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Resumo: Este artigo busca identificar o momento atual das formas de producdo de
conhecimentos na Web, com foco nas novas plataformas de software disponiveis para
produtores e usuarios. Partimos de uma breve discussdo sobre a importancia do software no
contexto do capitalismo cognitivo contemporaneo, concentrando nossa analise no fenémeno da
computacdo em nuvem e das redes sociais virtuais. Nossa intencdo € problematizar algumas
questdes relacionadas as novas plataformas de software derivadas deste fendbmeno, em especial
aquelas que apontam para tentativas de cercamento digital dos contelidos e conhecimentos
disponiveis no ciberespaco; o Facebook é usado como caso principal de analise. Consideramos
que a computagdo em nuvem e as redes sociais como 0 Facebook precisam ser estudadas além
do enfoque tecnoldgico; ha um risco de se afastar das tecnologias abertas que fizeram a internet
crescer, colocando produtores e usudrios mais dependentes de plataformas e recursos
disponiveis em “ilhas”, com conhecimentos e contetdos fragmentados.
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1- INTRODUCAO

As Ultimas trés décadas tém demonstrado um crescimento vertiginoso na
producdo e uso dos softwares nas mais diversas esferas do mundo. De forma mais
abrangente, este momento pode ser contextualizado na caracterizagdo de um capitalismo
notadamente cognitivo, onde as atividades de carater imaterial se tornam hegeménicas
como forma de producéo. Dentre outros desdobramentos, prevalecem atividades mais
relacionadas & cooperacdo social, uso intenso das redes como topologia corrente, bem

como um trabalho ndo mais restrito as maquinas.



Este artigo busca situar e apresentar discussdes a respeito da producdo de
software no momento atual, partindo das suas formas mais tradicionais, até as Gltimas
possibilidades de configuragdo e uso por meio das novas plataformas computacionais de
software. Nosso esfor¢co é o de levantar o tom critico a respeito destas plataformas, a
despeito do seu forte crescimento e aceitacdo por parte de inmeros usuarios e
desenvolvedores de software no mundo.

Partimos do contexto do software no capitalismo contemporaneo, frisando seu
grau de crescimento nas Ultimas décadas e buscando fugir de uma analise meramente
tecnoldgica ou determinista. Em seguida, apresentamos a computacdo em nuvem como
o fenbmeno mais recente relacionado ao software, problematizando brevemente
algumas questdes criticas a respeito desta mudanca de paradigma ja em andamento. Este
topico é base para a discusséo sobre o uso de novas plataformas de software na Web, em
especial aquelas atreladas as redes sociais virtuais. O momento atual permite utilizar o
Facebook como caso principal para discussdo sobre o que rotulamos de passividade
acritica em relacdo a estas plataformas, apontando para alguns riscos possiveis.

Tecemos, por ultimo, algumas consideragdes sobre possibilidades e rumos futuros.

2 - O SOFTWARE NO CONTEXTO DO CAPITALISMO COGNITIVO

As crescentes producdo e utilizagdo dos softwares no capitalismo
contemporaneo sdo emblematicas, a nosso ver, de um contexto onde existe a saida de
um modelo de carater industrial para outro, de natureza imaterial e cognitiva.

Podemos identificar quatro pontos que julgamos relevantes para analise da
questdo do software. Primeiro, o mundo atual é atravessado por uma miriade de
softwares em esferas diversas, contribuindo até mesmo para dificultar a separacéo entre
mundo da vida e mundo do trabalho. Da sua utilizacdo original em maquinas
computadoras, temos hoje uma invasdo dos artefatos de software em uma série de
outros dispositivos: celulares, televisores, players’s, dentre outros. Como sera visto
adiante, esta invasao vai até mesmo além da sua visualizagdo em objetos fisicos, como é
0 caso dos softwares da computagdo em nuvem.

Em segundo lugar, € o software que permite compreender e manipular, por meio
de suas instrucbes, o processo crescente de digitalizagdo e manipulagdo das
informagdes. A digitalizagdo — em breves palavras, a conversdo de dados em nimeros —

tem permitido abarcar o mundo fisico por meio de c6digos binérios.



Terceiro, julgamos que a producéo na area do software representa a hegemonia
de um trabalho imaterial tipico do capitalismo cognitivo. Esta producdo encontra-se na
tendéncia geral de migracdo das atividades para 0s servicos; inclui as caracteristicas
mais significativas das atividades de cunho imaterial, tais como a colaboragdo entre
pares, o uso de simbolismos, a criagdo de um bem imaterial; é parte das discussdes
sobre a protecéo e o cerceamento juridico dos seus produtos; e se manifesta atualmente
por meio de redes de cooperagéo.

Por ultimo, é notavel a quantidade de pessoas envolvidas com a producgdo de
software. S8o desenvolvedores e usuérios agindo individualmente ou em determinadas
organizagdes, sejam elas comerciais ou apenas grupos interessados em disseminar
conhecimentos para a sociedade. Este envolvimento confunde até mesmo quem usa e
quem produz, pois 0s papéis sdo agora assumidos sem a linearidade da producdo
industrial anterior.

No seu processo de evolugdo ao longo do tempo, o software separou-se do
hardware a partir do momento em que ndo era mais necesséario modificar fisicamente as
maquinas para se definir novas modalidades de uso. O suporte da eletrnica e o rigor
matematico da computacdo deram margem para que Se pudessem construir
computadores digitais, capazes de trabalhar com dados numerizados/digitalizados, e
também passiveis de programacdo também por meio digital — ou seja, o proprio
software se tornou um conjunto de instrucdes convertidas em ndmeros, representados
eletronicamente nos circuitos das maquinas e modificaveis sem necessidade de se
alterar o hardware. A arquitetura atual dos computadores é baseada, portanto, em dados
e programas armazenados em memorias, processados eletronicamente (FONSECA
FILHO, 1999).

