidios no Brasil” — “Atlas Brasil”. A base de dados do projeto,
possui, como unidade de andlise, os municipios brasileiros, contém a relacdo dessas
localidades com seus respectivos numeros brutos de homicidios, as taxas corrigidas ¢ a
populagdo para o periodo entre 1980 ¢ 2000.

O principal objetivo desse banco de dados ¢ permitir a anélise da distribui¢ao dos
homicidios no Brasil levando em conta as taxas de homicidio corrigidas pelo tamanho
populacional dos municipios; os tipos de armas utilizadas pelos agressores e o perfil das
vitimas considerando varidveis como raga, instrugdo, sexo, estado civil, faixa etaria e local
onde ocorreu o crime.

Esse banco foi alimentado também por dados secundarios, do DATASUS — banco
de dados construido pelo Sistema Unico de Saude —, bem como informagdes do IBGE —
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. No DATASUS, foram coletados os nimeros
brutos de homicidios registrados no Brasil, ndo tendo sido feitas as distingdes entre
homicidios culposos e dolosos, enquanto as informagdes do IBGE referem-se ao
levantamento das micro e mesoregides, municipios e estados.

Para o célculo das taxas de homicidios ¢ utilizada também a chamada Taxa
Bayesiana ou Taxa Corrigida, que ¢ um compromisso entre a informagao da taxa bruta da area
¢ a informagdo da taxa geral da regido a que pertence essa area (a area e suas vizinhancas).”®

Um ultimo exemplo da existéncia de centros de atividade em dupla competéncia
que gostariamos de destacar ¢ a Fundaciao de Economia e Estatistica (FEE) no Rio Grande

do Sul. Trata-se de um institui¢do onde existe uma larga cultura de tratamento informacional
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quantitativo e que dispde de uma vasta biblioteca virtual de sua producao de indices, mapas e
dados que podem ser encontrados em: CDs, Teses, Documentos diversos, Boletins, Carta de
Conjuntura, Informe PED (mensal), Informe PED (anual), IMCV, Revistas (Ensaios FEE,
Indicadores Econdmicos FEE, Mulher e Trabalho,. Metrépoles: enfoque sobre a problematica
habitacional).

A FEE, enquanto centro de atividade em dupla competéncia informacional,
também disponibiliza diferentes produtos estatisticos como: O Indice de Desenvolvimento
Socioeconomico (IDESE) — Rio Grande do Sul. O Idese do Estado, em 2001, ¢
praticamente o mesmo de 2000, com crescimento no bloco de Educagdo compensado por
quedas nos blocos de Renda e Satde. Também se encontram atualizagdes sistematicas de
dados sobre PIB, Populacio, Emprego/Desemprego, bem como, o Indicador Mensal do
Comércio Varejista — IMCV (Desempenho do varejo sinaliza crescimento nas vendas).

Encontramos também no site da FEE uma Biblioteca Virtual do Rio Grande do
Sul (BVRS). Trata-se de uma Rede de Bibliotecas do setor publico do Estado do Rio Grande
do Sul, que ¢ administrada pela Fundacido de Economia e Estatistica (FEE). Nela, o usuario
acessa multiplos dados bibliograficos e realiza pesquisas por autores, titulos e assuntos, em
uma ou em todas as bibliotecas participantes, assim como ¢ possivel baixar registros
bibliograficos (download) para formagao de bases de dados locais, desde que as bases
utilizem o padrdo CDS/ISIS e o formato MARC.”’

Esses exemplos servem apenas para indicar que ¢ possivel, numa rapida
navegacao pela Internet, encontrarmos alguns poucos, mas expressivos, centros de atividade
em dupla competéncia em Sociologia e Ciéncias Sociais no Brasil. Partimos da hipdtese de

que os centros de atividade disseminam uma cultura de tecnologia suportada por informagao

°% Para maiores informagdes ver: http://www.crisp.ufmg.br/ (ﬁltima’visita 19 de julho de 2004).
>7 Veja: http://www.fee.tche.br/sitefee/pt/content/capa/index.php. (Ultima visita dia 19 de julho de 2004).
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digital e, assim, fomos verificar também a ocorréncia, ou nao, de centros de atividades em
nossa base de dados pesquisada.

Primeiro, resolvemos tomar como exemplo os dados sobre o uso dos programas
especialistas que pesquisamos junto aos socidlogos. Escolhemos esses programas por um
motivo: por possuirem rotinas complexas com técnicas especialistas de minera¢do de dados,
que sdo significativas para a producgao do saber socioldgico.

O primeiro procedimento efetuado foi o de cruzarmos todos os dados de uso e de
ndo uso desses programas com os locais e trabalho e a atuacao dos socidlogos de nossa base
de dados. Depois, separamos os locais onde os socidlogos declararam ndo utilizar os
programas especialistas e cruzamos com os locais onde declararam também ndo utilizarem
esses programas, € o mesmo fizemos com os socidlogos que declaram utiliza-los. Tivemos,
entdo, a indicagdo ¢ uma surpresa, o de existir um grande adensamento de centralidade em
alguns locais com o uso dos programas especialistas. Resolvemos, perante esse resultado,
partir para um caso que nos apresentou o maior indice desse adensamento, o caso do uso do

NUD*IST/VIVO. Vejamos o grafico da Figura 68:

LOCAIS QUE USAM E QUE NAO USAM O ND*IST VIVO

LOCAIS NAO UTILIZAM O
NUD*IST/VIVO

LOCAIS QUE UTILIZAM O
NUD*IST/VIVO:

Figura 68 — Percentual do locais que utilizam o programa especialista NUD*IST/NVIVO e dos que nao utilizam.
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Aplicando o relacionamento dos dados e construindo as chaves de nos,
verificamos facilmente que, no caso dos dados do NUD*IST/NVIVO, dos que declararam
usar esse programa com seus locais de atuacdo veremos uma grande concentragdo geografica
e institucional. Percebemos uma grande concentracdo entre os usudrios do NUD*IST /
NVIVO em alguns poucos locais de trabalho, sendo a Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, mais precisamente o Programa de P6s-Graduagdo em Sociologia, o centro irradiador de
sua utilizacdo, ou seja, um centro de atividade de propagac¢ao de uma cultura do uso desse
programa. O cruzamento entre os locais de trabalho e de atuagdo entre os que utilizam o

NUD*IST/NVIVO esta representado no grafico da Figura 69:

NUD*IST/NVIVO E LOCAL DE ATUAGAO

&

UNISINOS

Figura 69 — Os que utilizam o programa especialista NUD*IST/NVIVO x LOCAL DE TRABALHO.

Apo6s constatarmos uma grande concentragdo dos dados do uso desse programa
vinculado a UFRGS, verificamos que aqueles que declararam utilizar o NUD*IST/NVIVO e
ndo eram da UFRGS ou eram socidlogos que estudaram no Programa de Pos-Graduagdo da
UFRGS e 14 tiveram contato com esse programa, de diferentes modos, levaram e difundiram
esse programa e sua experiéncia de uso com ele para sua Universidade de origem, ou sdo

socidlogos que tiveram contato com o programa em Universidades (UNISINOS e UNISC) e
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que tiveram acesso ao programa depois de que algum ou alguns colegas socidlogos estudaram
no Programa de Pos-Graduagdo em Sociologia na UFRGS.

Resolvemos ir mais adiante € nos perguntar onde se encontra o centro de atividade
de uso e difusdo do NUD*IST/NVIVO no Programa de P6s-Graduagdo em Sociologia da
UFRGS como um todo ou se existe um nucleo especifico que ¢ o centro de sua atividade ¢ de
onde irradia sua difusdo. Perguntamos também em que ambito se deu essa difusdo, em nivel
regional ou nacional.

Para responder a essas questdes e identificar o fendmeno da concentracio,
resisténcia, expansdo e dissipagdo da apropriagdo da dupla competéncia sociologica
(informacional) no NUD*IST/NVIVO e de sua metodologia de mineracdo textual, tentamos
constituir as relagdes entre os dados que permitissem identificar a constituicio de sua
emergente rede semi-aleatéria. Para que isso fosse possivel, agregamos aos dados dos
usuarios dos programas especialistas um novo conjunto de dados que melhor permitisse
verificar as relagdes de suas pesquisas com o Programa de Pos-Gradua¢ao da UFRGS. Para
isso, realizamos uma pesquisa na Plataforma Lattes do CNPQ e a cruzamos com os dados que
tinhamos desses pesquisadores.

A idéia aqui é permitir compartimentarmos € agregarmos as tematicas que 0s
pesquisadores estdo envolvidos, suas linhas de pesquisas ¢ de produgdo académicas
realizadas. Sabemos que a possibilidade de intercomunicagdo de redes presenciais, ou nao, e
da atuacdo compartilhada entre as mesmas linhas de pesquisa € os mesmos grupos de pesquisa
sdo fatores significativos para a construcao, fortalecimento e, certamente, de resisténcia diante
do processo de dupla competéncia socioldgica. Vejamos a Tabela 28:

Tabela 28 — Pesquisadores faixa de idade\Titulacao\Lattes\Programas Especialistas

ID | FAIXA | SEXO TITULO GRUPOS\ LINHAS DE PESQUISA OU AREAS DE
ETARIA ATUACAO — DECLARACAO LATTES\CNPQ
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- 2

Mestre

Violéncia e Cidadania
Metodologias Informacionais
Sociologia da Policia

ol

Doutor

Sociologia Juridica

Teoria Sociologica

Sociologia da Conflitualidade e da Administracao da
Justica Penal

Mestre

Organizacdo de Arquivos
Arquivologia

Sociologia das Profissdes
Sociologia do Trabalho

Mestre

Grupo de Estudos sobre Universidade
Sociologia: Historia e Paradigmas

A Sociologia no Rio Grande do Sul
Sociologia Brasileira: historia e perspectivas
Sociologia e Educacdo: o novo didlogo

Mestre

Nao possui Lattes

>

2=

Mestre

Metodologias Informacionais
Novas Tecnologias Informacionais

ke

Mestre

Sociedade e Cultura
Aspectos Socioculturais do Desenvolvimento
Direito e Demandas Sociais

Esp.

Nao possui Lattes

2=

Doutor

Poder, Violéncia e Cidadania
Justica, Policia e Cidadania
Violéncia, Conflito e Dominagao

>< 1

10

Mestre

Sociologia Urbana

11

|2

Doutor

Gestdo do Lazer e do Turismo
Gestdo do Lazer e do Turismo

12

—

Mestre

Trabalho na Sociedade Contemporéinea

[ N

13

<=

Doutor

Estrutura de Classes e Desigualdades

Nucleo Interdisciplinar de Estudos Sobre Desigualdade
(NIED)

Desigualdade no Brasil: determinantes, Conseqiiéncias e
Desenho de Politicas de Combate

Estrutura e Desigualdades Sociais

Sociologia

ke

X R

14

Mestre

Economia Solidaria

Associativsmo e Cooperativismo
Pobreza e Exclusdo Social

Trabalho: transformagdes e alternativas

Tabela 28 (continuacio)

ID

FAIXA
ETARIA

SEXO

TITULO

GRUPOS\ LINHAS DE PESQUISA OU AREAS DE
ATUACAO - DECLARACAO LATTES\CNPQ

BRAm R
HKzZz=IZ~wn

o<—=<2z

_~EZRE = Z™

= =0H

15

Mestre

Grupo Interdisciplinar e Interinstitucional de Estudos e
Pesquisa sobre Meio Ambiente ¢ Espago Urbano
Responsabilidade Social
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Associativismo e Cooperativismo (linha complementar)
Cidade de Risco

Estratégias Organizacionais (linha complementar)
Inter-Relagdes: organizacdes, pessoas e trabalho (linha
principal)

Pobreza e Exclusdo Social (linha complementar)
Psicologia Ambiental

16

Doutor

Grupo de Estudos de Empresas e Organizagdes
Sociologia das Organizagdes

17

Doutor

Violéncia e Cidadania

Conflitualidade, Desigualdade Social e Pobreza
Representagdes Sociais da Violéncia
Sociologia da Conflitualidade e da Violéncia

18

Doutor

Politicas e Projetos Sociais

Violéncia e Cidadania

Governabilidade e Participacdo Social
Metodologias Informacionais

Novas Tecnologias Informacionais
Politicas Publicas de Seguranca

Politicas de Satde e de Assisténcia Social
Sociologia da Conflitualidade e da Violéncia
Sociologia da Policia

Violéncia Agraria

Violéncia na Escola e Juventude

19

Doutor

Avaliagdo de Servigos, Sistemas de Informacao e
Politicas de Satde

Desenvolvimento e Sustentabilidade

Grupo de Estudos de Empresas e Organizagdes
Politicas Publicas, Politicas Sociais e Cidadania
Processos de Democratizacdo e Construgdo da
Cidadania

Cidadania Empresarial

Democracia e Cidadania

Desenvolvimento, Ambiente ¢ Sociedade
Politicas de Saude

Processos de Democratizagdo

Sociologia das Organizacdes

20

Mestre

Violéncia e Cidadania

Estudos de Criminalidade e do Sistema Penitenciario
Sociologia da Policia

Sociologia do Judiciario

21

Doutor

Trabalho na Sociedade Contemporanea
Violéncia e Cidadania
Conflitualidade, Desigualdade Social e Pobreza

22

Doutor

Nao Possui Lattes

Tabela 28 (continuac¢ao)