No paradigma industrial, anterior, a especificidade inerente as tecnologias
mecanicas, e as formas de divisdo e organizagdo do trabalho que caracterizam o seu uso,
repousam sobre o grau de especializacdo da maquina — as rodas, engrenagens, alavancas
e outras pecas moldam e ditam o comportamento do artefato. O seu uso é direto, um
trabalho homogéneo efetuado com simples dispéndio de energia e esfor¢o muscular, que
se opde & heterogeneidade de diferentes maquinas dedicadas. Ja as novas tecnologias de
informacdo e de comunicagdo (NTICs) se apoiam na dissociagdo entre o hardware e 0
software, e com isso a situagdo se inverte: a maquina se torna mais desespecializada e
homogénea, uma vez que ndo ha mais uma especificidade mecénica que a torne

dedicada a uma tarefa; € uma mudanca da propria relagdo homem-maquina. Esta



heterogeneidade é fonte potencial de criacdo de usos para o trabalho com as mesmas, e é
isto que d& o caréter de ruptura das novas NTICs. Nas palavras de Corsani:

(...) As NTIC constituem, com efeito, uma verdadeira ruptura na
historia das técnicas, pois se apoiam em uma dissociacdo entre a
maquina (hardware) e seu programa (software). Essa maleabilidade
dos instrumentos, cujo uso transforma o programa de funcionamento,
abre a perspectiva de uma reviravolta na relagdo homem/maquina; a
"metamaquina” é desespecializada, homogénea (na heterogeneidade
dos seus componentes interconectados: redes, periféricos, etc), ao
passo que o trabalho se transforma em criacdo de usos. (CORSANI,
2003, p. 21)

Embora parega que esta dissociagdo esteja restrita 8 Computacéo (uma vez que
0s computadores sdo o melhor exemplo deste processo de homogeneizagdo), é
importante observar que a digitalizagdo de dados e programas, bem como a
disseminacdo da microeletrbnica em outros artefatos (como televisores, radios,
automadveis, eletrodomésticos em geral), dispersou a polarizagdo hardware/software
para além dos computadores. O software, portanto, também flexibilizou o uso de
equipamentos que ndo apenas 0s computadores, e também se disseminou para outros
ambientes. Berardi (2005) lembra entdo que as tecnologias digitais abrem uma nova
perspectiva para o trabalho, pois mudam a relacdo entre o conteudo intelectual da
atividade e sua execugdo. O software permite assumir uma uniformidade de gestos
fisicos, ergondmicos (clicar, teclar, tocar), mas potencializa a personalizacdo do
trabalho mental que é produtivo — ele coloca em xeque a nocdo de produtividade, ja que
a relacdo entre o tempo e a quantidade de valor produzido se torna extremamente fluida.

Para Aigrain:

E a combinacio entre esta capacidade de representar e de tratar a
informacdo, e a de modifica-la, compartilha-la, de se servir da mesma
para a comunicacdo entre seres humanos, de construir novas
cooperagdes, que € suscetivel de atingir a humanidade no seu
conjunto. (AIGRAIN, 2005, p. 57-58; tradugdo nossa)

A nosso ver, tais mudancas sdo parte do que alguns autores chamam de
capitalismo cognitivo, um capitalismo que ndo se evade do mundo da produgdo
material, mas que € capaz de reagencia-la. Moulier Boutang (2007), dentre outros,
elenca alguns elementos deste capitalismo: a virtualizagdo da economia e o papel
crescente do imaterial; o peso do imaterial apoiado pelas NTICS; o processo de captura
da inovacdo dos processos cognitivos; a inovagdo ocorrendo com 0s USUrios; a rede
como modelo de cooperacdo social; e o carater central do trabalho vivo, ndo consumido

e ndo reduzido ao trabalho morto nas maquinas.



7

Utilizamos aqui, em nossa andlise, a definicdo classica do que é software:
“..programas que executam em computadores de qualquer tamanho e arquitetura,
documentos que incluem formas impressas e virtuais e dados que combinam nimeros e
texto, mas também incluem representagdes de informacdo em figuras, em video e em
audio” (PRESSMAN, 2002, p.3). Assim, embora um software seja criado para ser
executado por maquinas, percebe-se que ele é manipulado essencialmente por seres
humanos, articulando atividades simbdlico-linguisticas tanto homem-homem como
homem-maquina.

Sob essa perspectiva, ndo é exagero afirmar que o software se torna um
elemento nevrélgico na constituicdo de um novo espago de produgdo, um espago que
abrange computadores, usuérios, técnicos programadores, organizacdes e outros atores.
A logica digitalizada das instru¢fes no software permite caracteriza-lo como producéo
inerentemente imaterial, pois é o trabalho imaterial no software que faz a diferenca ao
ser embutido no hardware; € ali que se concentra realmente o valor. O trabalho
imaterial pode estabelecer quais usos sdo possiveis dentre uma infinidade de
possibilidades abertas por tal tecnologia intelectual.

Ha uma situacdo paradoxal aqui: se um determinado uso é oferecido por meio de
um software, quem o constrdi tanto aumenta a chance de dominar este uso com um
processo de captura, como também oferece a possibilidade de uma participacdo
produtiva dos seus usuarios nas relagbes homem-maquina. Moulier Boutang (2007)
aponta que o objeto de acumulacdo no capitalismo cognitivo € o conhecimento, que
constitui a riqueza sobre a qual se cria o valor; a cooperacéo entre cérebros, contudo,
necessita de liberdade para se conseguir a inovagéo. A digitalizagdo e sua apropriagéo
pelo maior nimero possivel sdo uma condicdo indispensavel para recuperar o trabalho
de inteligéncia coletiva (denominada pelo autor de polinizagdo), ndo diretamente
mercantilizdvel. Dai o paradoxo: se ndo deixar as redes fluirem, as possibilidades de
lucro diminuem.

Uma vez que a heterogeneidade do trabalho com os computadores também é
afetada por quem os utiliza (n6s, como usuarios), observamos aqui que a interse¢do no
mundo entre maquinas e homens passa entdo a fazer parte de um jogo. Agamben (2005)
explora esta discussdo ao delinear a existéncia no mundo de diversos dispositivos,
entendidos como qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar,
orientar, determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas,

as opinides e os discursos dos seres viventes. Para ele, o sujeito é resultado da relagéo



COrpo-a-corpo entre os seres viventes e os dispositivos; com base nesta relacdo, um
mesmo individuo, para Agamben, pode ser o lugar de mdltiplos processos de
subjetivagéo.

No caso dos softwares, a captura pode ocorrer de forma até mais abstrata, uma
vez que ndo h4 nem mesmo um suporte fisico, apenas a caixa-vazia onde o software se
manifesta. Até mesmo o proprio celular como meio fisico, por exemplo, ndo é o mais
importante para o processo de captura, e sim o software nele embutido. Andreesen
(2011), pioneiro dos navegadores Web, no proprio titulo de artigo provocativo, aponta
que “o software esta devorando o mundo” (tradugdo nossa); citando diversas areas da
economia (musica, cinema, automoveis, varejo, financas), ligadas a bens fisicos ou néo,
0 autor considera que uma outra revolugao esta se aproximando, na medida em que as
atividades de software vado permear ainda mais a produgdo ao longo do tempo.

Com o uso cada vez mais ampliado dos computadores, é como se tais maquinas
redefinissem as relagbes de producdo, ou mais ainda, as proprias préticas e relacbes
sociais. O contato e o0 manuseio com as interfaces simbodlicas das tecnologias
computacionais, a “ponta do iceberg” do universo dos softwares, véo se tornando cada
vez mais difundidos. Esta atividade continua € uma caracteristica de atividades
produtivas contemporaneas, envolvam ou ndo o uso de computadores, usem ou nao

artefatos fisicos.

3- A COMPUTACAO EM NUVEM

Consideramos que a computagdo em nuvem, fendbmeno mais recente, explora ao
extremo a possibilidade do acesso remoto a dados e softwares por meio das redes, e
reflete uma mudanga de paradigma. O que temos agora, de forma intensificada, é a
possibilidade de executar programas e manipular dados que ndo estdo disponiveis
localmente, mas em algum lugar fluido, sem localizacéo precisa; basta apenas uma porta
de acesso para podemos usufruir o que esté disponivel na “nuvem” — a metafora mais
consolidada para representar tal fluidez (DELIC; WALKER, 2008). Os computadores
que ficam nas bordas da rede irdo apenas solicitar a execu¢do do software a distancia,
sem que 0 mesmo esteja gravado localmente no computador que vai executa-lo
(KNORR; GRUMAN, 2008).

Em termos gerais, a computacdo em nuvem refere-se tanto as aplicacbes e
servicos que sdo oferecidos através da internet, como o hardware e os sistemas de

software nos datacenters (grandes centrais de dados) que proveem esses Servigos.



Segundo Armbrust et al. (2009), sdo trés os novos aspectos da computagdo em nuvem:
i) a ilusdo, para quem usa, de que ha infinitos recursos computacionais disponiveis sob
demanda; ii) a eliminagdo de um compromisso de se antecipar as necessidades dos
usuérios, posto que tais necessidades podem ser supridas sob demanda; e iii) a
capacidade de se pagar pelo uso dos recursos computacionais a curto prazo, conforme
sejam necessarios ao longo do tempo.

Para 0s usuarios, a computagdo em nuvem permite que um software seja
executado ndo a partir do seu computador local, mas sim de um servidor funcionando a
distdncia em algum lugar da rede, isto é, em algum lugar da nuvem. A fronteira entre o
que esti gravado localmente e 0 que estd na nuvem se torna muito nebulosa, pois
determinados softwares de um computador local podem, na realidade, estar executando
instrucdes e manipulando dados que estdo na rede, sem que o usudrio saiba exatamente
onde se localiza cada parte.

Do ponto de vista da sua producdo, os softwares sdo construidos de modo a ja
serem executados remotamente; as instrugdes sdo codificadas para serem postas para
funcionar nos computadores servidores, que transmitem para 0s nés das redes apenas as
interfaces de comunicacéo (telas, botdes, menus). Uma vez que os servidores podem ser
acessados simultaneamente por muitos usuarios, basta uma pequena alteragdo no
software em execucdo (no servidor) para que haja uma mudanga quase instantanea nos
NGS-USUArios.

Para que esta producéo funcione a contento, quem produz precisa estar em uma
camada de abstracéo ainda mais alta em relacdo a plataforma que ser& usada para criar o
software. A criagdo das instrugdes deve levar em conta que serdo executadas em um
servidor e repassadas para computadores dispersos geograficamente e com uma imensa
diversidade de combinagdes tecnoldgicas: arquiteturas de hardware diferentes, sistemas
operacionais diferentes, navegadores Web diferentes, etc. Isto traz, como consequéncia,
0 interesse em se desenvolver de uma forma mais flexivel, notadamente em plataformas
de software para a Web.

Se for levado em consideracdo que o viés econdmico é parte destas relacbes, o
capitalismo contemporéneo ndo esta & margem deste ambiente, e vem tentando sustentar
e até mesmo se apropriar de determinadas formas de manifestacdo dessa cultura digital.
Este tipo de subsuncdo por meios digitais tém gerado diversos questionamentos por
parte dos que ndo desejam compreender a tecnologia digital como uma via de méo Unica

capitalista. E o caso dos fomentadores da cultura livre, podendo aqui ser representados



por desenvolvedores que promovem softwares abertos e entidades que difundem
padrdes abertos para representacdo de dados.