ID

FAIXA
ETARIA

SEXO

TITULO

GRUPOS\ LINHAS DE PESQUISA OU AREAS DE
ATUACAO - DECLARACAO LATTES\CNPQ

R AR
HKz-gRn

o<—=<2z

= =0H

23

Mestre

Grupo de Estudos Sobre Criminalidade e Controle

xHHZWEﬁHZ_‘
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Social

INESP - Nucleo de Estudos em Seguranga Publica
Criminalidade e Seguranca Publica

Formacao de Recursos Humanos nas Organizagoes do
Sistema de Justi¢a Criminal

Pesquisas em Criminalidade, Violéncia e Seguranga
Publica

Politicas Publicas de Seguranca Publica

24 3

Doutor

Participacdo Politica, Desenvolvimento e Capital Social
Politicas e Projetos Sociais

Violéncia e Cidadania

Democracia, Institucionalidade e Participagdo Politica
Politicas de Saude e de Assisténcia Social

Sociologia da Conflitualidade e da Violéncia

25 4

Doutor

Midia, Tecnologia e Poder
Comunicacdo e Politica
Tecnologia, Politica e Comunicagdo Publica

26 3

Doutor

Institui¢des Econdmicas e Sociais
Privatizacdo do Setor Elétrico

1d

27 2

Mestre

Direito Penal
Criminologia
Sociologia Juridica

28 2

Mestre

Medicina Intensiva
Etica e Comportamento

29 4

Doutor

Sociologia do Desenvolvimento
Sociologia
Historia Do Brasil Contemporaneo

30 2

Mestre

sociologia da Violéncia e do Conflito Social
Teoria Socioldgica
Sociologia do Trabalho

31

(5]

Mestre

Sociologia da Violéncia

(5]

32 3

Doutor

Estado, Cidade e Politicas Publicas

Politicas e Projetos Sociais

Saude, Politica ¢ Reproducao Social
Governabilidade e Participagdo Social
Participagdo e Politicas de Saude

Politicas Sociais

Politicas Sociais, Descentraliza¢do e Poder Local
Politicas de Saude e de Assisténcia Social

<[

|

33 4

Doutor

Nucleo de Estudos da Violéncia
Democracia, Estado e Direitos Humanos. Projeto:
Estudo da Impunidade Penal

34 4

Mestre

Estudos Interdisciplinares Sobre o Mundo do Trabalho

Associativismo e Cooperativismo

4 m

TOTAL

20

08

31

53
%

Essa tabela multivariavel nos trouxe alguma ajuda, no sentido de entender melhor

a localizagdo do centro de atividade dentro do préprio Programa de Pds-Graduacao de

Sociologia na UFRGS. Na Tabela 28, destacamos em vermelho-claro as declara¢des de

pesquisas em Estudos Sociais sobre a Violéncia no Lattes.
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Como ja afirmamos, destacamos esse grupo de usudrios do NUD*IST\VIVO, por
dois motivos: pela incidéncia de uma integragdo tematica (tema da violéncia) ¢ pela alta
incidéncia, entre os entrevistados da tematica diante da utilizagdo de programas especialistas.
Do total dos entrevistados, esse grupo tematico significa 38,2%, considerando aqui todos os
que, no Lattes, declararam participar de pesquisas relacionadas com violéncia ou estudos
sobre criminalidade. Também, de todos os socidlogos desse grupo tematico, mais de 50%
declararam utilizar o programa especialista O NUD*IST\VIVO (destaque em vermelho mais
escuro na Tabela 28). Trata-se de um indice altissimo de dupla competéncia socioldgica nesse
programa complexo com metodologia de mineragdo textual. Assim, o NUD*IST\VIVO, que ¢
um programa especialista complexo, apenas com o grupo de Violéncia, obtivemos a
representacdo de quase 60% do total dos que declararam, nos questionarios da pesquisa,
utilizarem esse programa para apoio de suas andlises estruturadas e semi estruturadas de
narrativas. Isso nos indica, também, que ¢ muito mais pelas praticas de pesquisas e as suas
necessidades que emergem a dominancia e as irradiagdes de uso de um ou outro programa
especialista.

Isso pode também indicar um elemento de grande significincia para uma
ampliada proliferacdo de uso em programas especialistas. Sua implantagdo como cultura de
metodologias informacionais ¢ relativamente independente da dominancia encontrada de
dupla competéncia por parte dos pesquisadores no ambito apenas dos programas bésicos. E
por isso que o uso multiplo de programas especialistas expressa imediatamente um grande
entrosamento de equipes de redes tematicas diferentes e que indicardo, também, por
conseqiiéncia, um multiplo dominio de metodologias de anélise. Vemos que as necessidades e
as praticas de pesquisas integradas com uma razoavel infra-estrutura digital contam mais do

que o fator idade, titulagdo para a constitui¢ao da dupla competéncia sociologica.
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Os dados relacionais permitiram identificar um centro de atividade do
NUD*IST/VIVO no nucleo tematico sobre a violéncia do Programa de Pés-Graduagdo na
UFRGS. Esse centro de atividade foi capaz de expandir e gerar novas agregacdes ¢ nddulos
de irradiagdo que foram surgindo, ainda que, apenas, em ambito regional. Esse centro de
atividade estd permitindo constituir, pouco a pouco, uma nova cultura de metodologias
informacionais suportada por mineracao textual digitalizada.

Respondendo a pergunta que fizemos no inicio de dessa conclusdo sobre como
migrar uma qualificada heranga de pesquisa pré-digital para um aprendizado digital as novas
geragdes ¢ de como, entdo, implementarmos uma politica ampliada de dupla competéncia
socioldgica, podemos dizer que deveremos levar em consideracdo as experiéncias de centro
de atividades como a realizada, ainda que de modo espontineo, na difusdo do
NUD*IST\VIVO pelo Programa de Pds-Graduacdo em Sociologia da UFRGS e do nucleo
tematico de estudos sobre a Violéncia cuja maioria de seus membros estdo ali concentrados.
Entdo, devemos expandir as metodologias por meio de centros de atividade, considerando as
necessidades dos pesquisadores envolvidos nas tematicas, independentemente das faixas de
idade e do grau de titulagdo, seja para professores seja para bolsistas.

Como ja defendemos antes, essa migracdo deve ser realizada em ambientes de
aprendizagem digitais ¢ que, em geral, o ensino de metodologias de pesquisa nao seja
separado dos recursos digitais disponiveis, integrando a reflexdo tedrica tanto com os
procedimentos das metodologias informacionais suportadas por recursos digitais, como a uma
adequada infra-estrutura de apoio as pesquisas e a producdo de conhecimento (como
laboratérios, cursos de qualificacdo) e, também, de apoio com suporte técnico para a

realizacdo das pesquisas com os programas e as rotinas digitais.
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5.5 CONSIDERACOES FINAIS: alguns desafios que se avizinham para a Sociologia e

as metodologias informacionais

Nao caberia aqui desenvolvermos com muito detalhamento a gama de desafios
que a infra-estrutura reflexiva de informagdo e comunicacdo coloca para a Sociologia e as
metodologias informacionais. Existe uma literatura significativa nesse sentido, que aborda a
relacdo ainda, em muitos casos, ndo tanto amistosa entre as metodologias digitais de
informagdo e a Sociologia. Ja& em 1979, por exemplo, José Reginaldo Prandi tentava
responder a formulagdo do problema de qual seria a utilidade do computador para o
socidlogo. Segundo o autor, o computador teria por fim substituir uma grande equipe de
calculadores e tabuladores de dados, permitindo um acesso mais rapido aos resultados e
tornando viavel a execugdo de calculos de dificil processamento manual mesmo quando se
fizesse uso de calculadoras.

Afirmava Prandi (1972, p. 124) que, na pratica, o que se poderia fazer com o
suporte do computador seria: 1) obterem-se freqiiéncias de varidveis; 2) cruzarem-se
variaveis, ou seja, obterem-se tabelas de contingéncia, introduzindo-se, ou ndo, outras
variaveis de controle; 3) calcularem-se medidas de tendéncia central (média, moda, mediana)
e de variabilidade e medidas separatrizes de distribuicao (porcentis, decis), comparando-se,
inclusive, grupos diferentes; 4) calcularem-se coeficientes de associagdo e correlagdo simples,
parciais e multiplos; 5) calcularem-se regressoes e modelos de predi¢ao multipla, obtendo-se
indicagdes sobre o efeito de cada varidvel independente da sua dependente variacdo; 6)
calcularem-se analises fatoriais de modo a se conhecer como diferentes indicadores de um
mesmo fendmeno de limites amplos decompdem-se em grupos de variaveis que expressariam
dimensdes particulares daquele fenomeno; e 7) calcularem-se andlises de varidncia e
contrastes de médias com o fim de se detectarem efeitos de certas variaveis nominais sobre

uma variavel de nivel quantitativo de mensuragao.
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Essas indicacdes de Prandi revelam ainda a influéncia de uma relagdo muito
proxima entre estatistica e computagdo, muito comum na época. A revolucdo da cultura da
interface computacional que, entdo, iniciava-se nos Estados Unidos, era praticamente
desconhecida no Brasil. Nesse mesmo texto, Prandi (1972, p. xxx) acreditava que:(onde estd a
pagina que contém a citagcao?

a linguagem que melhor serviria ao pesquisador em ciéncias sociais seria a
linguagem FORTRAN [formula translation], quer pela sua simplicidade e
flexibilidade [imaginem], quer pela natureza das tarefas que sdo mais
proprias a analise socioldgica.

O autor seguia informando que tanto os dados como os programas eram
usualmente perfurados em cartdes de 80 posicdes cada, sendo que, em cada uma dessa
posicdo, podia-se perfurar uma letra, um niimero, ou outro sinal como ponto, o asterisco, o
travessdo, etc. Porém, o proprio autor afirmava que “na pratica, porém, o aprendizado de uma
linguagem pode ser dispensada” (Id. ibid., p.127).

Bem mais recentemente, lembra-nos Tavares dos Santos (2001) que a revolugdo
causada pelo avango dos microprocessadores e da microinforméatica gerou novas modalidades
de informagdo digital, abrindo de modo decisivo a “emergéncia do CAQDAS — Computer
Assisted Qualitative Data Analysis Software — [que] configurou um campo intelectual na
investigagdo social cujas possibilidades recém se vislumbram”. O autor (id.) reporta-se ao

pioneiro estudo sobre 0 CAQDAS produzido por Mangabeira em que essa pesquisadora:

refere-se aos programas de computador construidos especialmente para analise de
dados qualitativos. [...] Esta nova “gera¢do” de programas somente emergiu nos
anos 80 e, com algumas excegdes, foi desenvolvida tanto por ativos cientistas sociais

quanto pelo resultado da colaboragdo entre eles e especialistas em computacdo.

Nestas consideragdes finais ndo aprofundaremos o exame das varias
possibilidades abertas para a Sociologia com a emergéncia das metodologias digitais de
informagdo, mas apenas traremos alguns exemplos que expressam os desafios que se

apresentam as metodologias informacionais diante da possivel simbiose, no presente e no
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futuro, entre a Sociologia e a informagao digital computéavel, ou seja, entre a investigacao e a
constru¢do do préprio saber sociologico, com a amplificacdo dos recursos cognitivos
digitalizaveis, que tendem a tornar-se cada vez mais implicados e intensificados com a
emergéncia da dupla competéncia socioldgica. Vejamos, entdo, alguns exemplos
significativos e desafiantes dessa aproximagdo.”®

Um primeiro exemplo constitui-se na possibilidade da realizacdo automatica de
monitoramento em todo o processo da pesquisa. Ela nos permite, por exemplo, identificar
acessos de informagdes mais precisas de todo o tratamento informacional e das freqiiéncias
em tempo real sobre o trafego de geracdo automatico entre as diferentes trajetdrias de dados,
termos, eventos ou objetos, permitindo buscas e analises no proprio processo ¢ em todos os
seus momentos constitutivos. Essa monitoragdo permite at¢é mesmo que a propria rede
informacional possa interagir com o pesquisador em frente a uma auditoria reflexiva
permanente sobre os proprios procedimentos e operacdes realizadas na pesquisa. Isso se
traduz pela possibilidade de delimitarmos mais precisamente, nos processos de investigacao, o
espaco ¢ o tempo dos fluxos investigativos e as localizagdes e extensdo das coletas, as
mineracdes de dados ou dos fenomenos analisados, ou novas associagdes digitais nao
previstas entre tabelas, colunas ou termos. Ha muitos e diferentes dados que podem trafegar
na sintetizagcdo digital da realidade, possibilitando, também, elaborarmos uma verificacao
simulada de hipdteses definidas ou novas, ou indicarmos atributos de andlises de modo muito
mais preciso, sejam esses atributos de dados numéricos, de textos ou de imagens, ou atributos

significantes de contetido, de relagdes Iéxicas e mesmo estéticas, delimitadas em objetos

** Os exemplos e recursos descritos a seguir foram produzidos a partir de uma adaptagio de um trabalho
apresentado na V Oficina de Inteligéncia Artificial, em novembro de 2001, na Universidade Federal de Pelotas,
RS, por Stanley Loh & Ramiro Saldafia Garin (2001, p.11-34), sob o titulo Web Intelligence — Inteligéncia
Artificial para Descoberta de Conhecimento na Web. Como ficou claro nesta tese, ndo compartilhamos das
motivagdes entusidsticas do conceito de inteligéncia proveniente dos estudos da inteligéncia artificial. Assim,
modificamos muito o sentido original do texto e, por isso, evitamos aqui fazer citagdes diretas, pois a adaptagio
desse texto para os propositos desta tese alterou significativamente a literalidade e os objetivos dos seus autores.
Porém, as cita¢des indiretas foram preservadas.
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integrados num volume de manipulacao até pouco tempo ndo-imaginavel e inviavel devido a

tecnologia disponivel até entdo.