Mesmo na nuvem, o software ainda depende da execu¢do em uma maquina
fisica, mas a questdo é que, do ponto de vista de quem esta fazendo uso do servigo, o
acesso é remoto e pode ser feito a partir de qualquer lugar, aumentando o seu grau de
mobilidade (KNORR; GRUMAN, 2008). Isso é ainda mais impulsionado quando o
acesso é feito a partir de dispositivos mdveis que permitem o uso em transito, como no
caso de smartphones, notebooks e tablets, cada vez mais comuns.

Percebe-se, na realidade, que as corporagdes tornaram-se interessadas em usar a
nuvem como uma forma de geragdo de lucro por meio de um mercado de servigos,
oferecidos em softwares. E inegavel como a Google se tornou o maior icone de tal
momento da computacéo; partindo originalmente de um mecanismo de pesquisas na
Web, a estratégia atual da empresa tem sido oferecer um leque de servicos a seus
usuérios, desde o webmail até um sistema operacional — Chrome OS - fortemente
arraigado a tal paradigma (PICHALI, 2009), passando por ferramentas de processamento
de documentos on-line, agenda de compromissos, controle de tarefas, dentre varios
outros recursos. Doria e Affonso (2009) indicam que 65% dos usuarios da internet no
mundo utilizam pelo menos uma das ferramentas oferecidas pela empresa.

Sendo fortalecida essa tendéncia, teremos a manifestacdo plena do software
como um servico, onde a interacdo entre prestador e cliente é constante. Ou ainda, 0s
proprios usuarios se tornam participes da producéo, e a cristalizacdo do software como
produto concreto se esvai para dar lugar as versdes beta eternas.

N&o se pode dizer, contudo, que essa tendéncia seja colocada como uma
evolugdo naturalizada do software, ou um mero fruto do avango proporcionado pelo
aumento da velocidade de transmissdo de dados e das novas ferramentas de
desenvolvimento para a Web. E necessario um tom critico mais forte para a produgéo de
softwares no contexto da computacdo em nuvem. Richard Stallman, um dos pioneiros
do movimento dos softwares livres, j& opinou que considera esse fenbmeno perigoso,
uma vez que a computacdo em nuvem tranca os usuarios “do lado de fora” dos seus
proprios dados (JOHNSON, 2008). Sem resisténcia, usuarios podem se tornar mais
dependentes de grupos organizacionais que passariam a ditar suas tecnologias em uma
via de méo Unica.

Sob o ponto de vista dos usuérios, duas mudangas podem ser mencionadas. A

primeira é a migracéo crescente para interfaces de comunicagéo com os softwares cada



vez mais web-like, isto é, disponiveis dentro da interface dos navegadores. A segunda é
0 uso de produtos sem a necessidade de instalagdo no computador local. As acbes
possiveis sdo puxadas remotamente e apresentadas dentro do navegador com tal grau de
sofisticagdo que ddo a impresséo de estarem instaladas localmente.

Julgamos que tem havido um desequilibrio na forma como a computacdo em
nuvem tem sido apresentada, uma vez que, até 0 momento, 0s atores que tém tido mais
voz sdo as corporagdes economicamente interessadas em explorar as tecnologias
envolvidas no paradigma. Neste caso, trés questdes merecem ser problematizadas: i) ha
pouca discussdo sobre o grau de confianca nas empresas que hospedam as informagdes
dos usuérios; ii) a0 mesmo tempo em que se tem uma informagdo posta na nuvem,
capaz de ser compartilhada entre diversas pessoas e por isso acelerando o processo de
difusdo de conhecimento, também aumenta-se a possibilidade de que pessoas n&o-
autorizadas tenham acesso a estas informagdes; e iii) a tendéncia de execugdo dos
softwares remotamente se choca com a liberdade de interferéncia sobre 0s mesmos, seja
pelos proprios usuarios, seja por técnicos. A computacdo em nuvem tem mostrado até o
momento uma situacdo oposta & liberdade; os usuarios perdem a capacidade de
intervengdo justamente porque tém acesso somente & interface provida pelo software
remoto, trazida & distdncia e montada dentro do navegador a partir de um mix de
tecnologias (Javascript, Flash, CSS, etc).

Da parte das empresas, hd uma intengdo de se tentar coibir a pirataria de
software, que existe quando se trata de artefatos locais — um software instalado
localmente pode ser fruto de uma copia sem licenciamento, eventualmente “crackeado”,
mas que funciona sem problemas. J& na nuvem, sob a forma de servigo, o controle vem
da empresa provedora, pois tudo vem de computadores-servidores e 0 usuario ndo tem
mais como copiar o artefato; cobrando-se ou ndo pelo servico, é a empresa que vai
fornecer o software e suas atualizagdes. E por isso que temos visto a maior concorréncia
na oferta de servicos on-line por empresas diferentes, como hospedagem de arquivos, e-
mail, troca de fotos, dentre outros, e que muitas vezes ndo se comunicam entre Si.

Desta forma, o modelo da computagio em nuvem pode trazer um
desbalanceamento entre quem prové e quem usa, e levantar a barreira (a principio
superada) entre producdo e difusdo. Além das possibilidades de producdo de escassez
por meio do acesso as aplicagBes on-line (o controle por meio de um login) e das
questdes de seguranca dos dados pessoais, dispostos em um lugar que ndo se conhece, a

computagdo na nuvem pode ofuscar o potencial de compartilhamento de conhecimentos



entre 0S Seus UsUrios, justamente um dos pontos mais importantes para a pratica de
atividades colaborativas. O momento atual parece indicar o conflito entre quem deseja
produzir e quem deseja ter uma plataforma de software particular.

O Google até se dispBe a interagir com seus usuarios na criacdo dos seus
produtos-servicos, tanto que varias aplicacdes sdo chanceladas como as versbes “beta”
eternas, comentadas anteriormente. Mas na realidade, sdo 0s usuarios que tém
mobilizado uma grande quantidade de inovagOes; bastar observar quanto o Orkut, o
servico de redes sociais virtuais da empresa, mudou ao longo do tempo a partir das
necessidades dos seus usuérios, e como isto ja comega a ocorrer com 0 Google+, a rede

social virtual da empresa.

4 — AS NOVAS PLATAFORMAS DE SOFTWARE

No rastro da computacdo em nuvem e da Web 2.0, um dos ultimos
deslocamentos ocorridos no ciberespaco foi o processo de virtualizagdo das chamadas
redes sociais — mais especificamente, no nosso caso, redes sociais virtuais. Essas redes
comecgaram a se difundir inicialmente por interesses de relacionamento pessoal, como é
0 caso do Orkut ou do Twitter, mas hoje coexistem redes profissionais (0 caso do
LinkedIn, por exemplo) e outras redes menores de carater comunitario ou politico.

Nestas redes sociais da internet, podemos identificar sempre um ponto em
comum que é o compartilhamento de informagdes, conhecimentos e interesses. A partir
de um site que atua como portal de acesso, 0s usuérios depositam informagdes pessoais
e trocam experiéncias com outros usuarios. A propria necessidade humana da
comunicacdo atua como fonte impulsionadora de uma inser¢éo no ciberespago por meio
de uma rede social: expde-se um perfil pessoal com preferéncias, caracteristicas, fotos,
videos, relagdes, relatos, e tem-se como culminancia o usuario avatarizado na rede, com
sua vida representada por seus gostos, interesses, relacionamentos, opinides, etc.

Ao mesmo tempo, 0 que se tem visto nas redes sociais dos Ultimos tempos é um
aumento no grau de sofisticacdo e de uso das mesmas. Se no inicio tais redes permitiam
a conexdo entre usudrios para mera troca de mensagens, agora também é possivel
combinar eventos, formar grupos que compartilhem afinidades, realizar bate-papo on-
line, dentre outras atividades.

Mas as mudancgas ndo acontecem apenas na esfera dos recursos em si. Do ponto
de vista do software, os criadores das redes sociais tém permitido estender 0s recursos

das redes ao liberar a incluséo de outros programas menores, chamados de aplicativos,



que podem ser desenvolvidos por terceiros. Os usuérios podem acessar tais aplicativos,
que estdo em execucdo na nuvem, desde que estejam conectados na rede social
correspondente. Ndo tem havido limite de criatividade para tais aplicativos: sdo
inimeros recursos e possibilidades que vendo sendo oferecidos de forma crescente.

Como desdobramento, muitos usuarios passam entdo a usar essas redes sociais
como o seu principal meio de comunicagdo na Web. As rotinas do dia-a-dia tornam-se
expostas aos amigos conectados e a preméncia do acesso regular, em alguns casos
vérias vezes ao dia, passa a ser uma constante. A Web passa a ser simplesmente uma
estrutura que, agora disposta em segundo plano, prové o suporte para a rede social
funcionar; as mensagens trocadas, os links enviados, as fotos compartilhadas, tudo fica
hospedado e circula por dentro das conexdes internas da rede social. Usuérios sabem
instantaneamente quais aplicativos séo utilizados pelos outros, recebem convites para
aumentar a rede de utilizagdo, cooperam em determinadas atividades, e com isso
permanecem ainda mais tempo conectados.

Entretanto, os Gltimos tempos tém demonstrado, a nosso ver, uma passividade
acritica no uso das redes sociais. E necessario levantar algumas questdes que dizem
respeito aos principios e tecnologias livres que originaram a Web, e que parecem
merecedoras de foco nesta discusséo.

Em primeiro lugar, é preciso destacar que ha um deslocamento territorial
promovido pela computa¢édo em nuvem, do qual as redes sociais se inserem. Na nuvem,
o0 controle sai das maos do usuario e passa para quem mantém o espaco virtual; e no
momento, é inegavel o interesse comercial de corporagGes em “trazer para si” 0 maior
namero possivel de usuérios. Existe ai um carater passivo sobre como a computacdo em
nuvem tem sido apresentada; a oferta gratuita de determinados servigos ndo € garantia
futura, por exemplo, de que ndo haja algum tipo de cobranca. Além disso, a gratuidade
pode ser oferecida tendo como contrapartida a apresentacédo de propaganda ou outros
recursos de apelo comercial; Bolafio e Castafieda (2004) lembram, por exemplo, que ha
individuos que aceitam receber publicidade em troca de conteido comercializado,
facilidades de negocios e possibilidades de comunicacéo.

Além disso, o controle exercido em tais aplicagBes por uma corporacgao
comercial afasta possibilidades de participagdo de movimentos sociais nos rumos
futuros destas aplicagBes. Se ha interesse por parte das corporagbes em aproveitar
sugestdes e ideias dos usuéarios, ndo se tem garantia de que a via desta troca de

conhecimentos é de m&o dupla.



Articulando Foucault, Deleuze (1992) resgata historicamente a existéncia de trés
tipos de sociedade para se poder compreender o modelo atual, que julgamos condizentes
com as mudancas recentes na cibercultura trazidas pela computacdo em nuvem. Nas
sociedades de soberania, hd uma forma de poder sem uma simetria entre dominante e
dominado; o dominante extrai dos subordinados sem prover necessariamente algo em
troca. Ja& em sociedades disciplinares, o poder encontra-se descentralizado e invisivel,
ficando a cargo de institui¢cdes de confinamento, onde o individuo passa de uma a outra
durante a vida: da familia para a escola, da escola para a fabrica, além de passagens
eventuais pela prisdo ou pelo hospital.