Os dados podem ser coletados, por exemplo, como bancos de dados armazenados

e integrados, ou ndo, a Web, cujo acesso da-se através de fluxos ¢ nodulos informacionais,

podendo assim também realizarmos transa¢des on-line. Os dados podem ser, ainda, de

diferentes modalidades, migrados para um software especifico, permitindo:

a)

b)

d)

monitorar e identificar acessos e freqiiéncias e monitorar trafego de navegacao (leitura
digital automatica), trajetorias diferentes entre termos, dados, eventos ou objetos, etc;
delimitar o tempo realizado nos fluxos ou nodulo informacional; definir localizagdo de
extensao numero de linhas e associagdes entre tabelas colunas ou termos, possibilitando,
por exemplo, verificacdo simulada de hipoteses;

verificar a realizacdo de atributos demograficos dos dados numéricos, textos ou imagens
ou de atributos significantes de contetdo ou relagdes léxicas e até mesmo estéticas desde
que delimitadas em atributos de objetos;

relacionar dados e realizar buscas de dados através de palavras-chave definidas ou de
atributos 1éxicos, ou por meio de procedimentos criticos de integragao e relacionamentos
entre dados, objetos e eventos;

replicagdo de novas bases de dados, criando camadas novas de andlise, permitindo mais
autonomia entre a base bruta de dados e a segmentada. Assim, pode-se tratar com mais
acuidade as especificidades da segmentagdo e construirem-se novas relagdes com os dados
brutos (sejam eles textuais ou nao) que estejam sendo analisados. Por exemplo, apods
migradas para o software as entrevistas narrativas, toda a base textual sera considerada
base bruta de dados. Tao logo os segmentos de textos solicitados sejam detectados e
localizados por meio de analises de buscas parametrizadas e definidas, realizadas

automaticamente pelos mecanismos de procura, eles passam a integrar um outro arquivo
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de segmentagdo que conterd apenas o resultado daquela busca definida, o qual,
posteriormente, integrard toda a base segmentada por tipo de procura. Essas
segmentagdes, por sua vez, podem ser integradas num processo de significagdo mais
especifico a uma rede mais complexa de entendimentos, conceitos, valores, significancias,
etc.

Um segundo exemplo diz respeito mais especificamente a algumas técnicas de
descobertas para constru¢do de conhecimento suportadas por reflexividade da informagao
digital, as quais ja estdo sendo e serdo cada vez mais utilizadas em pesquisas sociologicas.
Aqui, ¢ pertinente fazermos uma breve descricdo das técnicas que facilitam a descoberta de
conhecimento mais relevantes para a Sociologia. A primeira é conhecida como Data Mining.
Trata-se de uma técnica de descoberta de conhecimento por procedimentos de mineragao de
dados, processo nao-trivial de se identificarem padrdes que sejam validos, novos,
potencialmente Tteis e compreensiveis a pesquisa ou ao problema em analise, incluindo
suportes para auxiliar os pesquisadores a analisarem grandes volumes de dados através de
técnicas de garimpagem.

O apoio desses recursos de informagao digital € especialmente 1til como suporte a
busca de dados. Existem diversas técnicas e métodos para filtragem (filtering) de dados ou
documentos, pelos quais se pode formalizar uma consulta ou perfil de interesse do agente
entrevistado e entdo segmentar e/ou recuperar certo dado automaticamente. Assim, o
programa notifica o pesquisador quando a pesquisa for alimentada por alguma informagao de
interesse, relevante para a analise, e onde ou como ela possa ser encontrada.

Outra alternativa de uso dessas técnicas em entrevistas constitui-se no
estabelecimento de métodos de filtragem mais complexos e colaborativos no questionario.
Nesse caso, métodos automaticos parametrizados podem contribuir ao permitirem a utilizagdo

dos dados histéricos, ou dos dados obtidos na propria da coleta, bem como seu
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armazenamento, adequando o questiondrio automaticamente através de novas modulagdes, a
partir das proprias respostas obtidas, aos interesses da populacdo entrevistada ou de um
entrevistado em particular, sem que os informantes sequer se déem conta das alteragdes
realizadas automaticamente. Ja a filtragem colaborativa, por sua vez, constitui um caso
especial. Por meio dela, obtém-se a recomendagdo de conteudos com base em feedbacks
fornecidos, por exemplo, pela propria entrada de dados. Esses feedbacks podem ser explicitos
(criticas) ou implicitos (questdes respondidas ou rotinas, fragmento de textos lidos etc.).

Existem também sistemas automaticos extratores de detalhes de informagao, que
executam automaticamente a analise a partir de uma base textual (nomes, datas, enderegos
etc.), identificando padrdes lingiiisticos (estruturas, palavras-chave, relagdes entre palavras,
layout de objetos). As regras de extragdo podem ser definidas manualmente ou por intermédio
de métodos de aprendizado de maquina supervisionado através de ferramentas que colhem as
informagdes e sumarizam os resultados para o pesquisador. A novidade desse trabalho diz
respeito ao fato de que as regras para extragdo sdao descobertas automaticamente pela
ferramenta com base em andlise de banco de dados (textuais ou ndo). A ferramenta entio
incorpora padrdes proprios, formatos de niimeros, ordem das informacdes ou formato das
telas.

Para darmos um exemplo diferente do uso de um questionario, vejamos algo que
ja4 estd se tornando comum. Hoje ha procedimentos para se identificarem padrdes no
comportamento dos usuarios da Internet quanto as formas de utilizagao da rede e navegagdes.
Assim, aplicando-se uma garimpagem de coleta de dados e fazendo-se andlise estatistica das
paginas visitadas (page views), pode-se verificar o tempo gasto entre paginas e as paginas
mais freqiientemente vistas, descobrir as associagdes entre as paginas mais freqlientemente
vistas por uma mesma sessdo € as que ndo estdo relacionadas por links, analisar padrdes

seqiienciais entre eventos que precedem outros (por exemplo, paginas vistas antes de certas
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acdes e/ou padrdes transversos — paginas ndo-diretamente ligadas por links, mas relacionadas
por meio de outras), analisar associacdes entre paginas vistas na mesma se¢ao ou caminhos
mais freqilientes (para sugerir atalhos ou criar links novos), realizar agrupamento (clustering)
de paginas requisitadas (correlacionadas, mas sem links entre elas) e analisarem-se hierarquias
de conceitos sobre paginas (criadas manualmente por conteudo ou por objetivo da pagina, ou
automaticamente por classifica¢dao de conteudo).

A mineracao de dados para descoberta de conhecimento pode servir como apoio
para se reprojetar a pesquisa ou os proprios dados alimentados, seja por entrevistas,
questionarios seja por outra forma qualquer de captura de dados, com o objetivo de se
maximizar a eficiéncia dos contatos e de sua integracdo. Essas andlises de padroes de
comportamento podem se tornar tdo longas e complexas como as seqiiéncias informacionais
de DNA. Para que seja facilitado o entendimento na construgao desses padrdes, utilizam-se
técnicas alternativas de hierarquias de conceitos. Assim, os dados sdo tratados como
instancias de um conceito de mais alto nivel, que pode ser um tipo de conteudo ou requisito, o
que se da através de parametros fornecidos pela propria realidade pesquisada ou pelos
entrevistados. Os prefixos, por exemplo, podem ser tratados como tipos mais gerais.

Na pesquisa socioldgica, particularmente, a minera¢ao de dados gera dois grandes
eventos, sendo o primeiro o processo responsavel pela aplicacdo de algoritmos para se
extrairem padrdes desses mesmos. Isso implica muitas buscas personalizadas, que envolvem
programacgdes especificas de algoritmos, geralmente desenvolvidas por algum informaticista
especializado em técnicas de mineragdo que atue de modo transdisciplinar nas pesquisas
socioldgicas. Isso implica também a aquisi¢do, por parte do socidlogo, de uma habilidade de
precisdo muito grande para que possa solicitar a tradug¢do de suas necessidades de descoberta
em algoritmos. O outro evento que se desdobra da técnica de mineragdo de dados ¢ o da

descoberta de conhecimento suportada por metodologia informacional, processo maior o qual
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envolve, sobretudo, a segmentacdo dos dados, eventos ou objetos garimpados e a
interpretacdo dos resultados. Vejamos algumas rapidas descri¢des de procedimentos de
mineracao de dados:

1. Procedimento de classificacdo. A técnica de classificagdo tem por objetivo
alocar elementos em classes preexistentes, permitindo o mapeamento dos elementos em
classes predefinidas (associagdo de elementos a classes). Apos as classes serem definidas
através de suas caracteristicas, 0 mecanismo de classificagio compara essas caracteristicas
dos dados ou objetos com as caracteristicas das classes existentes. Como resultado, obtém-se
um ranking das classes mais provaveis, dado pelo grau de pertinéncia do elemento na classe.
E possivel associar-se o elemento a mais de uma classe ou entdo tomar-se a primeira do
ranking como a classe resultante.

2. Procedimento de inducdo de regras de classificacdo. Esta técnica esta
associada a técnica de classificacdo, sendo ela propria entendida como um tipo de
classificagdo. Entretanto, enquanto a classificacdo trabalha com definigdes preexistentes para
as classes, a técnica de inducdo procura justamente descobrir as caracteristicas que determina
os elementos de uma classe. Seu objetivo € o de se encontrarem regras que possam ser usadas
posteriormente por técnicas de classificacdo cujo resultado pode ser, por exemplo, arvores de
decisdo. Uma arvore de decisdo ¢ um conjunto de regras que analisa cada caracteristica e
determina a classe mais provavel. A criagdo das arvores ¢ feita por meio de técnicas de
aprendizado de monitoramento reflexivo automatica e supervisionado por analista que
verifica a adequagdo dos atributos nos casos ou de exemplos selecionados manualmente para
representar classes. A idéia ¢ identificar caracteristicas que existam em alguma classe e nao
em outras. Também podem ser usados exemplos negativos, que servem para a identificacao

de caracteristicas que afastem elementos de uma classe.
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3. Procedimento de modelos de predicao. A técnica de modelos de predig¢ao ¢
semelhante a anterior. Entretanto, ao invés de procurar alocar elementos em classes, aqui o
objetivo ¢ descobrir uma fun¢do matematica que descreva o comportamento de um sistema
(calcular valores em fung¢dao de outros). A finalidade é poder prever valores futuros (por
exemplo, unidades vendidas em funcdo do tempo). A mesma técnica também pode ser
aplicada para gerar uma fun¢do média entre diferentes comportamentos.

4. Procedimento  de deteccdo de desvios. Esta técnica utiliza o indice de
presenca estatistica de médias para representar o comportamento normal de um processo ou
evento para avaliar possiveis desvios.

5. Procedimento de clustering. Agrupamento ou clustering ¢ o processo inverso
da classificagdo, pois parte de uma situagdo em que nao existem classes, somente elementos
de um universo (ndo se sabe quais sdo as classes, nem quantas, muito menos as caracteristicas
de cada uma). O objetivo ¢ identificar automaticamente grupos de afinidades, avaliando a
similaridade entre os elementos e colocar os mais semelhantes no mesmo grupo € 0s menos
semelhantes em grupos diferentes. Em geral, a avaliacdo de similaridade entre os elementos ¢
feita através de uma fun¢do de similaridade, analisando as caracteristicas que representam os
elementos.

6. Procedimento de analise de cluster. Esta técnica complementa a anterior, pois
procura identificar as caracteristicas comuns nos elementos de cada grupo ou classe. Na
maioria dos mecanismos, o fundamento estd em identificar um centroéide para a classe, ou
seja, um vetor de caracteristicas médias para representar os elementos de uma classe.

7. Procedimento de associaciio ou correlacio. E a mais conhecida das técnicas
de mineragdo e muitas vezes se confunde com o processo. O objetivo entdo € encontrar
dependéncias entre atributos ou valores através da analise de probabilidades condicionais. Em

geral, os resultados sdo apresentados na forma de regras X [ Y, que significa que “se X esta
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presente, entdo Y tem chances de estar presente também”. O primeiro elemento X pode ser
uma combinacdo de atributos ou valores, formando assim regras mais complexas, que
possuem dois graus associados: a confianca e o suporte. O suporte é o nimero de casos onde a
regra foi encontrada (onde X ¢ Y aparecem juntos). A confianga é a probabilidade condicional
da regra, ou seja, quais as chances do segundo elemento estar presente. E calculada pela
divisdo do niumero de casos onde X e Y aparecem juntos (o suporte absoluto), pelo nimero de
casos onde somente X aparece.

8. Procedimento de analise de séries temporais. Esta técnica procura encontrar
padroes na repeticdo seguida de valores (tempo e parametros de valores aplicados em
processos € eventos repetitivos).