Na transformacdo mais recente, iniciada no século XX, as sociedades
disciplinares sdo agora substituidas por sociedade de controle. Mecanismos anteriores
de confinamento rivalizam com supostas liberdades para o individuo, que na verdade
passam por uma modulacdo controladora continua, cujos moldes se transformam
constantemente. Numa sociedade de controle nada € terminado: a empresa, 0S Servicos,
sdo estados de uma mesma modula¢do. Economicamente, a empresa é comparada a um
gas que é parte de um capitalismo disperso. Nesta sociedade de controle, o essencial ndo
é mais um namero representativo ou uma assinatura de um individuo, e sim uma cifra
(DELEUZE, 1992).

Né&o julgamos acidental que sejam usadas duas metaforas similares, o gés e a
nuvem, para caracterizar tal poder disperso e sem forma. No estagio anterior ao
ciberespaco, pode-se inferir que o uso de softwares locais podia ser encarado, por
exemplo, como uma forma de disciplinarizagdo digital, na medida em que a docilizagéo
dos individuos é exercida por meio de tecnologias de confinamento por meio de padrdes
digitais. Aplicando o préoprio Foucault (2008, p. 141), a disciplina utiliza quatro grandes
técnicas: “constréi quadros; prescreve manobras; impde exercicios; enfim, para
realizar a combinagdo das forcas, organiza 'taticas'; os softwares locais assim a
permitem.

No momento de ascensdo da computacdo em nuvem, um possivel exercicio
cibersocial de poder parece convergir para um tipo de controle digital justamente por
esta capacidade de modulagdo continua. As diversas tecnologias dispostas na nuvem
podem atuar como dispositivos de controle capazes de tornar os seres do ciberespago
amarrados a corporagdes, com dados expropriados do seu locus privado. O acesso a
estes dados torna-se dependente de um login que representa uma captura muito mais

fluida, na medida em que serve como porta de entrada para 0 que esta disponivel na



nuvem, mas ao mesmo tempo d4 margem para o rastreamento de todos oS passos
executados pelo usuério.

A nosso ver, o anterior usuario-massa estava disperso mundialmente, mas
disciplinado por meio dos softwares instalados nos computadores dos seus lares com
seus licenciamentos bloqueadores; agora emerge a figura do usuério-login, cujo controle
é exercido por uma conta/senha que lhe abre o acesso aos servi¢os em rede e a0 mesmo
tempo cerceia a manipulagéo de seus proprios dados pessoais.

Terranova (2011) observa, em critica @ Google, que a empresa vem sendo
acusada de ser um ditador que mantém seus sujeitos de um modo que ndo é nem um
governo autoritario nem um monopolio ao estilo Microsoft: € um novo tipo de
monopdlio em um certo nimero de setores estratégicos da economia de rede. O banco
de dados da Google é considerado um patriménio de valor inestimével, e que para todos
os efeitos encontra-se privatizado; apesar de poder registrar preferéncias diversas sobre
noticias, imagens, mensagens, etc, tal registro fica a sombra da capacidade de
hipnotizagdo do Google perante os seus usudrios diante de uma maquina virtual quase
perfeita.

Griziotti (2011) vai além ao observar que o Google também atua sobre a
producdo biopolitica:

Na sua bulimia de monopélio, a Google ndo aplica velhas receitas,
mas gera lucro de uma producdo biopolitica que capturou e integrou
perfeitamente. Assim como consegue gerar lucros imensos do gesto
banal e globalizado da busca na internet ao inventar o “payperclick”,
também do mesmo modo extrai riqueza liberando um pouco de
criatividade dos seus dependentes. Involuntariamente abre uma espiral
gue deixa intervir o enorme potencial de inovacdo de uma producdo
biopolitica ndo mais envolvida em um comum corrompido.
(GRIZIOTTI, 2011; tradugdo nossa)

5- 0 CASO DO FACEBOOK

O caso do Facebook é emblematico para a discussdo trazida pelas redes sociais
na Web. O Facebook é um site tipicamente montado para ser executado na nuvem: o
usuério ndo precisa instalar nada no seu computador, bastando apenas possuir um
navegador e fazer o cadastro para acessar os servi¢os. De posse disso, 0 usuério tem a
disposicéo recursos para busca de amigos, divulgacdo de eventos, formagéo de grupos,
postagem de fotos, dentre outras opgoes.

Todavia, 0 que se percebe, paulatinamente, é que o Facebook comega a se tornar
algo maior do que um site para redes sociais. Para 0s programadores e outros técnicos,

existe atualmente a possibilidade de também gerar pequenas aplicagbes (servicos)



internos ao Facebook. Tecnicamente, 0 Facebook passou a oferecer uma interface de
programacgdo para que se desenvolvam artefatos de software que serdo executados
“dentro” da interface. Além disso, outros sites podem interagir com o Facebook, mas
pela logica da “caixa-preta”: codigos de linguagens técnicas podem ser embutidos em
outros sites e dar ao usuério a oportunidade, por exemplo, de “curtir” os assuntos sem
estar virtualmente no site do Facebook.

Esta logica é possivel gracas a evolucdo das APIs (Application Programming
Interfaces), uma camada técnica de programacdo que faz a intermediacdo entre o que
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dentro” e o que esta “fora” de um artefato de software. Quando uma empresa ou
comunidade libera uma API, ela esta oferecendo uma maneira de um software externo
poder se comunicar com o seu proprio software; isso ndo significa, necessariamente,
que alguém de fora poderd acessar programagdes internas, mas que apenas poderd
interagir com as mesmas.

E por isso que, no caso do Facebook, ha tantos aplicativos apresentados aos
usuérios dentro da plataforma principal da rede social. De posse dos recursos
disponibilizados, desenvolvedores podem criar um sem-nimero de novas aplicacbes
para o Facebook; estas aplicagdes passam a fazer parte de um repositdrio disponivel aos
Seus usuérios, e que dai decidem se irdo ou ndo executé-las.

A questdo € que, para quem produz/usa, hd uma dependéncia direta da API
oferecida para se poder construir algo, e neste caso o software so ira funcionar dentro do
ambiente vinculado a esta interface de programacéo. Este conceito de APl ndo é novo e
vale para outros casos, sendo inclusive parte do arcabougo de linguagens de
programacdo simbdlicas. A linguagem de programacdo Java, por exemplo, utiliza esse
conceito; ela, porém, ndo traz “amarragdo” a um Unico ambiente: pode-se programar em
Java de uma forma genérica, para se executar em sistemas operacionais e plataformas
diferentes. J& no caso do Facebook, produzir algo para 0 mesmo equivale a fazer um
pacto de execucdo numa Unica plataforma — um site, neste caso. A passividade acritica,
gque comentamos anteriormente, se estende também para essas novas plataformas de
software.

Como consequéncia, dado o estimulo para a conexdo quase eterna ao Facebook,
0 que se percebe, aos poucos, é a tentativa de se oferecer tudo o que for possivel para
que o usuério tenha auto-suficiéncia em uma Unica plataforma de software. O que
observa, nos Gltimos tempos, é a tendéncia de diversos usuérios passarem a “navegar na

parte valendo pelo todo”: ao invés de utilizar conexdes disponiveis através da circulacéo



de conteudo pela propria Web, utiliza-se apenas a plataforma de uma s6 rede social.
GeracBes mais novas de usuarios, mesmo possuindo um endereco de e-mail, tém
trocado cada vez mais mensagens por dentro dessas redes, e ja ndo tem o mesmo
interesse em usar o correio eletrénico classico — o e-mail “envelheceu”. Além disso, a
conexdo ao Facebook passa a ser um ato regular, tanto para acompanhar a dindmica da
rede e dos conteldos, como porque outros sites passaram a utilizar o login do Facebook
para embutir dados nas suas proprias paginas — dados que ndo estdo na Web como um
todo, mas apenas “puxados” do Facebook (comentérios sobre noticias, por exemplo).

No nosso caso de estudo, o Facebook tem demonstrado, gradativamente, que
tem interesse em se tornar algo mais do que uma rede social, e sim uma plataforma
completa de acesso a diversos servicos, oferecidos sob a forma de softwares disponiveis
dentro do seu proprio ambiente; a troca de conhecimentos passa a ocorrer de modo
“feudalizado”, onde ha circulacdo dentro da plataforma, mas ndo necessariamente na
rede inteira. S&o tentativas de cercamento que interferem diretamente na livre circulagdo
de conhecimentos e na producédo de software (pois ndo h4 um ambiente genérico global
ao qual se encaixar o artefato, como no Java que mencionamos, e sim uma estrutura de
tecnologias amarradas corporativamente).

Dado o tempo despendido no uso do Facebook, vé-se também que, do ponto de
vista corporativo, o interesse é captar cada vez mais o tempo da atencdo dos usuérios.
Lessig (2005) associa 0 uso de blogs e e-mails a um tempo assincronico: quem vai
escrever, escreve quando quer, e quem vai ler, Ié quando quer. Para o autor, tecnologias
com essa caracteristica aumentam as possibilidades de comunicagdo. Julgamos que, em
outro polo, os chats sdo exemplos de uso do tempo sincrono: a troca € na hora, on-line,
exige a participacdo imediata entre emissor e receptor; contudo, a absorcao de tempo é
continua, pois o corte encerra a comunica¢do. O tempo no Facebook nos parece
disfarcar um meio-termo: é fato que ha tempo assincrono — o usuério entra e posta
contetdo quando quer — mas, uma vez conectado, é fortemente estimulado a permanecer
e interagir, ndo importa aonde; e ai que se capta a atengdo. E a maximizagio do
ambiente always on de uma comunicagdo ubiqua com um minimo de deslocamento
fisico (PRIMO, 2008).

Um outro ponto a ser observado é que ndo ha garantia do que acontece com as
informacdes do usuario fornecidas na rede social. Na verdade, em reportagem que
discute a seguranca no Facebook (CBSNEWS, 2010), um especialista em seguranga

aponta os seguintes perigos: suas informacdes estdo sendo compartilhadas com terceiros



que ndo sdo conhecidos do usuério; mudancas de configuracdo podem enfraquecer o
nivel de privacidade do usuario; aniincios podem conter malware, ou seja, execucao de
softwares maliciosos; amigos podem involuntariamente tornar o usuario vulneravel; e
perfis falsos podem induzir usuérios a fazer conexdes com desconhecidos.

Porém, a questdo que merece mais atencdo diz respeito ao conflito entre os
ideais de liberdade originais da Web, com um compartilnamento global em toda a rede,
e 0 suposto “compartilhamento” ocorrido no interior das redes sociais. O que esta se
configurando, a longo prazo, € a existéncia de “ilhas” de contelidos ndo-comunicantes
no interior da Web. Continuando-se assim, poderemos perceber fragmentacOes
crescentes de acesso a contetidos, que poderdo ficar circulando em uma rede social sem
uma “porta de saida” para a Web: musicas, videos, manifestacOes artisticas poderéo
perder sua fluidez e sua capacidade de propagagéo, desintermediacdo e recombinagéo,
algumas das caracteristicas fundamentais de redes digitais, como aponta Silveira (2008).