9. Procedimento de evolucio ou seqiiéncia de tempo. As técnicas de evolucao
ou seqiiéncia de tempo buscam descobrir regras de associagdo ou correlagdo entre eventos

ocorridos em momentos diferentes.

A utilizacdo de técnicas de mineracdo de dados possibilita que a pesquisa e a
produ¢do do conhecimento socioldgico possam especificamente descobrir conhecimentos
suportados por técnicas de manipulagdo de informagao digital computavel e que elas podem
dotar a investigagdo sociologica de muito maior precisdo, rapidez e qualidade. As buscas de
informagdes podem também se embasar em técnicas de mineracdo de dados ou eventos
relacionaveis podem se dar através de palavras-chave definidas por atributos 1éxicos ou por
integracdo entre relacionamentos e co-ocorréncia entre dados, objetos e eventos. Além das
vantagens de precisdo e rapidez, pode-se agregar aqui o processo de replicacdo de novas bases
de dados criando camadas novas de andlise. Assim, pode-se tratar com mais acuidade as
especificidades da segmentagdo e construir novas relagdes com os dados brutos (sejam eles

textuais ou ndo) que estdo sendo analisados.
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Um outro importante recurso de mineragdo ja utilizado em alguns programas
computacionais por socidélogos, como o NUD*IST e mais especificamente no NVIVO, que
foram analisados nesta tese, mas que podera cada vez mais ser significativo para a pratica da
investigacdo ¢ da producdo do saber sociologico ¢ o Text Mining ou Descoberta de
Conhecimento em Textos. O termo Descoberta de conhecimento em textos foi utilizado pela
primeira vez por Feldman e Dagan, em 1995, para designar o processo de encontrar algo
interessante em colecdes de textos (artigos, historias de revistas e jornais, mensagens de e-
mail, paginas Web, etc.).

Para a finalidade desta tese, Descoberta de conhecimento em textos ou Text Mining,
pode ser definido como sendo o processo de extrair padroes ou conhecimento, interessantes e
ndo-triviais, a partir de base textuais e léxicas. Vejamos algumas rapidas descrigdoes de
procedimentos das principais técnicas existentes para Text Mining.”

1. Procedimento de extracdo. Uma técnica classica ¢ a de extracdo de
informag&o, cujo objetivo é encontrar informagdes especificas dentro dos textos. A técnica
procura converter dados ndo-estruturados em informacgdes explicitas, geralmente armazenadas
em bancos de dados estruturados. Isso pode ser feito isolando-se partes relevantes do texto,
extraindo.informag¢do dessas partes e transformando-as em informagdes mais digeriveis e
melhor analisadas. Em geral, os métodos utilizados sdo direcionados para extrair
caracteristicas do dominio (objetos, entidades, relagdes), servindo apenas para aplicagdes
especificas (CROFT, 1995). A estratégia mais utilizada ¢ analisar “tags” (marcas) nos textos
que possam indicar a presenca de um dado. Por exemplo, o termo “anos” pode indicar que o
numeral que o precede ¢ a idade de alguém.

2. Procedimento de, categorizacdo. Outra técnica basica ¢ a categorizacdo de

textos, cujo objetivo € associar categorias (assuntos, classes ou temas) pré-definidas a textos

livres. Ha muitos trabalhos sobre essa técnica apresentando diversos métodos para
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categorizacao de textos. Mas ¢ necessario, também, termos uma preocupacao com a escolha
das caracteristicas textuais que serdo usadas nessa técnica ¢ com os métodos de fazermos a
selecdo. Em geral, os trabalhos de categorizagdo de textos procuram encontrar o tema central
de um texto (ou temas, se houver mais de um).

3. Procedimento de analise de caracteristicas ou descricio de conceitos
(centrdide). A idéia ¢ apresentar uma lista com os conceitos principais de um Unico texto.
Geralmente, os conceitos s3o termos ou expressoes extraidos por andlises estatisticas, por
exemplo, sugere-se uma lista de termos proximos (antes e depois), 0s quais permitem a
mineragdo do contetido por quase-frases. Uma técnica similar ¢ adotada no programa
SPHINX, cuja sua utiliza¢ao pelos socidlogos foi analisada nesta tese. Trata-se de um suporte
de andlise de contetido diante da apresentacdo de cadeias de palavras relacionadas por
afinidades 1éxicas (relagdes sintaticas).

4. Procedimento de, analise lingiiistica. A abordagem por analise lingiiistica
procura descobrir informagdes e regras analisando sentencas da linguagem a nivel 1éxico,
morfologico, sintatico e semantico. Analisando padrdes sintaticos definidos no textos através
de tags, essa técnica permite descobrir generalizagdes escondidas, inferéncias de relagdes de
coeréncia em textos (por exemplo, causa e efeito), relagdes de tempo e relagdes conceituais
(defini¢des, exemplos, partigdes € composi¢ao).

5. Procedimentos de resumos ou sumarizacdo. A abordagem de mineragao para
apoio a descoberta de conhecimento por Sumariza¢ao ou resumos utiliza as técnicas dos tipos
anteriores, mas com énfase maior na produgdo do resumo ou sumario. A sumarizagao ¢é a
abstracao das partes mais importantes do contetido do texto que se realiza através de geragao
automatica de resumos em tempo de execugdo e das interagdes de um determinado usuario
dos programas em suas telas do computador. Ja existem ferramentas especificas para esse fim

visando ao apoio de andlises de diversos artigos num mesmo evento, criando um resumo

%9 Para maiores detalhes, ver Loh (1999).
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automatico. As ferramentas para sumarizacdo geralmente possuem dois componentes
principais: um planejador de conteudo (que seleciona informacdes de uma base) e um
componente lingiiistico (para gerar as frases de saida em linguagem sumarizada).

6. Procedimento de associacio entre textos. A mineragdo para apoio de
descoberta por meio de associacdo entre textos procura relacionar diferentes pesquisadores em
interesses de descoberta de informagdes comuns presentes em varios textos diferentes. Por
exemplo, Swanson e Smalheiser fizeram descobertas em 1997, na area médica relacionando
textos que nao se referenciam e que aparentemente ndo continham assuntos comuns. Existem
j& algumas ferramentas para a descoberta de conhecimento apoiada na associacdo de textos
visando integrar e descobrir problematicas e hipéteses comuns ou contrastantes em diversos
artigos num mesmo evento, gerando um relatério com resumo automatico da pesquisa, onde
sdo extraidas informacdes de partes dos varios textos e analisadas mais detidamente para
encontrar similaridades ¢ diferencas de informagdes.

7. Procedimento de clustering. A mineragdo para o apoio de descoberta de
conhecimento por meio de agrupamento (clustering) procura separar automaticamente
elementos em grupos por afinidade ou similaridade (ndo hé classes pré-definidas). A técnica
de agrupamento ¢ diferente da classificagdo, pois a primeira visa criar as classes através da
organizagdo dos elementos, enquanto que a segunda procura alocar elementos em classes ja
pré-definidas. O agrupamento auxilia o processo de descoberta de conhecimento, facilitando a
identificagdo de padrdes (caracteristicas comuns dos elementos) nas classes. As técnicas
podem ser aplicadas sobre palavras ou sobre conceitos. Assim, 0s conceitos permitem
trabalhar com sindnimos e variag¢des 1éxicas.

Um dos principais recursos de apoio a descoberta de conhecimento por técnicas
de Text Mining ¢ a analise da semantica por suporte informacional, que procura compreender

o significado mais do que o contetido. Para tanto, ¢ necessario representar o conhecimento
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disponivel na base de dados textual em um formato candnico (que possa ser entendido por
todos). O conhecimento pode ser representado com os chamados Grafos Conceituais, que ¢
um modelo matematico de representagdo de informagdes e conhecimento relacional em
redes.®” Essa abordagem segue a idéia de Aristoteles de que cada conceito ¢é representado por
uma palavra ou simbolo e um conjunto de referenciais do mundo. Atuando como uma rede
semantica, os N0dos representam conceitos relacionados entre si. Essa abordagem ¢ utilizada
também no programa e NUD*IST no Programa NVIVO que analisamos nesta tese. Assim,
temos outra maneira de representar conhecimento, por meio de Ontologias. Uma ontologia ¢
um entendimento comum e compartilhado de algum dominio que pode ser comunicado entre
pessoas e computadores; ¢ uma especificagdo formal (deve ser capaz de ser lida e entendida
por maquinas cognitivas) e explicita de uma conceitualizagdo compartilhada (de um grupo
através de um consenso).

As ontologias s3o baseadas no nivel do conhecimento do pesquisador ¢ podem ser
entendidas também como um conjunto de termos e relacionamentos usados num dominio,
denotando conceitos e objetos contendo defini¢des (especificas de um dominio) sobre
conceitos, classificagdes de tipos, hierarquias etc. As ontologias fornecem descri¢des sobre
conhecimento ¢ uma de suas finalidades é permitir a interoperabilidade de fontes
heterogéneas de informacdo e assim realizar o compartilhamento de conhecimento. Um
exemplo bem conhecido desse uso é o mecanismo de busca Google (www.google.com), o
qual utiliza um indice de popularidade para estabelecer o ranking da paginas resultantes.
Nesse mecanismo, nao basta as paginas ter palavras. A posi¢do no ranking sera dada pelas

relagdes de links. Sdo beneficiadas as paginas caracterizadas como autoridades (que recebem

5 Como ja afirmamos, a teoria dos Grafos ¢ o ramo da Matematica que estuda as propriedades de grafos. Um
grafo ¢ uma derivacdo da Matematica expressa num conjunto de pontos, chamados vértices (ou nodos),
conectados por linhas, chamadas de arestas (ou arcos). Dependendo da aplicagdo, as arestas podem ter ou nao
direcdo, poder ou ndo poder arestas ligando um vértice a ele proprio e vértices e/ou arestas terem um peso
(numérico) associado. Se as arestas tém uma direcdo associada (indicada por uma setinha na representacéo
grafica) temos um grafo direcionado ou digrafo.
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muitos links ou s3o apontadas por varias paginas) e as paginas do tipo hubs (que apontam
também para varias paginas).®’

Uma outra boa noticia para a investigacao socioldgica, para quem depende muito
de uso de pesquisas com questionarios — que manipulam grande volume grande de dados —, ¢
a emergéncia das novas interfaces cooperativas. Geralmente essas interfaces cooperativas
procuram estabelecer modelos de utilizacdo baseada na propria alimentacdo dos dados e pode
auxiliar tanto os pesquisadores como os pesquisados. Por exemplo, os objetivos do
pesquisador podem ser explicitamente declarados ou entdo inferidos automaticamente por
mecanismos de cooperacdo em interface (que pode ser um questiondrio, um roteiro de
entrevista ou uma consulta a uma base de dados). Assim, por exemplo, poderemos empregar
técnicas ja realizadas de sistemas especialistas (de aprendizado de maquina) para analisar o
comportamento de um pesquisador em questao tipo: o historico da interagdo ou de contatos
anteriores, tipos de projetos ja realizados. Com esses ambientes digitais ou questionarios
eletronicos, podemos observar, por exemplo, o que foi recuperado, lido, ignorado, gravado,
excluido, enviado a outros a cada momento da alimentagao dos dados. Isso podera indicar um,
ou mais de um, perfil comum no e entre os grupos de pesquisadores que, traduzido
automaticamente em parametros, permitira novas parametrizagcdes abertas que podem ser
aplicadas na pesquisa seja cla realizada na Web, seja num software de pesquisa qualquer que
esteja sendo compartilhado.

Quanto ao pesquisador, as interfaces permitirdo servir adequadamente a busca e a
precisdo de hipoteses que o pesquisador quer atingir; monitorar todo seu plano e seqiiéncia de

acoes ou eventos que levam ao estado desejado da descoberta de conhecimento. Isso implica

51 O hub ¢ referido aqui apenas como comparagio a um tipo de pagina Web que tenha miltiplos apontamentos de
links, isso porque, um hub, tem um papel significativo para as conexdes em redes digitais. Porém, na verdade,
um hub apenas recebe os sinais transmitidos pelas estagdes e os retransmite para todas as demais. Existem dois
tipos de hubs: os passivos e os ativos. Os hubs passivos limitam-se a funcionar como um espelho, refletindo os
sinais recebidos para todas as estagdes a ele conectadas. Um hub ativo, por sua vez, além de distribuir o sinal,
serve como um repetidor, reconstituindo o sinal enfraquecido e retransmitindo-o.
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em permitir realizar ¢ monitorar as agdes, ou seja, atos que o pesquisador deseje efetuar;
adaptarem-se mais adequadamente as habilidades dos entrevistados, sejam fisicas, sejam
cognitivas e possibilitar que o conjunto de preferéncias — de estilo, de interacdo e de
comodidades — estejam disponiveis e, por fim, permitir a filtragem colaborativa: a partir de
um item comum ou, até mesmo, de interagdes freqiientes que recomendem procedimentos ja
realizados em outros projetos etc.

Os objetivos do pesquisador podem ser explicitamente declarados ou entdo
inferidos automaticamente por mecanismos de cooperagdo em interface. Para esse ultimo
caso, podem ser empregadas técnicas de aprendizado de maquina (machine learning) para
analisar o comportamento do entrevistado como seu historico de respostas, interagdo de ou de
contatos anteriores, tipos de projetos, até mesmo com outros tipos de pesquisas ja realizadas
com sua participa¢do. Pode-se também verificar a interagdo com o ambiente da enquete,
sobretudo se ela for por intermédio da Web como, por exemplo, observar passo a passo a
relacdo dos pesquisados com as questdes (tempo de preenchimento, comandos executados nas
questdes, o que foi lido, o que foi ignorado, gravado, excluido ou até mesmo enviado a outras
pessoas).