Quando se estd em um site, um link pode fazer uma conex&o para qualquer outro
local. A base da Web € a existéncia de enderecos encontrdveis por links contidos em
outros enderegos; em outras palavras, os recursos de hipertexto podem ser representados
por enderecos padronizados, chamados de Uniforme Resource Locator (URL). Quando
se tem um enderego como http://www.brasil.gov.br, outros sites (que também possuem
seus enderecos) podem ter links para o primeiro. Ferramentas de busca na Web, como o
Google, reconhecem tais enderegos e conseguem percorrer a “teia” de hipertextos e
encontrar conteudos.

Isto ndo vale para redes sociais como o Facebook. Os conhecimentos de uma
rede social passam a circular somente na “ilha”, fora dos padrdes abertos que deram
origem e que ainda sustentam a Web. Além disso, 0 acesso a tais conhecimentos
depende de uma chave para um cadeado virtual: o login do usuério naquela rede social.
Se a informacdo ndo flui, perde-se justamente o compartilhamento de contetdo
promovido pela Web; Berners-Lee (2010) compara criticamente as redes sociais com
“silos”, onde as péginas dos usuérios até estdo na Web, mas os seus dados ndo. Serrano
(2012) lembra que o Facebook, ao fechar todo o seu conteido em relagdo ao que esta
disposto na Web como um todo, vai contra o principio da propria internet, livre, aberta,
e de certa forma, cadtica (beneficamente, como se percebe com seu aumento nas Ultimas
duas décadas).

Consideramos importante fugir da passividade acritica que rotulamos

anteriormente, uma vez que, até 0 momento, o desenvolvimento de software parece



caminhar para esta “feudalizacdo” digital: conteudos/conhecimentos sdo criados e
difundidos em redes que expdem, num certo ponto, “muralhas” nas suas bordas que
refreiam sua propagacdo para outras redes — ou seja, 0 que tinhamos acompanhado
como uma expansdo de um ciberespago sem bordas, agora comega a dar sinais de
apropriacdo corporativa e de fragmentagdo. Seguindo esta observagéo, os criadores e
usuérios de software ficam dependentes de plataformas e recursos que ndo tém a mesma
ubiquidade, como descrevemos antes, dos protocolos de comunicacédo e de linguagens e

ambientes genéricos, globais.

6 — CONSIDERACOES FINAIS

O advento da computacdo em nuvem, trazendo a reboque novas plataformas de
desenvolvimento de software, como no caso das redes sociais virtuais, contribui para
mudangas no uso e na produgdo de conhecimentos no ambiente do ciberespago. A
utilizagdo dos softwares, antes contidos apenas localmente nas maquinas, agora se
desdobra em novas possibilidades de execu¢do remota e na oferta de servigos pela
nuvem.

E inegavel que este novo paradigma traz beneficios para a mobilidade dos
usuérios e para o estimulo a producdo em rede. Entretanto, identificamos a necessidade
de problematizar certas questdes, em especial: i) o grau de confianga sobre quem ir4
armazenar e resguardar os conteudos; ii) a privacidade do acesso a determinados
contetdos; e iii) a liberdade de uso dos softwares, jA que sua execucdo na nuvem
permite alteragdes instantaneas, quase sem opgéo de interferéncia.

Computacdo em nuvem e redes sociais necessitam, a nosso ver, serem
“desnaturalizadas” dos encantos do avango tecnoldgico, que muitas vezes e guiado pelo
capitalismo pelo mero estimulo de busca da “produtividade”. Dados e softwares
dispostos on-line podem ser manipulados por mecanismo de login que, na realidade,
caminham junto ao exercicio do controle dos usuérios. Paradoxalmente, entretanto, o
capitalismo precisa estimular a produgdo em redes de cooperacdo a fim de obter geragdo
de valor; e dai que surgem possibilidades de resisténcia no plano do trabalho vivo, e por
tabela na producéo de software.

Nossa breve caracterizacdo das redes sociais como plataforma de software indica
que as tecnologias abertas, origindrias da internet, parecem dar lugar a outras
tecnologias, desta vez convergindo para pacotes fechados e concentrados em poucas

organizagOes. Esta tendéncia pode, aos poucos, acabar por “feudalizar” o ambiente da



Web e fugir aos principios da cultura livre trazidos pela rede. A Web, na verdade, deve
promover justamente o oposto: uma livre replicacdo de padrGes abertos, onde a
producdo e circulacdo de conhecimentos se tornam mais férteis e inovadoras, e onde a
producéo de software ocorre para 0 ambiente como um todo, e ndo para determinados
nichos. Amarrar a producéo de software a componentes desta ou daquela plataforma,
como vem ocorrendo com os aplicativos especificos para o Facebook, é algo perigoso
para o futuro do ciberespaco.

A se continuar a existéncia de uma passividade acritica na Web,
criadores/usuérios poderao ficar cada vez mais dependentes de plataformas e recursos
dispostos em “ilhas”, sem a mesma ubiquidade promovida nos primoérdios da internet e
da Web. Torna-se necessdrio acompanhar mais de perto os desdobramentos destas
dindmicas para se compreender mais onde estdo as possibilidades tanto de apropriacéo

capitalista como de resisténcia.

Abstract: This article seeks to identify the moment of the forms of knowledge
production on the Web, focusing on new software platforms available to producers and
users. We start with a brief discussion about the importance of software in the context
of contemporary cognitive capitalism, focusing our analysis on the phenomenon of
cloud computing and social networking services. Our intention is to discuss some issues
related to new software platforms derived from this phenomenon, especially those that
point to attempts to enclosure digital content and knowledge available in cyberspace;
Facebook is used as the main case analysis. We believe that cloud computing and social
networks like Facebook need to be studied beyond the technological approach; there is a
danger of abandon the open technologies that made the Internet grow, putting producers
and users of platforms more dependent on resources available in "islands ", with
fragmented content and knowledge.

Keywords: Cogntive capitalism. Cloud computing. Social networking services.
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