Geralmente, também, as interfaces cooperativas procuram estabelecer modelos de
questionarios pilotos para uma determinada populagdo a ser entrevistada e assim podem nos
auxiliar na montagem de amostra ¢ definicdo de questdes. Isso pode ser conseguido, por
exemplo, elaborando um perfil comum em grupos de entrevistados. Também podem ser
utilizados para produ¢ao de didlogos na interface de programas questionarios, que atendam as
necessidades e duvidas pesquisadas nos pilotos das entrevistas. Para isso, uma das areas hoje
em estudo que certamente contribuira muito para o futuro, ¢ a pesquisa de utilizagdo digital de

processamento da linguagem humana e seu reconhecimento.
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As técnicas de processamento movimentadas pela voz estdo comecando a
constituir novos tipos de interfaces cooperativas que permitem entender e facilitar as
interagdes dos entrevistados ou para formular respostas mais compreensiveis a esse mesmo
entrevistado. Também servem para eliminar ambigiiidades na interagdo com as questdes da
entrevista.

Eliminar ambigiiidades significa determinar o sentido ou significado das palavras
e frases, uma vez que podem possuir mais de um significado ou levar a interpretagdes
erroneas dependendo da construgdo formada. Por exemplo, a palavra amor pode expressar
carinho quando um esposo chama sua esposa, como pode expressar uma tensdo diante de um
outro chamado desse mesmo esposo para essa mesma esposa quando integrada num outro
contexto de profunda intensidade de conflito. Para as maquinas cognitivas ¢ apenas um
vocabulo de quatro letras, as tonalidades afetivas sdo praticamente quase impossiveis de
serem parametrizadas fora dos contextos. Assim, a utilizacdo de voz para interface
cooperativa pode facilitar multiplas interagdes por meio de didlogos utilizados para que os
programas entendam a necessidade do entrevistado ou de uma populacdo pesquisada: a nivel
Iéxico, analisando os elementos ou unidades da linguagem, por exemplo, termos e palavras;
sintatico, analisando as relagdes entre os elementos; semantico, analisando o significado das
frases e construgdes; ou pragmatico, analisando o uso da linguagem em redutores de contexto
e as conotagdes possiveis de serem expressadas.

Um outro recurso significativo para um socidlogo e para as metodologias
informacionais que auxilia a producao de conhecimento complexo € o que podemos chamar
de chamada descoberta de fenomenos (Phenomenal Data Mining) integradas em ambientes de
simulagdo visando a andlise assistida por metodologias informacionais integradas com
agentes cognitivos digitais. Esse processo de mineragao ¢ feito sobre dados que representam a

realidade. Nesse caso, os padroes descobertos criam um ambiente redutor do fendmeno diante
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dos dados por inferéncia que podem expressar os fendmenos vitais a serem analisados. Em
geral, o processo de ligar fenomenos (eventos reais) e dados (representacdes € observagdes
dos eventos) sdo feitos manualmente por meio dos dados pesquisados.

A andlise assistida por metodologias computacionais pode auxiliar esse processo.
Observando com cuidado os dados, ¢ possivel inferir entidades no mundo real, suas
caracteristicas e inferir relagdes entre entidades do mundo real. A observagdo deve funcionar
como a criptoanalise, que identifica, por exemplo, padrdes no comportamento de quem envia
mensagens. A analise pode ser feita sobre categorias de inferéncia ou classes sobre processos
ou eventos e¢ a descoberta de fendmenos pode auxiliar a identificar objetivos de
personaliza¢ao ou recomendagdes de estudos.

A mineracdo fenomenal exige captar e entender os eventos do mundo real e sua
ligacdo com os padrdes verificados nos dados. Isso é extremamente util em situagdes de
acontecimentos no mundo e na sociedade como, por exemplo, relacionar agdes de violéncia
com condi¢des climaticas (chuvas, secas, calor, tempestades) e, depois de relacionar e realizar
os cruzamentos, verificar suas influéncias ou nao sobre o comportamento das pessoas ou das
organizagdes. Podemos imaginar Durkheim hoje, estudando o fenomeno do suicidio nas
sociedades contemporaneas, num ambiente de simulagdo digital construido para esse fim.

Existem, como vimos, varias técnicas ¢ métodos de mineragdo que podem ser
utilizadas: data minig, web mining, text mining, técnicas de mineragdo por contetido, por
classificag¢@o ou clustering de dados, segmentos de textos, imagens ou objetos, identificando o
assunto ou tipo. Uma técnica simples seria substituir os arquivos por palavras-chave, temas
significantes ou conceitos importantes presentes na pesquisa.

O melhor desempenho ¢ atingido quando essas abordagens s3o utilizadas em
conjunto. E sempre importante e recomendavel montar um banco de dados frente os dados e

informagdes armazenado por técnicas ageis e complexas de recuperacdo. Um desafio ainda
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existente € conseguir gerar uma ontologia ou thesaurus de forma automatica. As ontologias se
formam dos vocabularios controlados ou dos dados que visam representar conceitos a
realidade.

O desafio ainda existente € conseguir gerar uma ontologia na simulagdo que seja
adequada a complexidade vital em andlise. Essas ontologias geradoras de simulagdo de
fenomenos sociais nesses ambientes ¢ que permitem formar os vocabularios controlados ou
linguagens para representar conceitos e segmentos conceituais (de caracteres e ou miméticos)
da realidade.

Questionarios com interfaces cooperativas podem ajudar nessa tarefa descobrindo
objetivos e identificando essas intengdes por meio de agdes e respostas. As técnicas de Text
Mining e Web mining podem ser empregadas para descobrir o contetido que o pesquisador
estd procurando como, por exemplo, estudos sobre descoberta de crengas e intengdes em
dialogos, que podem ser obtidas por inferéncias sobre marcagdes no texto com palavras-chave
(tags).

O processo de mineracdo de fendomenos se tornard mais complexo com sua
integracdo de ambientes de simulagdo compostos com agentes cognitivos. Os agentes
cognitivos sdo mecanismos inorganicos integrados em ambientes de simulagdo tomados por
pequenas ou diversas instrugdes digitais automaticas, seja em hardware seja em software, que
os tornam capazes de tomar decisdes logicas e de auto-melhorar a parcela de seus auto-
desempenhos numa simulagdo qualquer.

A idéia presente nesses processos ¢ a de permitir que a cogni¢do seja distribuida
remotamente para que os pesquisadores possam, por meio de simulagdo, tomarem decisdes e,
ao mesmo tempo, dotarem de autonomia muitos dos processamentos cognitivos menos

complexos, aumentando para os sistemas digitais a camada de processamento cognitivo da
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pesquisa possibilitando gerar uma maior eficiéncia e uma maior precisao sobre os estudos
realizados.

A mineragdo de fendmenos torna-se mais complexa com a utilizagdo de ambientes
de simulagédo integrados com multiplos agentes cognitivos digitais. No entanto, o que seriam
esses multiplos agentes cognitivos digitais? S3o mecanismos inorganicos integrados em
ambientes de simulagdo tomados por pequenas ou diversas instrucdes digitais automaticas,
seja em hardware seja em software, que os tornam capazes de tomar decisdes logicas e de
auto-melhorarem parcelas de seus auto desempenhos numa simulagdo qualquer.

As vezes, esses multiagentes cognitivos sdo chamados de modo muito
entusiasmado de intelligent agents. Porém, eles servem, principalmente, para explorar
hipoteses através de simulagdes visando a entender regularidades de fendmenos sociais.
Quando existem varios agentes digitais atuando de forma integrada e cooperativa, o ambiente
de simulagdo é conhecido pelo nome de sistema de multiagentes. Geralmente, cada um desses
multiplos agentes possuem conhecimentos proprios e diferentes. Agem como individuos
cognitivos e interagem entre si, compartilhando informagdes e conhecimento para solugdes de
problemas mais complexos, os quais dificilmente seriam resolvidos por qualquer um dos
individuos de maneira isolada. Para serem considerados multiagentes digitais aptos para a
simulagdo, agentes devem possuir as seguintes caracteristicas (SILVEIRA, 2003, p. 67-68):

* autonomia: a parametrizagdo deve possibilitar que as futuras associagdes e

interacdes entre os agentes no ambiente ocorram sem intervengdo humana e
sem condicionamentos prévio das hipoteses a serem validadas;

* habilidade social: devem possuir interfaces capazes de bem interagir com os

pesquisadores ou outros agentes;

* reatividade: devem poder receber estimulos do ambiente e responder em tempo

habil;
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¢ pro-atividade: devem ter comportamento direcionado a um objetivo, tomando a

iniciativa da a¢@o sem precisar esperar estimulos;

* mobilidade: devem locomover-se para outros ambientes;

¢ continuidade temporal: devem funcionar continuamente.

Um outro recurso importante para as metodologias informacionais no futuro se
situa no ambito do tratamento da integragdo reflexiva de informagdes ou, de modo mais
entusiastico, ¢ chamada de Intelligent Integration of Information. As atividades de integragdo
reflexiva de informagdo visam abstrair, integrar, fundir, reduzir e acrescentar valor a grandes
massas de informagdo distribuida. A importancia desse procedimento e suas técnicas ¢ que a
integracdo aumenta o valor das informagdes, principalmente quando se originam de multiplas
fontes e sdo relacionadas ou combinadas.

A integracdo de informagdes e conhecimentos, quando feita com apoio
automatizado, geralmente ocorre em nivel simbdlico mais abstrato, sobre as informagdes ou
conhecimentos que estdo representados. O objetivo dessas integragdes nao ¢ a de criar um
modelo unificado (e muitas vezes ndo se pretende modificar os modelos individuais
existentes) e sim gerar uma visao unificada para responder a consultas ou para descobrir algo
novo. Em geral, utiliza-se um modelo minimo de dominio em mais alto nivel, sendo as
consultas mapeadas para modelos do nivel abaixo. Esse modelo minimo deve representar cada
esquema individual sem perdas das fontes que migram a um nivel mais compreensivel
(combina niveis de baixo em nivel mais alto) visando a resultados selecionados derivados da
integragao.

Uma maneira muito comum de fazer tal integracdo ¢ utilizar uma representagao
que identifique alguns elementos neste processo de integracdo (elementos facilitadores: que
permitam acessar dados nas fontes; elementos processadores de consulta que possibilitam

reformular as consultas; elementos mediadores: que permitam combinar dados vindos das
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fontes e os sintetizam ou resumem para o pesquisador). Esses ultimos elementos, os
mediadores, visam encontrar informagdes interessantes e significantes.

Esses elementos mineradores catalogam e produzem informagdes derivadas com o
uso de ontologias distribuidas e fragmentadas para compartilhar conhecimento e eliminar
ambigiiidades. Os conceitos representados nas ontologias criadas que, como ja vimos
anteriormente, sdo formadas por léxicos ou dados de um modo tnico ¢ integrado e podem ser
mapeados ou transferidos para outros esquemas localizados no ambiente, podendo haver
hierarquias de ontologias.

Outra questdo importante relativa ao desafio da integracdo reflexiva da
informagdo digital ¢ o problema da integridade relacional dos dados que permita, por
exemplo, a emissdo associada de relatdrios e recursos de recuperagdo por descobertas de
multiplas bases de dados por analise associativa ou de inferéncia cruzada. Para realizar as
mineragdes em bases de dados multiplas, os conceitos sdo integrados por equivaléncia,
generalizacdes, especializagdes, incompatibilidades, etc. Assim, um dos maiores problemas ¢
o de se integrar diferentes tipos de busca e pesquisa modelar com um esquema unico de
interferéncia sem alteracdes dos modelos basicos especificos para o armazenamento dos
dados solicitados.

Uma das técnicas mais utilizada para isso nos programas de pesquisa ¢ a de busca
por conhecimento através de um conjunto programado de instrug¢des (linguagem declarativa)
para troca de conhecimento entre agentes modelares. Essa linguagem declarativa ¢ uma forma
de representacdo de ontologias, onde expressdes ou sentengas sdo arbitrariamente descritas no
calculo de predicados. E uma versio da l6gica de primeira ordem com extensdes para suportar
raciocinio e definicdes ndo-monotonicas (ndo uniformizadas). A finalidade dessa técnica ¢
permitir operagdes que atuam como mediadoras na tradugdo entre modelos diferentes para um

novo tipo de modelo derivado.
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Um ultimo exemplo desafiante para o uso da informacao digital na pesquisa
socioldgica ¢ a necessidade dela também estar constantemente atenta para os futuros e novos
suportes digitais ou arquiteturas com potencial de utilizacdo nas suas pesquisas, sejam eles
equipamentos, sejam de novas técnicas de gestdo de conhecimento em redes digitais, sejam
dos préprios tratamentos informacionais ¢ da sua recuperacdo de dados. Essa atengdo exige
experimentacdo constante ¢ aberta da Sociologia pelas novas metodologias informacionais
visando a potencializacdo ainda maior da geracdo de descobertas de conhecimento
sociologico suportadas por essas novas tecnologias. Isso implicard, em primeiro lugar, a
adocdo e constituicdo de principios flexiveis de investigagdo para uma maior portabilidade e
adaptacdo perante os usos de novas tecnologias que estdo surgindo. Por exemplo, a
comunicag¢do via banda larga pode ser um impulso para novos e melhores métodos que fagam
analises e gerem informacdes com base de dados em volumes enormes e em tempo real nunca
antes possiveis de serem realizados pela Sociologia. Também a computagao modvel, que faz
uso de recursos de captura digital como gravadores digitais, cAmaras, digitais, broches, novos
suportes eletronicos de publicagdo (livros eletronicos) somara um conjunto de diferentes
periféricos integrados a Internet que exigirdo novas modalidades de captura de dados diante
da portabilidade com métodos mais flexiveis para auxiliar as pesquisas. Entretanto, cada
tecnologia exige modos diferentes de interagdo e cuidados de adaptacdo visando a garantia da
conquista do conhecimento complexo, o que demanda mecanismos de detec¢do dos recursos
diversos sem deixarmos de lado as exigéncias tedricas e a conseqiiente adaptacdo ou
personalizagdo da aplicagdo metodoldgica.

Também devera ocorrer nos proximos anos um avango na tecnologia de softwares
de investigagdo para apoiar novas ¢ complexas descobertas de conhecimento permitindo
interfaces com identificagdes mais seguras, mais amigaveis, com processamentos mais

avancados e que suportam sons digitalizaveis integrados a textos facilitando muito a analise
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sociologica. Com o avango da multimidia, em breve serd possivel analisar também sensagdes
de cheiro, gosto e tato, além dos atributos e variaveis hoje apenas existentes para visao e
audicdo, tudo isso podera tornar o processo de descoberta de conhecimento mais complexo.
Por fim, para concluirmos sobre esses desafios, gostariamos de sugerir e reafirmar
algumas consideragdes mais analiticas presente nessa tese. Como vimos, a informagao
computadorizada esta conquistando cada vez mais um espago de significacio reflexiva pela
sua potencialidade mediadora diante da realidade e, inclusive, na construg¢ao do proprio saber.
A informagao resignificada pela nova midia reflexiva digital nos apresenta cada
vez mais um resultado de pasteurizagdo do mundo realizada por media¢des de estruturas
semi-reflexivas, o que gera também cada vez mais uma complexa sintetizacdo digital da
realidade. Um desafio cada vez maior sobre nossa capacidade analitica para continuarmos no
dificil caminho da qualidade complexa da producao do conhecimento socioldgico ¢ aprender
a escapar dos faceis atalhos facilitadores, movido pelos encantamentos juvenis oferecidos
pelo determinismo tecnoldégico e também do embotamento movido pela cegueira
conservadora que pretende apenas uma reproducdo da tradi¢do escolastica que insiste em nao
sair do final do Século XIX e das primeiras décadas do Século XX. Assim, uma questdo ¢
importante a considerarmos, ¢ que nio se trata uma pouca faganha humana realizarmos a
replicagdo das atividades rotineiras do processamento l6gico do cérebro humano em maquinas
cognitivas e também, ndo ¢ insignificante a criagdo humana que permite amplificarmos nossas
ressonancias sensorias em sofisticados suportes ambientalizados por sistemas digitais de
simulagdo e interagcdo. Porém, ndo podemos concordar que a infra-estrutura reflexiva de
informagdo e comunicacdo digital mesmo sendo capaz de replicar, inclusive, uma
reflexividade mimética (representagdo imitada), ela ndo ¢ sindnimo de conhecimento

complexo, ou de que ela em si mesma trata-se de uma nova modulacéo de conhecimento. A
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rede digital de comunicacdo e de informagdo computada ndo passa de uma mera invengao
potente de reducéo de complexidade.®*

Reafirmamos que, ao darmos conta de modo extremamente preciso da redugdo da
complexidade da realidade vital, as novas tecnologias de informagdo e comunicagdo
possibilitam, em contrapartida, uma gama quase infinita de amplificadores cognitivos a serem
exercidos em simbiose do mundo vital com o mundo digital, facilitando extremamente a
produgdo do conhecimento na sociedade contemporanea, onde o proprio conhecimento pode
agora ocupar efetivamente, na histéria de nossa civilizagdo, um novo lugar na producio e

reproducao das sociedades.

62 Como contraponto da perspectiva da compressio (ndo-compreensdo) da modalidade do conhecimento e de
conhecer, ver a sofisticada proposta de Edgar Morin, principalmente em Inteligéncia da Complexidade (2000).



331

6 CONCLUSAO

Esta tese pretendeu enfrentar a problematica da dupla competéncia sociologica ao
agregar Sociologia e Informatica. Propomos percorrer um caminho ao mesmo tempo
complexo e inovador. Complexo porque pretendemos romper com as abordagens
simplificadoras do determinismo tecnoldgico ou do humanismo conservador no trato da
aceleracdo tecnologica; inovador por demonstrarmos recursos da informagdo digital
computavel para o proprio conhecimento cientifico, no caso mais especifico, da Sociologia.

Inicialmente descrevemos os recursos utilizados para a pesquisa empirica € 0s
procedimentos adotados para o trabalho de campo, tentando integrar ao maximo, dentro dos
limites que a pesquisa nos impos, os proprios recursos da informagao digital computada que
permitiriam realizar com eficiéncia o levantamento, o armazenamento ¢ o suporte para a
analise dos dados coletados.

No capitulo tedrico, abordamos um pouco da historia da emergéncia da
informagdo computada. Vimos desde os esforgos iniciais da algebra de Boole, a teoria da
informagdo computavel de Claude Shannon, que estabeleceu a genial conexdo entre logica
simbolica booleana e os circuitos elétricos, ou seja, a relagdo entre operadores l6gicos e 0s
circuitos de comutagdes elétricos, a ressignificacdo da nocdo de algoritmo por Alan Turing ¢ a
criacdo de sua abstrata maquina computavel. Com isso, queremos afirmar que a informagao
digital computavel, apesar de estar integrada a grande historia da criagcdo e do tratamento
informacional na civilizagdo e na vida em sociedade, constitui-se como uma nova modalidade
especifica de produzir e socializar a informacgdo e o conhecimento, gerando, também, novas
especificidades sociais ¢ interativas.

Nesse capitulo, chegamos a conclusdo de que a emergéncia da informacgao digital

computavel coloca para Sociologia um desafio significativo, tanto para a sua propria produgao
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de conhecimento (Sociologia da Sociologia), como para a decifragdo das sociedades
contemporaneas, onde a informagdo ¢ o conhecimento passam — gragas ao processo de
aceleragdo tecnoldgico — a ocupar um lugar cada vez mais central nos proprios modos de
produzir o conhecimento e na vida em sociedade.

No capitulo trés, tratamos basicamente das metaforas e falacias que acompanham
a historia das grandes criagdes tecnologicas. A criagao da informagao computacional nao foge
a regra, ¢ muito de determinismo tecnoldgico e de pensamento magico mesclam-se para
explicar, de modo pouco preciso, essa antiga habilidade humana de inventar e reinventar as
vidas das pessoas, em simbiose com utensilios, ferramentas e maquinas. Vimos que, dessa
perspectiva, até mesmo disciplinas como a Fisica moderna ndo escaparam desse empirismo
inicial. Quando Descartes — ¢ mais genericamente Newton — comparou O cOSmOs a um
reldégio, uma engenhosa maquina de mensuracdo do tempo, levou muitos a confundirem as
sociedades e suas instituicdes com o meticuloso mecanismo funcional; outros, a confundirem
o0 proprio tempo com as horas mensuradas pelos relogios.

Também os fundacionistas da moderna informag¢do computacional eram cientistas
¢ matematicos que acreditavam tratarem-se as maquinas computacionais de um modelo
reduzido do cérebro humano. O problema ¢ que os deterministas tecnologicos acabaram por
confundirem-se também, ao conceber o processo cognitivo do cérebro humano como a mais
complexa expressdo da inteligéncia. Supunham que as maquinas computacionais eram
suficientemente autOmatas para criarem e solucionarem problemas abstratos — com
capacidade de manipular, simultaneamente, uma enorme quantidade de dados — e que, em um
futuro, bem proximo, tornar-se-iam artefatos pensantes superiores aos homens.

Esta tese diverge claramente desses enfoques, sobretudo, pelo determinismo
historico reducionista de tais idéias que, geralmente, d4 demasiada primazia ao papel dos

componentes eletronicos na classificacao das temporalidades historicas da Informatica. Vimos
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também que as periodizagdes historicas da Informatica transformam-se, ironicamente, em
geracOes, com as freqiientes classificagdes do tipo maquinas de primeira geracao (a valvula),
de segunda geracdo (transistorizadas), de terceira geragdo e assim por diante. Essa
sistematizagdo cria uma armadilha, fazendo-nos crer que, a cada conquista de um componente
eletronico, teremos um novo impacto cultural. Defendemos que essa abordagem poderia ser
denominada de A Sindrome de Frankenstein. Enfrentamos ainda as metaforas e as falacias
sobre as redes, sem desmerecer a importancia de sua emergéncia para a sociedade e o modo
pelo qual, através delas, qualificamos e facilitamos o fluxo de producdo de informagdes e de
conhecimentos.

No capitulo quatro, desenvolvemos nossa proposta simbiogénica de explicagdo a
qual acreditamos ser mais complexa diante da interacdo da vida humana com as maquinas.
Precisamos mais especificamente os conceitos de utensilios, artefatos, ferramentas e
maquinas. Detemo-nos mais especificamente na expressao maquinica da tecnologia, por ser a
mais complexa em face das interagdes sociais, e elaboramos, a partir da simbiogénese, uma
classificagdo que julgamos mais adequada para a intera¢do da vida humana com as maquinas,
qual seja, a de maquinas musculares, sensorias e cognitivas. Detalhamos cada uma delas bem
como seu impacto na interagdo entre a realidade molhada (vida-organica) e a realidade seca
(inorganica). Afirmamos que quanto maior for a complexidade maquinica, maior sera a
simbiose, podendo tornar-se a simbiose humana com o mundo inorganico ainda mais
complexa, como ja ocorre com maquinas computaveis que possuem, na sua arquitetura, chips
organicos vivos.

Cada época da sociedade ¢ condicionada por uma simbiose maquinica, como por
exemplo, a sociedade industrial, muito marcada pela simbiose muscular. No estabelecimento
da sociedade industrial, a relacdo entre os humanos e as maquinas era bastante incipiente,

limitando-se a operagdes de primarios, primitivos ou truculentos artefatos como uma
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catapulta, as maquinas de tortura, o reldégio e instrumentos de medida e pesquisa, como o
telescopio manual. A partir do século XVIII e inicio do século XIX, na Europa, esse cenario
comegou a mudar, passando por profundas e crescentes modificagdes, sendo que, no século
XIX, a maquina a vapor ja era o signo da sociedade industrial. Conforme apontado
anteriormente, tais maquinas sdo capazes de converter a energia quimica do carbono em
energia cinética e, finalmente, em trabalho mecanico. Mesmo assim, a incidéncia da simbiose
dominante nessa sociedade foi a muscular.

Hoje as sociedades sdo marcadas por uma transi¢do que impde a dominancia de
uma simbiose complexa entre as maquinas sensorias e as cognitivas diante das maquinas
musculares. Enquanto as maquinas musculares sdo engenhosas, os aparelhos e as maquinas
sensorias sdo construidos com o auxilio de pesquisas e de teorias cientificas sobre o
funcionamento dos sentidos humanos, sobretudo o da visdo. Sao, por isso mesmo, dotadas de
capacidades sensiveis, na medida em que prolongam certo nivel de ressonancia sensivel de
orgdos humanos. As maquinas cognitivas, ainda mais complexas, absorvem muitas vezes a
dimensdo sensoéria, mas potencializam, sobretudo, a dimensao cognitiva na simbiose com a
vida humana. O que foi incubado com a maquina de Turing ndo foi apenas a idéia de uma
maquina computacional, ou uma complicada rede de impulsos elétricos, ou um dispositivo
por onde circulam estados distintos em um automato de calculos finitos, mas a de um
dispositivo que manipula e processa simbolos computaveis. O computador, entdo, acabou
sendo uma invengao a qual pretendeu imitar e simular os processos mentais até onde a ciéncia
conhecia-os na época.

Ainda que estejamos longe da “ligagdo” neural direta com as redes cognitivas
digitais, a interferéncia das maquinas computaveis em nosso cotidiano tende ser
crescentemente geométrica. A rede chamada Internet, por exemplo, estd em via de tornar-se,

ja na primeira década do século XXI, aquilo que foi o rock para os anos 1960, a saber, um
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fendmeno de “cultura de massa”. Toda a economia, a cultura, o saber e a politica do século
XXI passardo por um processo de negociacao, distor¢ao e apropriagao dessa dimensdo, desse
espaco, dessa nova natureza simbiotica.

Concluimos, nesse capitulo, ser significativo, para as ciéncias em geral, € no caso,
a Sociologia, enfrentar, na propria producdo do saber, a emergéncia das novas maquinas
cognitivas. Para isso, definimos ser necessario estarmos atentos ao fato de que as complexas
maquinas cognitivas produzem dados e informac¢des em ambientes complexos e que seu
mundo de produgdo ¢ especificamente digital e envolve quatro grandes camadas imateriais
que amplificam a realidade abstrata, o que chamamos também, em algumas passagens da tese,
de sintetizagdo digital da realidade.

As quatro camadas expressas nos capitulos anteriores foram: a) primeira
camada: a Algebra boolena; b) segunda camada: a informagio como expressdo binaria
digital; c) terceira camada: o pensamento e a construg@o de instrugdes através de algoritmos;
e d) quarta camada: a cultura da interface. Sem haver uma maior aten¢@o a cada uma dessas
camadas produtoras da especificidade da informagdo digital, o processo de decifracao da vida
societaria na contemporaneidade ficara cada vez mais distante da precisdo explicativa.
Enfatizamos, sobretudo, a terceira e quarta camadas, indispensaveis para ao socidlogo
produzir conhecimento em interagdo com as maquinas cognitivas. Assim, por exemplo, a
terceira e reflexiva camada da informagao digital computavel, a do pensamento e escrita por
intermédio de algoritmos, consiste no aprendizado e na propria formagao dos socidlogos, que
devem contar com a importante capacitacdo de modelar problemas da realidade em
“algoritmo”. Certamente, um socidélogo ndo precisa ter dominio avangado de procedimento
efetivo por uma representagdo matematica formal, mas necessita adquirir a capacidade de
traduzir o mundo analdgico e continuo em processos discretos e precisos. Tal habilidade torna

mais produtivo o didlogo dos socidlogos com os informaticistas para tirarem o melhor
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proveito possivel das tecnologias informacionais para a producdo do conhecimento social, que
estard cada vez mais sintetizado pelas maquinas cognitivas.

Existe uma crescente conscientizacdo nos meios cientificos, que indica fortes
sinais de que o modelo de racionalidade cientifica moderna, em muitos dos seus fundamentos
principais, atravessa uma profunda crise. Estamos imersos num periodo de revolucdo
cientifica que se iniciou principalmente com Einstein e com a Mecanica Quantica. Entretanto,
¢ importante aludir também ao fato de que a crise do paradigma dominante configura o
resultado interativo de uma pluralidade de condigdes sociais e tedricas. O mais contraditorio
dessa questdo ¢ que a identificacdo dos limites, das insuficiéncias estruturais do paradigma
cientifico moderno ¢, na verdade, o resultado do grande avango do conhecimento que ele
propiciou. Isso porque o aprofundamento do conhecimento permitiu visualisar-se a fragilidade
dos pilares em que ele se fundava.

Na transicdo paradigmatica da ciéncia moderna, duas grandes correntes de
pensamento, apos terem corrido paralelas por muito tempo, encontram-se € comeg¢am a tomar
canais sedutores que apontam para sua convergéncia futura. Sob um ponto de vista, estd a
crenga nas “leis da natureza” que, introduzida pelos fisicos, foi compartilhada pela razao
moderna, associando a imagem da realidade com a simetria. Em contrapartida, existe a visao
que, aparentemente, contradiz essa vertente, mas que apenas complementa a concepgio
simétrica, qual seja, a computagao abstrata. O interessante ¢ que, para ambas, a imagem da
realidade ¢ considerada logica, e sua base é governada por “algo” discreto e ndo-continuo. No
entanto, suas divergéncias e simbioses t€m refletido significativamente o presente e o futuro
da produgdo da ciéncia.

Independentemente do desfecho da transicdo paradigmatica, pensamos que a
investigagcdo socioldgica se tornara cada vez mais permeada pela exigéncia da sintetizagao

digital da realidade e sofrerd as mutagdes que permitirdo ao fluxo da informagao transformar-
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se em um tecido de hiper-representacdo simulada da realidade, gerando novas formas de
investigar e de produzir o conhecimento sociologico e tornando a fronteira entre a realidade e
sua representagcdo muito ténue. Nesse capitulo, indicamos algumas implicagdes metodoldgicas
da informagdo digital na investigacdo e producdo do SABER sociologico e a emergéncia da
dupla competéncia socioldgica. Mensurar-se simetricamente a realidade fez a diferenca, mas
fazé-lo recursivamente pela computagao abstrata ¢ um procedimento que fara cada vez mais a
diferenca.

Ainda que as possibilidades das metodologias informacionais para a Sociologia
constituam uma problematica ainda em aberto, pensamos que os socidlogos ndo devem se
esquecer de que se encontram imersos cada vez mais na sociedade do conhecimento gracas a
propria emergéncia da informacdo digital computada em redes de conexdes interativas,
envolvendo os agentes sociais em uma sofisticada estruturagdo reflexiva e comunicacional. O
mundo do pensar e do fazer socioldgico apresenta-se, cada vez mais, implicado na
reflexividade dessa estruturacdo do conhecimento. Afirmamos que, a partir da intensificacao
da informacao digital na produ¢do do saber socioldgico e de sua integracdo em simbiose com
a Informadtica, emerge uma ruptura com as metodologias com recursos de baixa amplificagao
reflexiva. Desponta, desse processo, uma modalidade metodoldgica suportada agora por
complexos recursos de amplificagdo reflexiva integrados em fluxos e nddulos informacionais
dindmicos. Trata-se, efetivamente, das metodologias informacionais redesenhadas em nova e
relevante significacdo cada vez mais realizada em aproximacdo simbidtica do saber
socioldgico com a cultura digital.

No capitulo quinto, desenvolvemos nossa analise e discutimos os resultados da
pesquisa empirica sobre a dupla competéncia sociolodgica no Brasil. Vimos que as hipdteses
iniciais — principal e secundaria — levantadas nesta tese ndo tiveram uma confirmagdo a

contento pelos dados de campo. Ao contrario do que imaginadvamos quando da elaboragao da
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hipdtese inicial, deparamo-nos com socidlogos que ja estdo tirando proveito e obtendo ganhos
tanto quantitativos como qualitativos do fendmeno da sintetizacdo digital da realidade.

Os dados também indicaram que estavamos equivocados quanto a hipdtese
secundaria, que enfatizava a dimensdo das diferencas entre geragdes como determinante para
o0 uso e profusdo da sintetizagdo da informagao digital pela Sociologia. Em nossa pesquisa, a
operacionalizacdo dessa hipdtese encontrava-se diretamente relacionada a duas varidveis:
faixa de idade e titulacdo dos pesquisadores. Os dados trouxeram-nos uma outra surpresa,
qual seja, tanto no plano de uso genérico dos programas como no dos mais especifico, quanto
ao uso de maior intensidade das rotinas, ainda que o fator das geracdes seja uma variavel
importante, ele ndo ¢ significativo ao pondo de ser traduzido como varidvel independente.
Assim, a nossa hipdtese secundaria de quanto maior a idade maior as resisténcias as
tecnologias da informacdo e da dupla competéncia socioldgica também ndo se confirmou.
Verificamos, entdo, a importancia de atentarmos para o fato de que a questdo das geragdes
ndo deveria ser entendida como varidavel independente, mas integrada a outras variaveis
dependentes dessa explicacdo, como existéncia de uma heterogeneidade também dos locais de
atuacdo dos pesquisadores, universidades integradas a tradicdo em pesquisa de campo
vinculadas a suportes instrumentais de investigacdo e oferecimento de acesso qualificado de
infra-estrutura informacional.

O fato de a hipotese da diferenga entre geragdes nao proceder de modo tdo
determinante como imaginamos inicialmente pode representar uma surpresa muito grande
para o senso comum dos deterministas tecnologicos, ao constatarmos que o fator idade/
geragdo, sobretudo no ambito do uso genérico dos programas computacionais, ndo ser a
principio, entre pesquisadores sociais, uma variavel significante e até um condicionamento
determinante para a assimilagdo da dupla competéncia sociologica. Ademais esse fator nao

nos parece constituir um obstaculo absoluto a aplicagdo das metodologias informacionais
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suportadas pela mineragcdo de dados digitais na Sociologia. No entanto, verificamos também
que — principalmente — nos programas especialistas, infelizmente, assim como no uso de
rotinas mais complexas, a dupla competéncia socioldgica encontra-se mais presente entre os
pesquisadores situados nas faixas de idade inferiores. Isso indica haver um problema para a
expansao qualificada da dupla competéncia socioldgica, pois sdo esses programas € rotinas os
que mais podem incidir qualitativamente de modo relevante na producdo da pesquisa
socioldgica com base em metodologias informacionais. Igualmente, verificamos o indicador
de dupla competéncia nas rotinas operacionais dos programas especialistas na menor faixa de
idade dos socidlogos. A passagem das rotinas operacionais dos programas genéricos (mais
simples) para os programas especialistas nessa faixa de idade teve uma queda elevada, de
25%. Essa faixa de idade sai de 94% de dupla competéncia nos programas basicos e cai para
69% nos programas especialistas.

E importante lembrarmos que as geragdes mais velhas de pesquisadores
apresentaram também um elevado indice de uso dos programas e rotinas operacionais. Assim,
por exemplo, entre a maior faixa etaria, a dos pesquisadores mais velhos, acima de 50 anos, a
queda do uso nas rotinas operacionais dos programas basicos para os especialistas foi de 35%.
No entanto, trata-se de pesquisadores mais experientes, com uma cultura ja consolidada de
produgdo de conhecimento sem o apoio dos suportes digitais. Esse indice expressa apenas um
valor quantitativamente inferior em comparagao aos valores constatados para os informantes
mais jovens.

Vimos também que, nas rotinas de apoio a descobertas de conhecimento, as mais
complexas, que foram analisadas nesta pesquisa, a faixa de idade de 41 a 50 anos apresenta o
indicador de dupla competéncia mais elevado (79%) em comparagdo a faixa anterior de idade,
dos pesquisadores de 41 a 50 anos (75%). Também a faixa de idade mais elevada revela um

alto indice de dupla competéncia nessa rotina (68%). Isso nos demonstra que devemos, como
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ja dissemos, ter mais cautela com hipoteses generalistas relacionadas a diferengas entre
geragdes quando estivermos tratando de implantagdo das tecnologias informacionais no
mundo do conhecimento cientifico. Mesmo que os dados, no ambito geral, tenham indicado
haver um comportamento mais homogéneo e estavel (tanto para baixo como para cima) em
todas as rotinas respondidas pelos pesquisadores e que isso represente que um razoavel grupo
de socidlogos tenha um dominio estavel e elevado das rotinas tipificadas e delas fagca uso com
relativa intensidade, quando detalhamos as rotinas, verificamos que hipdteses que sdo
adequadas a determinadas rotinas ndo o sdo para outras. No caso das complexas rotinas de
apoio de conhecimento, cujo indice de dupla competéncia ¢ menor em geral em todas as
faixas de idade, a explicagdo pode muito bem nao ser a resisténcia as novas tecnologias, mas a
existéncia de uma cultura ja consolidada de producdo de conhecimento sem o apoio dos
suportes digitais. [sso mereceria uma outra pesquisa e fugiria do foco central desta tese.

Em todo o caso, os soci6logos mais novos, que necessitariam cada vez mais se
apropriarem dos recursos sofisticados de andlises computacionais ja disponiveis para as
pesquisas, fazem a integragdo desses recursos com as metodologias de pesquisa de modo
autodidatico, tendo que encontrar alguma alternativa pessoal ou em pequenos grupos
experimentais de modo pouco sistematico. Trata-se de um paradoxo diferente do previsto,
inclusive, na hipotese inicial acerca das diferencas entre geragdes, pois isso ndo acontece por
uma questdo de titulacdo ou de idade, mas por acumula¢des de processos culturais inseridos
em praticas e centros de atividades de pesquisas diferenciados.

O importante aqui ¢ registrar que ndo parece existir, ainda hoje, uma transferéncia
ou migracao sistematica do aprendizado acumulado do saber metodolégico da Sociologia pré-
digital para que possa ocorrer uma adequada e complexa integracdo dele aos novos recursos
informacionais ja disponiveis. Se encontramos mais detidamente, em nivel geral, uma

indicagdo de que quanto maior a idade dos pesquisadores, menor ¢ o indice de dupla
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competéncia, verificamos também que essa hipotese inicial ndo se confirma de modo
hegemdnico quando analisamos as rotinas mais complexas, que implicam um dominio pré-
digital e anterior em diferentes metodologias de pesquisa. Assim, ainda que a faixa de menor
idade apresente um indice de dupla competéncia elevado nas rotinas mais complexas, esse
comportamento nao ¢ homogéneo, variando muito de rotina para rotina, o que indica
claramente haver um processo de experimentagao, de tentativas e erros tipicos do aprendizado
autodidata no uso de programas computacionais.

A despeito dessas consideragdes, as analises das rotinas indicaram-nos que o fator
idade, apesar de ndo ser uma varidvel independente quanto a intensidade do uso das rotinas
nos programas, ¢ muito significativo porque, em geral, quanto menor a faixa de idade, maior
tende a essa intensidade de uso pelos entrevistados (indicador de dupla competéncia
socioldgica). No entanto, os dados mostraram ser fundamental haver uma recombinagdo dos
fatores para que possamos tirar alguma conclusdo mais precisa sobre esse comportamento dos
socidlogos. Verificamos que motivacdes relacionadas aos desafios das pesquisas, acimulo de
cultura e experiéncia em pesquisa ¢ producdo de conhecimento complexo sdo fatores que
influem muito, gerando, inclusive, uma gama heterogénea de comportamentos de usos de
programas digitais na Sociologia.

Enfim, a analise das rotinas cruzada com a variavel faixa de idade indicou haver
alguma especificidade nesse sentido, sobretudo nas rotinas mais complexas, qual seja, quanto
mais complexa a rotina cognitiva digital, menos ela é utilizada pelos pesquisadores de mais
idade. A variavel titulagdo, que ¢ muito integrada a variavel escala de idade, indica essa
especificidade, mas aponta algumas diferencas quanto as rotinas operacionais e as rotinas de
apoio a expressao de conhecimento. Assim, o fendmeno das novas metodologias de

informagao digital, pelo menos na produ¢do do conhecimento sociolégico, deve ser tratado de
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modo complexo e mais heterogéneo em contraposicdo a generalizagdes muito comuns
encontradas entre os deterministas tecnoldgicos.

Uma outra questdo geral também importante foi a verificagao de que as rotinas de
apoio ao conhecimento e de recuperacdo parametrizada dos dados sdo as que apresentam
também o menor indice de intensidade de uso pelos pesquisadores. Isso poderia reforgar a
hipdtese principal da tese, que propoe a existéncia de um baixo indice de dupla competéncia
sociologica entre os pesquisadores. No entanto, verificamos que os outros indices de maior
intensidade de uso das rotinas ¢ razoavelmente bem elevado nos programas genéricos. Em
contrapartida, o desinteresse pelo uso das rotinas de apoio ao conhecimento e a recuperagao
parametrizado de dados pode indicar um problema pois, como ja dissemos, essas rotinas sao
geralmente complexas, sendo grande sua utilidade a pesquisa diante da consolidagdo das
metodologias informacionais na Sociologia. Uma agravante desse dado ¢ que, muitas vezes, o
pesquisador indicou ter o dominio da rotina, mas ndo o interesse por seu uso.

Observamos também que, nas rotinas que permitem compartilhamento de
memoria de longo prazo, os doutores revelaram apenas uma pequena desvantagem em frente
aos mestres no tocante a dupla competéncia socioldgica. Como vimos, esse recurso indica
haver uma necessidade muito grande de compartilharmos com os programas e computadores
a memoria de longo prazo e amplificarmos o nosso cortex organico. Talvez os doutores, em
geral mais velhos que os mestres, ja tenham — nesse caso — aprendido a licdo resultante dos
mais recentes estudos desenvolvidos pelos neurologistas, os quais tém nos demonstrado que,
do ponto de vista da memoria cognitiva de longo prazo, nosso cérebro ndo responde da forma
como imaginavamos.

Como ja indicamos, pensamos estar diante de um paradoxo importante a ser
enfrentado no ambito das metodologias informacionais, qual seja, o de que ¢ entre as geragdes

mais velhas de socidlogos que encontramos um maior acumulo de cultura de pesquisa e
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producdo tecnoldgica mais qualificada e ¢ também nessa faixa de idade que constatamos uma
subutilizacdo dos programas especialistas. Ao contrario, ¢ na faixa dos pesquisadores mais
novos e, portanto, mais inexperientes que encontramos o maior indice de uso dos programas
especialistas. Tal paradoxo da dupla competéncia socioldgica (Sociologia e Informatica) pode
assim ser resumido: quem mais domina as metodologias sdo aqueles que menos dominam e
utilizam os programas especialistas e quem mais domina e utiliza os programas especialistas
sao 0s que tém menos cultura de tratamento metodoldgico em pesquisa.

Ao descartarmos nossas hipoteses iniciais para a dupla competéncia socioldgica
no Brasil, propomos uma outra alternativa, que permite entender, explicar e indicar uma
politica de difusdo da dupla competéncia socioldgica. A constru¢do dessa alternativa foi
viabilizada pelos dados trazidos pela pesquisa, os quais nos permitiram desenvolver uma
analise indireta de explicaga@o a partir da Teoria de redes em base de grafos, que chamamos de
constituicdo de centros de atividades. Como vimos, grafos sdo redes de n6s conectados por
arestas ou arcos.

Em vista disso, realizamos uma rapida mineragdo pela Web e encontramos
também alguns centros de atividade em dupla competéncia na Sociologia e nas Ciéncias
Sociais no Brasil. Esses exemplos serviram apenas para indicar ser possivel, numa rapida
navegacao pela Internet, encontrarem-se alguns poucos, mas expressivos, centros de atividade
em dupla competéncia nessas areas no Pais. Partimos entdo, para uma nova hipotese, a de que
os centros de atividade disseminam uma cultura de tecnologia suportada por informagao
digital e, assim, fomos investigar também a ocorréncia, ou ndo, de centros de atividades em
nossa base de dados pesquisada. Aplicando o relacionamento dos dados e construindo as
chaves de nds, verificamos facilmente que hd uma grande concentragdo geografica e

institucional daqueles que declararam usar o NUD*IST/NVIVO em seus locais de atuacao.
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Resolvemos ir mais adiante para identificar e analisar o fenomeno da
concentragdo, resisténcia, expansdo e dissipacdo da apropriagdo da dupla competéncia
socioldgica (informacional) no NUD*IST/NVIVO e de sua metodologia de mineragao textual.
Para que isso fosse possivel, agregamos, aos dados dos usuarios dos programas especialistas,
um novo conjunto de dados que melhor permitisse verificar as relagdes de suas pesquisas.
Esses elementos foram obtidos por meio do cruzamento dos resultados de uma pesquisa
realizada na Plataforma Lattes do CNPq com os dados que tinhamos desses pesquisadores.

Verificamos que, do total dos entrevistados, mais de 50% dos pesquisadores
pertencentes ao grupo que estuda e pesquisa temas relativo a violéncia e criminalidade
declararam utilizar o programa especialista O NUD*IST\VIVO. Isso nos indica, também, que
¢ muito mais das praticas de pesquisas e das necessidades a elas relacionadas que emergem a
dominancia e as irradiagdes de uso de um ou outro programa especialista.

Os dados relacionais permitiram identificar um centro de atividade do
NUD*IST/VIVO no nucleo tematico sobre a violéncia irradiado principalmente pelo
Programa de Pds-Graduacao em Sociologia da UFRGS. Esse centro de atividade foi capaz de
expandir e gerar novas agregagdes ¢ nddulos de irradiagdo que foram surgindo, ainda que
apenas em ambito regional. Ademais, esse centro de atividade esta permitindo constituir,
pouco a pouco, uma nova cultura de metodologias informacionais suportada por mineragao
textual digitalizada.

Como ja defendemos antes, essa migracdo deve ocorrer em ambientes de
aprendizagem digitais e, em geral, o ensino de metodologias de pesquisa ndo deve ser
separado dos recursos digitais disponiveis, integrando a reflexdo tedrica tanto com os
procedimentos das metodologias informacionais suportadas por recursos digitais, como a uma
adequada infra-estrutura de apoio as pesquisas e a producdo de conhecimento (como

laboratérios, cursos de qualificacdo) e, também, de apoio com suporte técnico para a
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realiza¢dao das pesquisas com os programas € as rotinas digitais. Pensamos que quanto maior
for a popularizagdo da constru¢cdo de ambientes computacionais que facilitem a execu¢do da
investigacdo e projetos sociais, maior sera o retorno qualitativo desse conhecimento para a
Sociologia e para nossa sociedade.

Finalizamos lembrando que a diferencia¢do da cultura informacional na
investigacdo e na construcao do saber entre os socidlogos brasileiros ¢ heterogénea no tocante
as implicagdes metodoldgicas da interface entre Informatica e Sociologia. Existe, ainda, uma
gama crescente de recursos computacionais especialistas que podem dotar a investigagao
social de maior qualidade, rapidez e precisdo. Também a producdo de novos ferramentais
simbidticos envolvendo socidlogos e informaticistas® ainda ¢ relativamente pequena no Pais,
mas ¢ elevado o potencial da popularizagdo das redes computacionais de informacdo, o que
aponta para a existéncia de grandes possibilidades de que esse quadro possa ser alterado e
revertido.

O problema da aceleracdo da alta tecnologia ¢ que sua velocidade avassaladora
costuma atropelar, precarizar, excluir e, o que € muito importante também, desconsiderar tudo
0 que possa estar relacionado ao longo prazo, ao longo agora. O mundo cada vez mais carece
de novas dindmicas sociais que ndo se fundem apenas em periodos progressivamente mais
curtos de atencdo fixados pela cegueira da aceleragdo e do determinismo tecnoldgico.
Precisamos de guardides confidveis para uma vida social de longo prazo, e ¢ aqui que nos
sinaliza o potencial emergente de uma nova Sociologia que, envolvida no potencial das
metodologias informacionais e de seus desafios, torna-se uma poderosa agéncia reflexiva do
saber complexo no novo mundo do conhecimento.

Fala-se muito, hoje, sobre sociedade da informagdo e do conhecimento, mas € raro

encontrarmos juntamente com esses enunciados uma explicacdo sobre o que esteja se
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entendendo por informagdo e por conhecimento. Trata-se de um entendimento nao muito
diferente daquele do famigerado Mestre de Balliol, de quem se dizia: aquilo que ele ndo sabe
ndo é saber. Poderiamos adaptar esse dizer para aquilo que ndo se diz ja esta dito.** No
entanto, em toda parte, tanto no ambito das ciéncias como no das midias, estamos e vivemos
afogados em informagdes, o que ndo significa que estejamos banhados por ou em
conhecimento. A gigantesca proliferagdo de informagdes escapa ao controle humano. Dai o
sentido da segunda questdo de Eliot: Onde estéd a sabedoria que perdemos no conhecimento?
(MORIN, 2000, p.16). A partir da vida inflacionada por informacgdes, mas carente de

conhecimento e sabedoria, ¢ que entendermos a seguinte afirmagao de Jo€l Rosnay:

Os seres humanos quanto mais se complexificam menos aptos se tornam para
resolver os problemas coletivos complexos que eles mesmos criam. Diferentemente
das formigas, que se comportam como geniais agentes coletivos e profundas idiotas
individuais, os humanos estdo se transformando cada vez mais em geniais agentes

T . . .- . 65
individualizados e cada vez mais um profundo idiota coletivo.

A dupla competéncia sociologica deve expressar um duplo efeito da producdo do
conhecimento e das pesquisas sociais: um efeito interno, incorporando cada vez mais as reais
potencalidades e limites das metodologias suportadas pela informacao digital, e outro efeito
externo, ajudando a construir novos instrumentos, novos olhares e novas perspectivas para a
decifracdo das sociedades contemporaneas, cujo modo de produgdo e de reproducgdo estdao
cada vez maus centrados e descentrados na imaterialidade da informacao.

A dupla competéncia socioldgica, que defendemos nesta tese, para ser coerente
com a tradi¢do cientifica de complexidade que herdamos da monocompeténcia sociologica,
constituindo sua simbiogénese na pretensdo de tentar, dupla e insistentemente, fazerem-se

encontrar conhecimento e sabedoria. A idéia de sabedoria provém do sabor, do sabor

% 0 termo informaticista foi cunhado na Franga para os profissionais que atuam com a informagéo digital
computada. Apesar desse termo ser pouco utilizado, preferimos manté-lo, pois ele possui um sentido bem mais
amplo que o de “profissionais da informatica”, conforme Breton (1991, p. 160-161).

%4 Balliol ¢ um dos muitos colégios que constituem a Universidade de Oxford, tendo sido fundado por volta de
1268.
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prazeroso de degustarmos um apetitoso cardapio de conhecimento. A busca da sabedoria esta
envolta em um plasma do prazer, do insight, da curiosidade do e no conhecer que ndo aceita
novamente reduzirmos os desafios do saber complexo a apenas uma “nova” centralidade
disciplinar de peritagem, agora computadorizada, mas novamente colonizadora da
complexidade vital, visando reduzir a existéncia aos controles € a uma ordem procedural e

instrumental.

% Essa passagem é uma adaptagio das idéias de um artigo recente de Joél Rosnay (2002), onde o autor chama a
nossa atengao para o fendmeno do ser humano contemporaneo como um profundo idiota coletivo.
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8 ANEXO
carta de apresentacio da pesquisa aos socios da SBS

e T

Prezado(a) socio(a) ,

Esta carta tem por objetivo apresentar a pesquisa do Professor Gilson Lima — O uso de softwares por
socidlogos membros da SBS - com vistas ao Doutoramento no Programa de Pds-Graduagdo em Sociologia da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), orientado pelo Professor José Vicente Tavares dos
Santos.

Gostaria, entdo, de pedir a sua cooperagao para a realizagdo da mesma.

1. Caso aceite, devera instalar o programa em anexo (*zip) no seu computador;

2. Caso vocé ndo tenha o programa zip basta entdo ir na Internet no endereco:
http//:www.humanas.unisinos/pesquisa/gilson e fazer o DOWNLOAD DO
SOFTWARE: setup.exe ;

3. A partir deste momento, basta vocé seguir as instrugoes;

4. Depois do software ser instalado, sera criado automaticamente um icone na
sua area de trabalho ;

5. Clique no icone e comece o preenchimento dos questionarios;

6. Ao concluir, siga as instru¢des para enviar os dados.

Solicitamos seu apoio e paciéncia para a realizagdo da pesquisa, pois sua participagdo ¢ de vital
importancia para o conhecimento sobre a atual utilizagdo dos programas de informatica pelos socidélogos no
Brasil.

Agradecemos sua colaboragao.

Cordialmente,

César Barreira
Presidente da SBS



